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“Video Games are bad for you? That's what they said about Rock 'N' Roll.”
— Shigeru Miyamoto em entrevista



RESUMO

Esta monografia tem como tema os jogos na editoria de Arts do The New York Times. O objetivo geral
é analisar as caracteristicas da cobertura da subeditoria de Video Games localizada na editoria de Arts
do periddico. Para isso, foram reunidos todos os textos jornalisticos publicados na subeditoria durante
0 periodo de 01 de junho a 31 de agosto de 2011 — um corpus de 26 textos estudados por meio da
andlise de conteudo. Para situarmos os games como um fendmeno cultural pertinente ao campo do
jornalismo e da cultura, no primeiro capitulo, identificamos as caracteristicas do jornalismo cultural, a
sua relacdo com o sistema de producéo cultural e ampliamos o conceito de cultura. A seguir, situamos
historicamente o The New York Times e o seu interesse editorial nos videogames. Por fim, para
descobrirmos quais os critérios que o Times utiliza para tratar o assunto como um dos segmentos da
sua editoria de Arts, partimos para analise quantitativa e qualitativa do material selecionado. Em nossa
andlise quantitativa, apds a contextualizacdo e as leituras exploratérias feitas sobre o material,
separamos a amostra por géneros jornalisticos. J& para a analise qualitativa observamos as énfases
tematicas dominantes dentro dos diferentes géneros jornalisticos identificados na subeditoria de Video
Games, assim como analisamos 0s principais aspectos do jogo que sdo levados em conta na cobertura.
Entre as conclusBes que chegamos é que € na resenha e nas matérias que, a partir de uma abordagem
mais artistica e contextualizando os games como fendmeno cultural, se justifica a presenca dos
videogames na editoria de Arts do The New York Times.

PALAVRAS-CHAVE: Jornalismo cultural — Videogames — The New York Times



ABSTRACT

This monograph is themed games in the editorship of Arts from The New York Times. The overall
objective is to analyze the characteristics of coverage subeditors Video Games Arts located in the
editorship of the journal. For this, we gather the articles published during the June 01 to August 31
2011 in the segment Video Games's - a corpus of 26 texts studied by content analysis. To put the
games as a cultural phenomenon pertinent to the field of journalism and culture in the first chapter, we
identify the characteristics of cultural journalism, their relationship with the system of cultural
production and expanded the concept of culture. Then situate historically the New York Times and its
editorial interests in video games. Finally, to find out what criteria the Times used to treat the matter as
one of the segments of his editorship of Arts, left for quantitative and qualitative analysis of the
selected material. In our quantitative analysis, after contextualization and readings made on the
material, we separate the sample by journalistic genres. As for the qualitative analysis we observed the
thematic emphases dominant in the different journalistic genres identified in the sub-editor of Video
Games, as well as analyze the main aspects of the game are taken into account in the coverage. Among
the conclusions reached is that it is in review and the matters which, from a more artistic approach and
contextualized games as a cultural phenomenon, justified the presence of video games in the
editorship of Arts from The New York Times.

KEY-WORDS: Cultural Journalism — Video Games — The New York Times
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1 INTRODUCAO

H& um certo receio quando o assunto videogames vem a tona. Antes mesmo de
experimentar, ou procurar se aprofundar mais sobre o0 que se esta falando, a maioria das
pessoas trata de julgar rapidamente o assunto, a partir de estere6tipos pré-estabelecidos muitas
vezes pela propria midia. Nesse sentido, o jornalismo cultural pode ser uma ferramenta para
esclarecer o tema e torna-lo mais critico e contextualizado.

O tema videogames sempre foi atrativo para mim, pois cresci 0s jogando,
acompanhando a sua evolugdo e também a cobertura da midia especializada. Além do lado
pessoal, também surgiu o interesse nessa pesquisa quando descobri que o The New York
Times insere a cobertura de videogames dentro da sua editoria de Arts. Logo, o fato de um dos
periddicos mais respeitados e tradicionais do mundo tratar os games como uma manifestacéo
cultural, digna de ser contemplada para a sociedade ao lado de manifestacGes artisticas como
literatura, musica, artes cénicas, entre outras, me chamou muito a atencdo. Outra justificativa
para este trabalho esta na pequena quantidade de pesquisa académica que envolve 0s jogos
eletrdnicos e o jornalismo que faz a sua cobertura. Apesar de sua importancia, cada vez maior,
enquanto objeto de leitura para um puablico mais amplo e possivelmente interessado pelo
assunto.

A partir disso, o tema desse trabalho de concluséo de curso sdo o0s jogos na editoria de
Arts do Nytimes.com. E o objetivo geral € analisar as caracteristicas da cobertura da
subeditoria de Video Games localizada editoria de Arts do periddico. Para isso, temos como
objetivos especificos entender o videogame como um fenémeno cultural pertinente ao campo
do jornalismo e da cultura, e situar historicamente o The New York Times e 0 seu interesse
editorial no segmento de videogames. Além disso, queremos inferir sobre os critérios
guantitativos e qualitativos que pautam a cobertura de videogames no Nytimes.com. Logo, a
pergunta central que guiou a pesquisa foi: “Considerando 0 jogo como um elemento da
cultura, quais os critérios que o Times utiliza para tratar os videogames como um dos
segmentos da editoria de Arts? Sua cobertura aprofunda o tema, buscando elementos mais
amplos para situar o fendmeno cultural dos videogames?”. Nosso corpus de analise abarca 26
textos vinculados a subeditoria de Video Games do Nytimes.com, publicados entre 01 de
junho e 31 de agosto de 2011.

O método utilizado para responder ao nosso questionamento serd a andlise de
conteddo (FONSECA JUNIOR, 2006; HERSCOVITZ, 2007), por meio de definicbes de
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caracteristicas aplicadas na amostra escolhida. Primeiramente, foi feito um estudo quantitativo
do conjunto de textos selecionados, o qual foi dividido por géneros jornalisticos.
Posteriormente, a partir dos 26 textos selecionados, que representam 0s trés meses
contemplados por nossa amostra, procederemos a analise qualitativa, observando quais sao as
énfases tematicas dominantes dentro dos diferentes géneros jornalisticos. Também
analisaremos quais 0s principais aspectos do jogo que sdo levados em conta na cobertura do
Times; tais como servigco, processos, produtos e a abordagem (econdmica, artistica,
tecnoldgica, o contexto cultural).

Com intencdo de fornecer embasamento a esta analise, faremos uma revisdo
bibliografica de autores e de tematicas relacionadas. Assim, no capitulo 2 deste trabalho
vamos debater questfes ligadas ao jornalismo cultural, tais como a sua funcéo, seu objeto de
estudo e também pretendemos conceitud-lo a partir de autores como Rivera (1995) e Piza
(2004). A partir da obra de Huizinga (2001), vamos observar o carater lidico da cultura
contemporanea e tentar entender um pouco mais sobre o0 jogo e os games como fendmeno
cultural.

A seguir, no capitulo 3, apresentaremos o veiculo sobre o qual se debruca esse trabalho, o
jornal The New York Times. Faremos isso com um breve histérico do periddico, a partir de
informacbes contidas em seu site, pesquisa historica — principalmente no livro Os Melhores
Jornais do Mundo de Molina (2007) — e a partir de entrevista realizada com o jornalista Seth
Schiesel, responsavel por cobrir videogames para o Times, concedida via e-mail.

E preciso considerar o dialogo do presente trabalho com a dissertacio de Diego de
Assis (2007), que sera utilizada como referéncia, devido a afinidade entre os objetos de
pesquisa. A dissertacdo citada procurou discutir as diferencas entre a pratica da resenha de
games com a real funcédo da critica de arte. A semelhanca entre as pesquisas se da na ideia de
que o objeto games deve ser observado a partir de um contexto maior, em que esta inserido —
ndo ficando apenas preso a cobertura especializada, que, muitas vezes, restringe-se aos
aspectos tecnoldgicos e a oferta de produto no mercado.

Por fim, procederemos ao estudo detalhado do material, por meio da analise
qualitativa e quantitativa dos textos escolhidos para compor a amostra. A partir delas, temos
como intencdo responder ao nosso problema de pesquisa desta monografia, identificando as
caracteristicas que justificam a presenca dos videogames na editoria de artes do The New York
Times e de que forma o jornal constroi o seu relato sobre produtos e processos do campo

cultural, tendo como foco os textos da subeditoria de Video Games.
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2 JORNALISMO CULTURAL

Este capitulo propfe-se a tracar um panorama sobre 0s conceitos e caracteriza¢fes do
jornalismo, da cultura e, por fim, da interseccdo entre essas duas areas, debrugando-se no que
ja foi teorizado sobre os temas. Ao analisarmos 0s games e entendermos a sua cobertura
jornalistica na editoria de Arts do The New York Times Online, optamos por explorar o
conceito de jogo, apoiados principalmente na obra do filésofo alemdo Huizinga (2001), para,
assim, ampliarmos o conceito de cultura tradicional. Tragamos também uma breve perspectiva

historica de games como fenémeno cultural.

2.1 O jornalismo como forma de conhecimento

Muitas sdo as possibilidades tedricas de pensar o jornalismo no ambito da pesquisa em
comunicagdo. Nelson Traquina, em seu livro Teorias do Jornalismo vol 1, aponta que o
jornalismo é uma realidade muito seletiva, construida através de um grande processo de

interacdo social entre os profissionais do campo jornalistico e

1) as diversas fontes, concebidas essencialmente como agentes sociais que querem
utilizar o produto essencial do campo jornalistico - as noticias - como um recurso
social para as suas estratégias de comunicacdo; 2) e outros jornalistas, membros de
uma comunidade interpretativa; em que partilham como referéncia de toda a
ideologia representada no pélo ideoldgico do campo jornalistico e 3) a prdpria
sociedade, devido ao fato de que toda a sua cultura profissional aponta para um
papel fundamental dos valores noticias que tém uma “estrutura profunda” (Hall,
1984) que esboga um mapa do mundo jornalistico em que ha esferas do “consenso”,
da “controvérsia legitima”, e do “desvio” (TRAQUINA, 2004, p. 205).

Na atividade jornalistica, dois fatores embatem-se na conformagdo do campo: a
economia e o entendimento do jornalismo como servico publico. Sabe-se que o jornalismo, na
sua esmagadora maioria, € formado por conglomerados de empresas que tém como objetivo
obter lucro. Logo, observa-se um tratamento da noticia tal qual uma mercadoria: deve ser

atrativa para ser mais “consumida”, obtendo, assim, uma maior audiéncia.
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Porém, esse fato ndo tira o dever do jornalista de arcar com as suas responsabilidades
sociais, fazendo-se necessario o conhecimento dos seus deveres para que a noticia ndo seja
reduzida a um simples produto.

Conforme Alsina (apud GADINI, 2009), a construcdo discursiva do jornalismo
elabora e veicula uma compreensdo da realidade, a partir da mediacao entre os fatos brutos, o
universo de significacfes sociais e a percep¢do do publico. Esse mundo é construido no
contexto do fazer jornalistico enquanto atividade empresarial — influenciada pela configuragéo
do campo econdmico e por diversas outras esferas sociais. A realidade a qual as pessoas tém
acesso pela imprensa é uma construcdo discursiva formada pela subjetividade do jornalista,
pelas vozes da sociedade as quais ele concede visibilidade e pela problematica do seu
cotidiano profissional.

A visdo de Eduardo Meditsch (1997) pode ajudar a clarear esse debate sobre a
construcdo discursiva, uma vez que o autor defende, a partir de Robert Park (1940), que o
jornalismo também pode ser tratado como uma forma de conhecimento. Diferente das
ciéncias, o jornalismo ndo parte de uma hipotese nem de sistema teorico anterior, mas sim de
uma observacdo nédo controlada da realidade por parte de quem o produz. Ele diferencia-se
das ciéncias justamente pelo “tipo de corte abstrato que propée” (MEDITSCH, 1997, p. 8). O
jornalismo ndo seria uma "ciéncia mal feita" simplesmente porque ndo é uma ciéncia e nem
pode aspirar a ser tal. Por outro lado, ele pode ser uma forma de conhecimento porque “tem a
sua forca na revelacdo do fato mesmo, em sua singularidade, incluindo os aspectos
forcosamente desprezados pelo modo de conhecimento das diversas ciéncias” (MEDITSCH,
1997, p. 8). E essa singularidade também que explica como o jornalismo consegue produzir
informagdo nova com uma grande economia de meios em relacdo aos outros modos de
conhecimento.

No entanto, o autor pondera uma série de impasses nesse tipo de producéo: toda forma
de conhecimento que é produzida pelo jornalismo sempre serd condicionada historica e
culturalmente por seu contexto e subjetivamente por aqueles que participam desta produgéo
(MEDITSCH, 1997). Outro problema ¢ a falta de transparéncia do processo jornalistico, isto
é, 0 publico dificilmente tera acesso aos critérios de decisdo que orientaram a equipe de
jornalistas para construir aquele recorte da realidade.

O jornalismo fornece um dos parametros que determinam e caracterizam o tipo de
conhecimento e informacdo que circula sobre cultura. Segundo Medina (2001), toda a
producdo de sentido que os homens criam sobre a primeira realidade resulta numa segunda

realidade, a simbodlica. Cabe ao jornalista reelaborar o discurso do sistema artistico em uma
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linguagem que atinja varios grupos sociais, dando visibilidade aos artistas e também os
legitimando em relacdo ao publico.

Por outro lado, esse discurso tambem da embasamento para os individuos se
posicionarem em relacdo a producdo cultural disponivel, assim como ao contexto dessa

producdo.

2.2 A cultura como palavra-chave

E imprescindivel, ao se abordar o campo do jornalismo cultural, discorrer sobre o
conceito de cultura que se consolidou no desenrolar historico da atividade jornalistica. Afinal,
o jornalismo cultural desenvolveu-se corroborando distintas visdes sobre o conceito de
cultura, segundo Rivera (1995).

Em seu livro Palavras-chave (2008), o critico e fundador dos Estudos Culturais,
Raymond Williams remonta a origem da palavra cultura, que teria surgido no latim, a partir
do verbo colere, e estava relacionada as atividades de cultivo da terra. No século XVI, essa
nogdo acabou por se estender também ao cultivo do ser e do espirito através da educagdo —
ainda que, na época, ndo possuisse autonomia o suficiente. Um novo significado para
expressao surgiria apenas no fim do seculo XVIII, na Franca e na Inglaterra, quando se passou
a relaciona-la a civilizagéo,

[...] No sentido abstrato de um processo geral tornar-se civilizado ou cultivado;
segundo, no sentido que ja fora estabelecido para civilizacdo pelos historiados do
iluminismo, na popular forma setecentista das histérias universais, como uma
descricdo do processo secular de desenvolvimento humano. [...] (WILLIAMS, 2008,
p. 119).

Foi no movimento romantico do seculo XI1X que o sentido de cultura desenvolveu-se
amplamente “como alternativa ao ortodoxo e dominante termo civilizagdo” (WILLIAMS,
2008, p. 120). A antropologia, no final do século XIX, passou a empregar a palavra cultura
para falar dos costumes de populagdes distantes do centro de referéncia da Europa ocidental.

Essa mudanca permitiu que as sociedades ocidentais européias entendessem a cultura
COmMO um processo que atinge todas as classes sociais e que descreve os sistemas simbdlicos
de “um povo, um periodo, um grupo, ou da humanidade em geral” (WILLIAMS, 2008,

p.121). Desse modo, o préprio jornalismo seria parte do processo cultural.
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Ora, a imprecisdo do conceito que se tem sobre o jornalismo cultural acontece devido
a prépria polissemia em torno do conceito de cultura. A cultura ndo pode ser entendida por
algo hermético e pronto, pois é formada por diversas expressdes de fatos, manifestagoes,
atividades e valores culturais que ganham visibilidade e reconhecimento social a partir da
publicacdo dos respectivos produtos midiaticos (GADINI, 2009). O jornalismo cultural, por
sua vez, consolidou-se na difusdo do pensamento intelectual e da producéo artistica, ligando-
se ao ideario iluminista — salvo alguns cadernos de cultura que investiram em reportagens
sobre temas da sociedade ndo relacionados apenas ao sistema artistico tradicional
(CANCLINI, 2007, WILLIAMS, 2000, apud GOLIN, CARDOSO, 2010).

Para Rivera (1995), a amplitude ou a restrigdo feita ao conceito de cultura pelo veiculo
ird apontar também as possibilidades tematicas para a editoria. As concepc¢des sobre cultura
foram se transformando, e atualmente abarcam uma gama de acontecimentos, produtos, ideias
e instituicdes que recebem a atencdo do jornalismo de uma maneira muito particular, em

cadernos especificos e estendendo-se aos espacos jornalisticos mais variados, como a internet.

2.3 Reflexdes sobre o cruzamento entre o jornalismo e o campo cultural

E evidente que o jornalismo afeta a producdo cultural, uma vez que possui poder de
consagrar determinados produtos ou agentes deste campo pelas “escolhas que faz sobre o que
publicar ou ndo” (GOLIN; CARDOSO, 2010). Afinal, um dos pressupostos do artista e do
produtor do campo cultural é poder ter seus produtos consumidos, ou apreciados para,
possivelmente, atingir um certo nivel de prestigio e status — e isso s6 acontece se 0 Seu
trabalho for, de alguma maneira, divulgado para o publico. Sabe-se que é a partir do cotidiano
de publicacdo de resenhas, reportagens, entrevistas, artigos de opinido, criticas, etc. que o
trabalho dos agentes artisticos torna-se visivel.

Sendo o jornalismo cultural uma area especializada e complexa que engloba uma
variedade de produtos que vao além do espaco reservado ao assunto nos cadernos diarios, o
que pode costurar a diversidade desses formatos de legitimacdo é a fungdo do jornalismo
cultural, descrita por Piza:

Como a funcéo jornalistica é selecionar aquilo que reporta (editar, hierarquizar,
comentar, analisar), influir sobre os critérios de escolha dos leitores, fornecer
elementos e argumentos para sua opinido, a imprensa cultural tem o dever do senso
critico, da avaliacdo de cada obra cultural e das tendéncias que o mercado valoriza
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por seus interesses, e 0 dever de olhar para as indugdes simbolicas e morais que 0
cidaddo recebe (P1ZA, 2004, p. 45).

Baseado no contrato de credibilidade, o jornalismo interfere no campo cultural
negociando o poder de visibilidade, ao mesmo tempo em que se apropria de valores do
préprio sistema cultural, como o canone, a tradicdo e o mercado (GOLIN, CARDOSO, 2010).
O jornalista, ao exercer o ato de selecionar, também produz abordagens e perspectivas sobre o
sistema cultural. Nesse sentido, muitas vezes acaba priorizando a divulgacdo de produtos ao
invés de dar maior atencdo aos processos culturais. Por processos culturais, entendem-se as
“politicas publicas, a economia do setor, questdes do processo artistico que antecedem ou estao
para além do evento ou do produto acabado” (CUNHA et al., 2002 apud GOLIN e
GRUSZUNSKI, 2008 pég 5).

Em geral, a cobertura jornalistica reproduz a economia da cultura por meio da logica
da oferta e na amplificacdo de determinados valores deste campo como 0 sujeito criador,
estilo e assinatura. Logica de oferta porque o mercado da area artistica opera na diversidade
de produtos, podendo ser considerado um mercado de incertezas. Assim, nesse tipo de
mercado, os agentes interessados (do campo artistico) e produtores de noticias acabam
assumindo um papel decisivo: a partir de acOes pontuais, eles se preocupam em criar
informacdes periodicas e positivas, editando o material que fornecem a imprensa sobre os
produtos culturais. Agem assim por saberem que o consumidor € “sensivel ao valor da
informacéo, as consideracdes especulativas e que busca elementos para interpretar e avaliar a
qualidade dos produtos”. (TOLILA, 2007; BENHAMOU, 2007 apud GOLIN; GRUSZYNSKI
2007, p. 8).

E inegavel que o jornalismo cultural tornou-se, em parte, movido pela dindmica do
mercado artistico e pela importancia cada vez maior da divulgacdo, buscando legitimar os
produtos e agentes artisticos pelo campo jornalistico. Porém, da mesma forma que a crescente
pressdo do mercado trouxe ao jornalismo cultural essas novas dinamicas e alterou suas formas de
abordagem e cobertura, também se transformaram os assuntos tratados na editoria de cultura
(VARGAS, 2004). Se antes discutir cultura era tratar, sobretudo, de literatura, teatro, artes
plasticas e musica erudita, atualmente novas linguagens e campos estéeticos foram colocados na
pauta central. Dentro dessa l6gica de produtos do sistema artistico e cultural, pode-se localizar o
objeto de pesquisa que interessa a este trabalho, os games.
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Portanto, ¢ a partir do viés ltdico da cultura contemporanea que vamos tentar entender um
pouco mais sobre o jogo, para, em seguida, abordarmos os games como fenémeno cultural e, por

fim, a sua cobertura jornalistica.

2.4 A funcéo ludica da cultura e do jogo

Ulpiano de Meneses, em seu texto Os “Usos Culturais™ da Cultura (1996), situa a
cultura no universo do sentido. Isto €, a problematica da cultura, o dominio cultural, tudo isso
diria respeito a producdo, armazenamento, circulagcdo, consumo, reciclagem, mobilizacdo e
descarte de sentidos, de significacdes dentro de um circuito social. Dessa forma, a cultura
engloba tantos aspectos materiais como ndo materiais e se encarna na realidade empirica da
existéncia cotidiana. Pode-se concluir entdo que antes de se pensar em grau de refinamento,
ou de sofisticacao, a cultura é uma condicéo de producao e reproducéo da sociedade.

Ja o filésofo alemdo Johan Huizinga vai mais longe em seu livio Homo Ludens (2001)
ao afirmar que o jogo é mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definices menos
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana. O autor aqui entende que 0 jogo comeca a
partir de articulacdes ludicas entre criangas (mais especificamente, bebés) e entre filhotes de
animais. Para Huizinga, todo jogo é limitado no tempo, ndo tem contato com qualquer
realidade exterior a si mesmo e contém seu fim em sua prépria realizacdo. Além disso,
caracteriza-se por ser uma atividade agradavel e que proporciona um relaxamento das tensdes
da vida cotidiana.

Quando se avalia 0 jogo como funcdo ludica, pode se perceber que “essa habilidade
transcende a formacao cultural e é ela mesma parte responsavel pelo inicio da construcdo da
cultura” (HUIZINGA, 2001, p.6). Para o pensador alemédo, a existéncia do jogo é inegavel,
entretanto, reconhecé-lo é reconhecer o espirito, pois 0 jogo, seja qual for sua esséncia, ndo €

material:

ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica. Do ponto de
vista da concepg¢do determinista de um mundo regido pela acdo de forgas cegas, 0
jogo seria inteiramente supérfluo. SO se torna possivel, pensavel e compreensivel
quando a presenca do espirito destrdi o determinismo absoluto do cosmos. A prépria
existéncia do jogo é uma confirmacdo permanente da natureza supraldgica da
situa¢do humana (HUIZINGA, 2001, p.6).
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A funcio ludica carrega, em seu significado, a percepcdo de atividade prazerosa. E
uma caracteristica inerente a atividade de jogo, pelo menos quando ndo esta ligada a um
envolvimento mais sério, que demanda a profissionalizacdo. E nesse ponto que Huizinga e
Caillois, estudioso que analisou a obra de Huizinga e que complementou 0 pensamento do
filésofo alemdo, vdo divergir acerca do conceito de jogo, segundo Pinheiro (2007). Essa
profissionalizacdo do jogador resultaria na possibilidade de uma atividade ludica com
obrigac0es, tendendo, assim, a perder caracteristicas fundamentais do conceito de jogo — pelo
menos para Huizinga.

Outra caracteristica da fung&o lidica é a experimentacdo, a possibilidade de realizar ou
simular atos que surpreendam no jogo, gerando nele a percepcdo de uma nova experiéncia. O
jogo parece exercer um papel essencial e cooperativo, quando analisado perante a funcao
imaginaria exercida pelo ser humano. Nesse sentido, Pinheiro (2007) defende que é dificil
sustentar que a realidade do jogo deve se encerrar em si mesmo. Para ele, as consequéncias do
aprendizado e do exercicio das funcdes lidicas constroem, também, o imaginario.

O estudioso do campo dos games, Ralph Koster (apud Pinheiro, 2007, p.14), acredita
que 0s jogos sdao como professores: servem para ensinar algo. A abstracdo causada pela
imersdo em um universo de jogo facilita a apreensdo, sem percepcao, dos mais diversos tipos
de contetdo. Qualquer pessoa e de qualquer idade pode apreender simbolos referentes a
corridas de carro, armamento, lutas historicas, enigmas policiais, folclores, romances e outros
— dependendo do jogo. O processamento desses simbolos apreendidos consciente ou
inconscientemente serd exercido na medida da necessidade e de forma diferente pelas pessoas
gue jogam.

Podemos perceber que a operacdo ludica possui caracteristicas que vao de maneira
hibrida se relacionar com o jogo digital, somando-se ao fascinio tecnolégico. Segundo a tese
Apontamentos para uma aproximacao entre jogos digitais e comunicacdo (2007, p.28) de
Cristiano Max Pereira Pinheiro, essas caracteristicas apontam “que a operacdo ludica é
prazerosa (pela descoberta); experimental; seus dominios se entrelagam com os da realidade;
gera simbolos para o imaginario (apreendidos de forma diferente); pode ocorrer onde ndo ha
jogo”.

O prazer tanto da descoberta, aparente em inlmeras teorias sobre o processo criativo
do ser humano, quanto o tecnoldgico, caracterizam esse exercicio como estimulante em duplo
sentido, para a cognicdo e para o0 passatempo.

A afirmacdo contundente de Huizinga em Homo Ludens (2001) é que o jogo é

realmente essencial para a formacéo da cultura e da civilizagdo. Steve Pooler no livro Trigger
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Happy — Videogames and the Entertainment Revolution (2000) lembra que no capitulo final
de Homo Ludens o autor alemé&o afirmava que o mundo moderno estava em um estado de
anomia e esgotado, justamente porque 0s jogos estavam perdendo a sua funcédo ludica, sendo
isolados em uma esfera a parte, a da profissionalizacdo. Pooler, a partir disso concluiu, sem
surpresa, que a “eterna necessidade humana para o jogo e o ladico tenha brotado de forma
mais radical no comeco do terceiro milénio, e no suporte eletrnico, tornando-se a inddstria

que mais lucra no mercado do entretenimento” (POOLER, 2000, p.288)".

2.5 Games como fendmeno cultural

Desde 2000, os videogames adquiriram uma grande relevancia econémica e cultural
na sociedade. Porém, trata-se de um objeto com quase cinquenta anos de historia.

Para tracar um rapido panorama do inicio da trajetéria do videogame basear-nos-emos
no livro do jornalista americano Steven L. Kent, The Ultimate History of Videogames (2001),
uma das publicagcbes mais completas do ramo. Segundo Kent, os jogos eletronicos sempre
estiveram ligados a inddstria do entretenimento. Um dos primeiros jogos, com relagdo
proxima aos atuais videogames foi a maquina de pinball, que, na época de 1930, revolucionou
0 setor. Mais tarde, em 1933, o engenheiro formado em Stanford, Harry Williams,
apresentaria a primeira maquina de fliperama com componentes elétricos — uma evolucao do
pinball. A maquina, em funcdo dos contatos elétricos, apresenta duas inovagdes que vao
marcar profundamente a industria do entretenimento: um mecanismo chamado Bumpers
Pigeon que, através da guarnicdo de uma bola de metal, detectava disturbios na mesa de jogo
e um sistema que implementava buracos de contato (contact holes), os quais rebatem a bola
novamente ao jogo. Todas as maquinas de jogos desse estilo sdo “ancestrais diretos dos
videogames modernos” (KENT, 2001, p.11)? e ajudaram a preparar a indUstria de jogos e de
entretenimento para a chegada dos jogos eletronicos.

Um grande salto se deu em 1961, quando o estudante do Massachusetts Institute of

Technology (MIT), Steve Russell, resolveu encarar o desafio de criar um jogo interativo para

L If this is true, we should not be surprised that at the beginning of the third millennium, the eternal human need
for play has sprouted once more in radical, electronic form, and will very soon constitute the world’s largest
entertainment industry.

2 These were the direct ancestors of modern video games.
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exibir as suas habilidades para os colegas. A plataforma escolhida foi um moderno PDP-1
(Programmable Data Processor — 1), que comparado aos enormes computadores com valvula
na época era até pequeno, tinha o tamanho de um automdével. Ap6s um ano de dedicacao,
Russell conseguiu finalizar o jogo que ficou conhecido como um dos primeiros da historia:
Spacewar. O game consistia em duas espagonaves se movimentando e trocando misseis de
acordo com o comando do jogador. Devido ao alto custo e a dificil portabilidade, o jogo nédo
pode ser popularizado.

Segundo Moreno (2003), a popularizagdo s6 viria com o arcade (nome dado as
maquinas de diversao eletrénica que funcionam a base de ficha ou de moedas) PONG e o
primeiro videogame caseiro de sucesso: o Atari 2600. Nessa fase, de 1965 a 1975, percebe-se
a forte atuacdo da empresa Atari nos Estados Unidos. O maior sucesso é 0 jogo PONG
(simulava um pingue-pongue eletronico), que era instalado em salas recreativas de
videogames e em parques eletrénicos. Por sua vez, no segundo periodo, que vai de 1975 a
1985, ja existem mais de 20 fabricantes de jogos para o uso doméstico. Nessa época, também
sdo lancados dois games de grande sucesso: em 1978, foi colocado no mercado, pelos
japoneses, o Space Invaders, que vendeu mais de 350 mil unidades para casas recreativas de
jogos no mundo inteiro e o Pac-man, primeiro jogo a utilizar possibilidades graficas mais
avancadas. E apresentava como protagonista um personagem de aspecto humandide, da qual o
publico poderia se identificar.

No terceiro periodo, de 1985 a 1995, o mercado dos games se fortalece
significativamente e emergem duas grandes empresas, ambas niponicas: a Nintendo
(controlava 80% mercado na época) e a Sega (15%). E o periodo em que se consolida a
importancia dos consoles® para os videogames: isto &, a incompatibilidade entre eles é usada
estrategicamente para manter o publico fiel aos seus jogos. Em outras palavras: um jogo que
funciona no console (hardware) da Nintendo, ndo rodaré no da Sega e vice versa. Os consoles
comecaram a ser vendidos cada vez mais com pequenas faixas de lucro (menor preco), e 0s
ganhos da companhia se deslocaram para a venda de games (softwares).

Durante o quarto periodo, datado de 1995 a 2000, constatou-se, segundo Moreno
(2003), uma significativa melhora técnica dos consoles, tanto na interatividade quanto na
construcdo de ambientes virtuais. Houve acréscimo a qualidade dos graficos e do som,

tornando os games cada vez mais complexos.

3 Aqui se trata do objeto em que é inserido o jogo e que faz a sua traducdo para a tela da televisdo. Segundo o
dicionario Michaelis ¢ um computador dedicado, joystick e adaptador de video projetados apenas para jogos.
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De 2000 a 2005, no quinto periodo, assiste-se a decadéncia da empresa Sega e 0
crescimento de duas novas forgas do setor: Sony (com o seu console Playstation) e a
Microsoft (com o XBox). Os consoles tém capacidade multimidia, com maltiplas capacidades
de interatividade e formas de uso. Outro processo importante foi a entrada dos videogames no
formato online.

Michael Herschmann, em seu artigo o Boom dos videogames musicais na cultura
urbana, de 2009, complementa a periodizacdo proposta por Moreno (2003) propondo a
identificacdo de um sexto periodo, dominado pelo lancamento do Nintendo Wii (pela
Nintendo), que sinalizou uma nova tendéncia de grande éxito nos games, a de valorizar a
experiéncia tactil, cujo diferencial é o controle que capta 0s movimentos reais do jogador e 0
leva pra dentro do jogo — uma forma diferente de simular a realidade. Ao mesmo tempo, o
console da Sony, o Playstation 3, apostou em gréaficos ultra-realistas, buscando simular a
realidade num padrdo hollywoodiano. Nota-se tanto na valorizagcdo do hiperrealismo do
Playstation Ill quanto na importancia tactil do Wii “mais um importante passo do setor de
videogames no aperfeicoamento da complexidade dos simuladores, na capacidade dos seus
hardware e softawares em criarem ambientes virtuais, em 3D” (HERSCHMANN, 2009, p.
222).

De acordo com uma das companhias mais prestigiadas que analisa o mercado de
entretenimento e tecnologia dos Estados Unidos, o Grupo NPD, os consumidores gastaram
entre US$15.4 a US$15.6 bilhdes no pais durante o ano de 2010 somente em software. O jogo
mais vendido no ano foi Call of Duty: Black Ops com mais de 12 milhdes de copias
comercializadas® no mundo todo. Ao comparar com a producéo cinematogréfica americana
do mesmo ano, no site IMDB, em 2010, Holywood lancou cerca de 500 filmes, enquanto
foram langados 1368 jogos®. A indUstria de cinema dos Estados Unidos, por sua vez, ha
algum tempo vem adaptando varias séries de games para as telas — boa parte deles, apesar de
renderem boas bilheterias, foram considerados ruins pela critica especializada. Em termos de
producdo audiovisual — tanto em termos estéticos quanto da cadeia de producdo — ha também
uma crescente intersec¢cdo entre o cinema e 0s jogos eletrénicos, uma vez que 0s videogames
evoluiram tomando caracteristicas do cinema. Agora, ocorre 0 contrario: determinadas
caracteristicas, como a interatividade e a capacidade de simulacdo presente nos games, estao

influenciando o cinema, segundo André Pase:

4 As informacdes podem ser encontradas no documento eletrnico
https://www.npd.com/wps/portal/npd/us/news/pressreleases/pr_110113 acessado em 02/10/2011
> As informacdes podem ser encontradas no documento eletrdnico http://www.tecmundo.com.br/video-

game/9708-o-tamanho-da-industria-dos-video-games-infografico-.htm acessado em 03.10.2011
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as novas tecnologias oferecem uma oportunidade Gnica para o publico, que pode
prolongar uma historia de um filme — e até criar um, como no futuro simulador de
direcdo de cinema The Movies. Apesar disso, a importancia da obra cinematogréafica
ndo deve diminuir, basta ver o caso de Driv3r, com a equipe de Ridley Scott atuando
em parceria da Atari para fazer o jogo — http://www.driv3r.com. Mesmo que como
inspiracdo, o cinema vai continuar como uma obra de arte, apenas ndo-linear.
(PASE, 2004, p. 13).

Essa comparagdo com o cinema rememora a questdo dos games serem uma forma de
arte. Nesse sentido, ha prémios como o Bafta (Academia de Artes Britanica de Cinema e
Televisdo) e o Bafta Games Award, que indicam essa tendéncia do reconhecimento dos jogos
como expressdo artistica. Em marco de 2010, um dos mais famosos gamedesigner, Shigeru
Miyamoto, recebeu o prémio Fellowship award, que é a condecoragdo mais alta do 6rgao para
um individuo pelo conjunto do seu trabalho criativo. O reconhecimento coloca Miyamoto no
mesmo patamar de cineastas como Alfred Hitchcock e Stanley Kubrick, que também ja
receberam o prémio. No texto oficial da premiacéo, € ressaltado a influéncia do criador para

além da inddstria dos videogames,

[...] o legado de Miyamoto nédo é apenas incomparavel na indUstria dos videogames,
mas rivaliza com as maiores contribui¢Bes feitas por qualquer um na histéria de
qualquer midia de entretenimento. Seu trabalho ao longo de décadas tem inspirado
inimeros outros a serem criativos, e com o apelo de um design de génio, ele pode
assumir a responsabilidade em parte pelo grande boom dos videogames atualmente.
(Traducdo nossa)®

Nos Estados Unidos, em maio de 2011 a organizagdo governamental, com o intuito de
fomentar programas artisticos que possam beneficiar culturalmente a populacéo, a National
Endowment for the Arts (NEA) passou a considerar os videogames merecedores de fundo
artistico, os reconhecendo legalmente como uma forma que expressa arte, incluindo-os na
categoria Artes e Midia’. Desse modo, os artistas que criarem qualquer tipo de videogame
para exposi¢do ao publico, ao invés de vendé-los, receberdo um subsidio de US$ 200 mil do
governo americano. No caso dos games, as produtoras independentes que optarem por nao
comercializarem seus produtos, isto é, disponibilizarem para o uso publico podem receber o

mesmo valor. Apesar de nada mudar para as grandes produtoras, esse fato pode ser encarado

® Miyamoto-san’s legacy is not only unmatched in the video games industry, but rivals the greatest contributions
made by anybody in the history of any entertainment medium. His work over the decades has inspired countless
others to pick up the baton and pour out creativity of their own, and as a pillar of design genius, he can take
responsibility in part for the global appeal of video games today. As informag¢6es podem ser encontradas no
documento eletronico http://www.bafta.org/awards/video-games/miyamoto-fellow,1032,BA.html acessado em
06/10/2011

" As informacBes podem ser encontradas no documento eletronico http:/jogos.uol.com.br/ultimas-
noticias/2011/05/14/governo-americano-reconhece-games-como-forma-de-arte.htm acessado em 06.10.2011
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cOmo um passo maior para o reconhecimento dos videogames como uma forma cultural,
assim como o cinema e a musica.

Na mdasica, alids, é possivel tragar um parametro com 0s games gracas aos jogos ditos
musicais, como o Guitar Hero ou o Rock Band, que simulam a experiéncia de tocar um
instrumento musical baseado em musicas existentes. No ja citado artigo Boom dos
videogames musicais nas culturas urbanas (2009) de Micael Herschmann fica evidente que
0s games estdo influenciando a indudstria musical. Enquanto ha queda consideravel na venda

de musica no padrao classico (tais como CD), no ambiente dos games ela se intensificou,

[...] Varios especialistas acreditam que os videogames estdo sinalizando um novo
modelo para o business da musica. Além das musicas de cada jogo, alguns consoles
— tais como, por exemplo, o Xbox 360 e o Playstation 3 — permitem ao usuario
comprar novas faixas via download. Mais de 72 milhdes de mdsicas ja foram
baixadas desde que as lojas online passaram a funcionar [...] (HERSCHMANN,
2009, p.232)

Para além de questBes econdmicas, outro aspecto importante a ser observado é o seu
papel educativo e de iniciacdo dos jovens no universo musical — uma dimensdo pedagogica e
ludica sempre presente no games. De acordo com Herschmann, com a explosdo do jogo
Guitar Hero para os consoles, varios jovens se interessaram em aprender um instrumento real,
tanto que em 2008 aumentaram as vendas de guitarras elétricas, e “Dados fornecidos pelo site
de noticias Times Online revelam que, na Inglaterra, 2,5 milhdes de jovens comecgaram a tocar
instrumento musical inspirados em jogos eletronicos [...]” (HERSCHMANN, 2009, p.234).

No Brasil, em 2004, o Ministério da Cultura reconheceu oficialmente os videogames
como produtos audiovisuais e artisticos. O entdo ministro Gilberto Gil e o secretario do
audiovisual Orlando Senna anunciaram na feira Electronic Game Show, em S&o Paulo, que a
intencdo do ato era “valorizar a agdo de jovens desenvolvedores desse segmento que, como a
literatura, o cinema e a TV no passado, vem enfrentando desconfianca desde a década de 80”
(ASSIS, 2007. p.29). Ja a industria de jogos eletrénicos no pais vem crescendo, contando
com cerca 560 profissionais altamente capacitados, hoje empregados por 42 empresas que
produzem softwares para games®. Um estudo da PricewaterhouseCoopers confirma que em
2010 o mercado de games no Brasil movimentou 392 milhdes de dolares (274 milhdes de
euros), ou 0,7% do mercado mundial. O Brasil, portanto, é o segundo maior mercado da

Ameérica Latina, atras apenas do México (604 milhdes de euros em 2010).

® As informages podem ser encontradas no documento eletrdnico http://www.abragames.org/docs/Abragames-
Pesquisa2008.pdf acessado em 08/10/2011
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Além do significado econdmico, pode-se também instigar uma discussao sobre a
efetiva inser¢do do jogo na formacdo social. Sem considerar os jogos de relagdes fisicas ou
psicoldgicas, considerando apenas o meio digital, podemos observar a insercdo destes nos
consoles de jogos em casa, nas maquinas de rua, nos videogames de mao, nos jogos
embutidos em aparelhos de tv ou de transmissdo de sinal a cabo e inclusive nos celulares
(PINHEIRO, 2007). Recentemente, também em redes sociais, como o Facebook e o Orkut.
Sdo os chamados social games, que se caracterizam por permitir uma maior amplitude de
interacdo entre os participantes, pois promovem uma competicdo entre 0os amigos da rede
social.

Diferentemente dos videogames que necessitam de um console e um maior suporte, 0s
social games sdo mais simples e objetivos. Entretanto, seu poder de persuasdo é grande uma
vez que ndo se limita ao jogador hardcore (aquele que estd acostumado a jogar videogame),
mas também ao jogador casual, aquele que joga de vez em quando, ou que, até entdo, nunca
tinha experimentado. Com a recente popularizacdo dos celulares com acesso a internet e 0s
aparelhos eletronicos tablets, os social games tém mais chance de se proliferarem. Conforme
pesquisa de mercado divulgada pela Parks Associates, 6rgdo de pesquisa voltado para a
industria do entretenimento mundial, com o crescimento expansivo do mercado de social
games ele devera valer em torno de 5 bilhdes de délares por volta de 2015°.

O crescimento mercadoldgico dos jogos eletrdnicos acelera o amadurecimento do
segmento, fazendo com que este necessite um apoio maior para sua legitimacdo midiatica.
N&o se deve confundir os games com outras midias ja estabelecidas, uma vez que héa
caracteristicas especificas e diferentes de comunicacdo em cada midia. O videogame é o
primeiro meio de comunicacdo digital interativo — considerando suas caracteristicas de
conteudo e mensagem.

Em indmeras matérias jornalisticas, os jogos eletronicos sdo encarados de forma
preconceituosa. Sendo estereotipado para um puablico infantil, ou até em artigos
comportamentalistas que analisam e ressaltam os aspectos violentos dos games de acéo/luta
construindo assim uma série de clichés em torno do universo dos games. Mesmo no meio
académico — sO6 nos ultimos anos — passou-se a encarar com mais seriedade o estudo
especializado relacionados a essas novas tecnologias de comunicagao.

Para existir essa legitimacdo midiatica é preciso existir um jornalismo de qualidade

que dé conta de cobrir as pautas de games, analisando-o também com um olhar critico. As

% As informag6es podem ser encontradas no documento eletrénico http://arenaturbo.ig.com.br/materias/522001-
522500/522367/522367_1.html, acessado em 01 de outubro de 2011
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publicacdes especializadas da area, muitas vezes, acabam perdendo a credibilidade, pois
acabam servindo como meros veiculos de propaganda na méo dos fabricantes de games. Na
tentativa de se tornarem meios de informacdes confiaveis e transparentes perante um publico
jogador cada vez mais exigente, a imprensa tradicional deve compreender os efeitos que 0s
videogames trouxeram para a sociedade atual (ASSIS, 2007). Como, por exemplo, conhecer a
I6gica de funcionamento da producdo de um jogo, 0s personagens e as séries de games mais
populares, assim como 0s autores dos games por tras dessas criagdes.

Portanto, segundo o que foi dito, é também funcdo do jornalismo refletir sobre os
games como fendmeno cultural, digno de ser estudado, analisado e criticado. Nesse sentido, a
pesquisa aqui empreendida interessa-se em debater como o The New York Times, mais
especificamente a subeditoria de Video Games, dentro da editoria de Arts, analisa e cobre os

videogames.
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3 THE NEW YORK TIMES: DO IMPRESSO A INTERNET

O presente capitulo resgata a histdéria do The New York Times, desde o seu nascimento
na metade do século XIX, passando por sua trajetdria de expansao no século XX e pelo ganho
de projecédo nacional e internacional. Apoiado na sua orientagéo de buscar sempre a inovagéo,
o Times foi um dos primeiros jornais impressos a entrar na internet, em 1996. Comentamos
essa transicdo, observando o pioneirismo do veiculo ao abordar assuntos relacionados ao
ciberespaco e ao entretenimento digital — os videogames, nosso objeto de pesquisa,
localizados na editoria de Arts. Nessa editoria, é possivel notar a tradi¢do de criar um grande
panorama cultural do Estados Unidos a partir da cobertura critica. Por fim, procuramos
entender como funciona a rotina de trabalho da subeditoria de Video Games, assim como o

significado desse assunto estar inserido na editoria Arts do periodico.

3.1 Breve histérico da “Dama de cinza”

A trajetoria do The New York Times confunde-se com a histdria da imprensa norte-
americana e mundial. O jornal, fundado em 18 de setembro de 1851 pelo publisher Henry
Jarvis Raymond e pelo jornalista e ativista politico George Jones com o nome de New-York
Daily Times, ao longo dos seus 150 anos de existéncia garantiu seu lugar como um dos mais
prestigiados e influentes do mundo. O entdo Daily Times comegou a chamar a atencdo com a
rapida e precisa cobertura da guerra civil americana (1861-1865). Segundo a obra Os
melhores jornais do mundo de Matias Molina (2007), o secretario da Guerra de Washington,
na época, reclamava que as informacdes sobre os combates chegavam antes pelo periddico do
que pelos canais oficiais. Apesar de conquistar relativo sucesso e boa circulacdo, o Daily
Times entrou em decadéncia com a morte dos seus fundadores — perdia cerca de mil ddlares
por dia, e ja devia mais 300 mil.

Foi s6 em 1896, quando Adolph Ochs obteve o controle do Daily Times por cerca de
75 mil ddlares, que o jornal voltou a aumentar a sua circulacdo, ganhando novos leitores.
Ochs, que vinha de uma experiéncia de sucesso da administragdo de um jornal do sul dos
Estados Unidos, o The Chattanooga Times, retomou os principios de Raymond e de Jones e
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no primeiro dia de circulagdo do The New York Times de Ochs publicou seu compromisso

com os leitores:

[...] dar as noticias imparcialmente, sem medo ou favor, independente de qualquer
partido, seita ou interesses envolvidos; fazer das colunas do The New York Times um
forum de discussdo de todas as questdes de importancia publica, e, com este fim,
convidar para uma discussdo inteligente todas as correntes de opinido [...]
(MOLINA, 2007, p. 138).

Na época, a maioria dos outros jornais apostava em fatos sensacionalistas, ou textos
muitos opinativos, o que levou Ochs a privilegiar os textos sérios, objetivos e, mais ainda, a
informacdo financeira e econdmica, tornando o Times uma leitura indispensavel para os
homens de negdcios — atraindo, assim, um grande volume de publicidade. Para aumentar a
procura do puablico, também foi reduzido o preco do exemplar de trés para um centavo de
ddlar, e a consequéncia disso foi que, em cerca de um ano, a circulagéo triplicou. Em 1915, ja
chegava as 300 mil copias diarias.

No inicio do século XX, o diario continuou crescendo, atraindo mais leitores e
ganhando projecdo internacional. Em 1914, passou a ser publicado o suplemento ilustrado
Mid-Week Pictorial com fotografias atualizadas sobre a primeira Guerra Mundial. Foi
também pela cobertura realizada do primeiro grande conflito mundial que o The New York
Times ganhou seu primeiro prémio Pulitzer de Jornalismo, em 1918. Desde essa época, 0
jornal j& cobria acontecimentos em nivel mundial, sendo um dos periddicos com mais
correspondentes pelo mundo, o que evidenciava 0 interesse na cobertura internacional
(MOLINA, 2007). Durante as décadas seguintes, o diario continuou a publicar e a cobrir
eventos de importancia global como a Segunda Guerra Mundial, na qual teve dois jornalistas
mortos.

Outro fator importante, segundo Molina (2007), foi que o Times empreendeu uma
politica de ampliagdo dos negdcios com a aquisicdo de outros jornais e veiculos de
comunicacdo, entre eles a rddio WQXR, que transmitia somente musica cléssica e noticiarios
de hora em hora.

Nos anos 1970, a “Dama de Cinza”, como também é conhecido o The New York Times
(pois sempre privilegiou o texto em detrimento das imagens), implementou nas redacées uma
grande inovacdo para a epoca: 0os computadores. Inclui-se ai, também na mesma década, a
criacdo de uma pagina dedicada inteiramente a opinido dos leitores, que acabou se tornando

uma das sec¢Oes mais lidas e procuradas do jornal.
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A partir de uma pesquisa realizada pela empresa no final dos anos 1970, percebeu-se a
necessidade de fazer um jornal de circulagdo nacional, pois se constatou que a cidade de Nova
lorque e a regido Nordeste dos Estados Unidos perdiam a importancia relativa na economia
do pais e que, em longo prazo, o jornal enfrentaria um declinio lento e continuo se
permanecesse imovel. Entdo, o periddico comecou a sua expansao, criando escritérios em
varios estados do pais. Dessa forma, no fim dos anos 1980, um tergo dos leitores estava na
cidade de Nova lorque, um terco nos suburbios e um terco nos estados da costa Leste e no
resto do pais. E possivel observar as consequéncias dessa a¢do no periodo de 2001 a 2004, no
qual, segundo Molina, apenas 28% dos exemplares eram vendidos na cidade e mais da metade
da circulacgdo estava concentrada fora da regido nordeste dos Estados Unidos. Apesar disso, 0
peridédico ndo deixa de dar atencdo a metropole em que estad sediado, tendo uma edicéo de
circulacdo nacional, a NYT New York Edition e a NYT — National Edition, de circulacdo na
regido de Nova lorque.

O documento eletronico Facts About The New York Times, de margco de 2010, traz a
informacdo de que hd uma a equipe de reporteres e editores dedicados somente a cobertura
dos assuntos locais da metropole. Para demonstrar o compromisso do Times com a cobertura
de Nova lorque até mesmo a edicdo nacional do jornal inclui 14 “colunas” diarias com
noticias da cidade *°.

Em nivel nacional, com 11 sucursais espalhadas pelos Estados Unidos, o periddico
procura ampliar a influéncia em algumas cidades estratégicas, como aconteceu em Chicago e
San Francisco, onde 0 aumento de nimero de paginas relacionadas com conteudo local
popularizou ainda mais a circulagdo. H& também as edi¢Bes internacionais com o
International Herald Tribune na Europa e na Asia. Foi no ano de 2002 que o The New York
Times assumiu o controle total do International Herald Tribune (IHT), ao forcar o outro
socio, o jornal The Washington Post, a vender a sua participacéo.

Atualmente o The New York Times, com 917 mil exemplares, ndo é o jornal de maior
circulacdo dos Estados Unidos, perdendo para o The Wall Street Journal (2,1 milhdes de
exemplares) e o USA Today (1,8 milhdes de exemplares)''. Mas as suas informacdes e
opiniGes tém um peso extraordinario na Casa Branca, no Congresso, em Wall Street, nas

universidades e no resto da midia, como deixa claro Molina (2007). Durante vérias décadas, o

10 As informacdes podem ser encontradas no documento eletrdnico
http://www.nytco.com/pdf/DidYouKnow_March2010_FINAL.pdf acessado em 20/10/2011

1 As informacdes podem ser encontradas no documento eletrdnico
http://portalimprensa.uol.com.br/portal/ultimas_noticias/2011/05/06/imprensa41690.shtml, acessado em
21/10/2011
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Times ficou em primeiro lugar nos rankings dos principais periddicos e foi escolhido
repetidamente como a empresa mais admirada na &rea de midia nos levantamentos da revista
Fortune. Em 2003, foi apontado pela Internationale Medienhilfe o jornal mais importante do
mundo. O The New York Times emprega 1,1 mil pessoas no departamento editorial %,

Em 1996, o Times, sempre prezando pelas inovac@es tecnologicas, migrou em parte

para o0 espaco virtual, sendo um dos primeiros jornais a criar uma pagina na web.

3.2 O The New York Times na internet

Foi o publisher Sulzberger Jr que resolveu apostar e introduzir o The New York Times
na Internet. Molina (2007) explica que o administrador tinha a convic¢do de que o contetdo
do seu jornal era unico e, sendo assim, poderia ser distribuido por qualquer meio disponivel,
seja papel, televisao, telefone digital, ou até a tela de um computador. A meta era transformar
a empresa jornalistica em uma plataforma de conteddo multimidia, oferecendo recursos e
funcdes para enriquecer as experiéncias dos usuarios, tais como videos, podcasts,
apresentacdes de slides, colunas e ferramentas interativas.

Boa parte das primeiras experiéncias jornalisticas online limitava-se a transpor 0s
conteudos dos jornais impressos para a internet. Entretanto, algumas dessas tentativas iniciais
introduziram um novo jeito de produzir e difundir informacdes jornalisticas, deflagrando um
processo irreversivel de mudanga no campo jornalistico. O Nytimes.com acabou se tornando
um dos sites mais acessados na época, sendo o de maior audiéncia na area de jornais e
noticias. Ele disponibilizava um conteddo muitas vezes diferente da versdo impressa do
peridédico e também dava acesso gratuito ao seu material, fomentando a criacdo de uma
comunidade virtual. Por meio de programas especificos, a empresa conseguia rastrear essa
comunidade que se formava em torno do site, verificando, por exemplo, se 0s internautas que
recebiam as noticias por e-mail acessavam ou ndo a pagina.

Os numeros confirmam que a atitude do Times em realizar essas alteracdes
significativas na logica comunicacional jornalistica obteve resultados comerciais importantes:

em 2005, os produtos da internet geraram uma receita de 194 milhdes de dolares — 6% do

12 As informacdes podem ser encontradas no documento eletrdnico
http://www.nytco.com/pdf/DidYouKnow_March2010_FINAL.pdf em 20/10/2011
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total gerado pela empresa. Em 2006, subiram a 274 milhdes de ddlares — 8,3%. Segundo o ja
mencionado documento eletrénico Facts about New York Times, no primeiro semestre de
2007 foram arrecadados 155 milhdes de ddlares, mais de 10% da receita total. Outros dados
do arquivo confirmam a boa média de acesso ao site: em 2006 tinha 12,4 milhdes de usuarios
unicos nos Estados unidos, e 14,8 milhdes em todo 0 mundo. Em fevereiro de 2010 chegou a
alcancar o nimero de 19,9 milhdes de visitantes tnicos*.

Em 2005, também foi lancado o projeto Times Select, no qual a empresa cobrava por
parte do contetdo online, no caso 0 acesso a artigos de colunistas e editoriais do jornal. O
sistema foi deixado de lado em 2007, porque, na época, o jornal chegou a conclusdo que
poderia ganhar mais com o aumento da audiéncia ao liberar 0 acesso, 0 que, proporcionaria,
por sua vez, um aumento da receita publicitaria'®. Esse quadro mudaria novamente no inicio
de 2011 quando o Nytimes.com comecou a cobrar por todo o seu contetdo. O leitor tem
acesso livre a vinte artigos por més, incluindo videos e outros recursos, mas apos ter
completado esse numero de matérias acessadas, ele devera optar por um tipo de plano de
assinatura oferecido para continuar visualizando as matérias.

A crise que atinge o mercado jornalistico, causada pela migracdo de anincios para o
meio online em um ritmo menor do que o esperado dentro do contexto da crise econdmica
norte-americana, fez com que as empresas revisassem o modelo de negdcio. Essa iniciativa é
uma forma estratégica que o Nytimes.com encontrou de se manter rentavel, apesar de ser
arriscada — afinal, os leitores podem, simplesmente, migrar para outros sites. Ha de se levar
em conta, entretanto, que a tradicdo e a forca de um veiculo de comunicacdo respeitado e
formador de opinido como o The New York Times é um fator relevante na hora do leitor
decidir se permaneceré acessando o site. Nos primeiros seis meses da implantacdo desse novo
sistema, o The New York Times conseguiu 281 mil novos assinantes, dispostos a pagar entre

15 e 35 délares a cada més para ter acesso ao seu contetido via internet™®.

3 As informacdes podem ser encontradas no documento eletrdnico
http://www.nytco.com/pdf/DidYouKnow_March2010_FINAL.pdf acessado em 20/10/2011
YAs informagdes podem ser encontradas no documento eletronico

http://www.observatoriodaimprensa.com.br/news/view/jornal_vai_cobrar_por_conteudo_online acessado em
29/10/2011

BAs informagdes podem ser encontradas no documento eletronico
http://observatoriodaimprensa.com.br/news/view/_novos_modelos_para_os_jornais acessado em 29/10/2011
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Fonte: Site do The New York Times

Inspirado na tradicdo e na credibilidade do impresso, a versdo da web do jornal pode
ser considerada pioneira por diversas razdes. Inovacéo no contetdo, no formato, a integragdo
com novas ferramentas da rede como Twitter, Facebook, Youtube. As sec¢Oes principais do
portal do Times sdo: World, U.S., Politics, N.Y., Business, Dealbook, Technology, Sports,
Science, Health, Opinion, Arts, Style e Travel, cada uma com algumas respectivas
subdivisdes. Ha também um espago de servigos, com aplicativos, itens & venda e recursos
como alertas de noticias via e-mail e venda de ingressos para cinema e teatro. Todas essas
opcodes, além de informacdes institucionais e sobre a versdo impressa, estdo em uma barra
lateral presente na primeira pagina.

Além das secBes principais, outros espacos, com menos destaque na barra lateral,
também podem ser acessados. Blogs, palavras cruzadas, classificados, podcasts, videos,
conteddo multimidia, obituario, previsdo do tempo, sdo algumas das opcdes presentes. A
secdo de Arts, que no Brasil é mais conhecida como a se¢do de cultura, € a Unica em que
algumas das subeditorias aparecem na péagina principal do site, logo abaixo da palavra Arts. E
é essa editoria que agora observaremos, para depois focarmos com mais atencdo na

subeditoria de Video Games.
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3.3 A Editoria de Arts do Nytimes.com

A editoria Artes do Nytimes.com segue a divisdo classica das editorias de cultura:
Books (literatura), Dance (Danga), Movies (Cinema), Music (Musica), Television (Televiséo),
Theater (teatro), Arts & Design (Arte e design) e Video Games. Essa Ultima editoria pode
causar estranheza, mas vai ao encontro do interesse do jornal pela inovagdao — o que corrobora
a tese de que as editorias de cultura, tradicionalmente habituadas ao experimentalismo de
linguagem e atentas aos novos comportamentos sociais, sejam campos férteis para o
aprimoramento da linguagem jornalistica. Logo que foi langado, o Nytimes.com contratou um
repOrter para cobrir a area do ciberespaco e cultura e outro para a sucursal de Washington,
encarregado de escrever sobre como a acdo governamental afeta a comunidade do
ciberespaco. Outro ainda acompanhava a cena de entretenimento digital.

Ao mesmo tempo em que procura dar énfase a assuntos ligados a internet e aos jogos
eletrébnicos, o espaco dedicado a cobertura das ditas “artes classicas” € maior.
Tradicionalmente, a editoria de cultura do New York Times sempre possuiu um bom numero
de criticos e de jornalistas dedicados as artes. Por exemplo, segundo Molina (2007), em 1993,
a secdo de cultura empregava 21 criticos full time, dez colaboradores, 16 reporteres, 28
editores e redatores, 28 criticos de livros e 11 editores da secéo de livros.

Molina (2007) lembra que no inicio da década de 1990, o jornal tentou ser mais
eclético para atrair leitores jovens. O principal critico de arte da época escrevia que a atencédo
voltada a arte, pelo The New York Times, era completamente elitista, designada a um publico
restrito. Entdo, foi diminuido o espagco reservado para a musica classica e reforcada a
cobertura da musica popular e do rap. Esse fato serviu para aumentar a linha de cobertura
mais popular pelo jornal, atualmente ela alcanca varios géneros musicais, tendo criticos

especificos para a musica popular e também para a masica erudita.
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Figura 2 - Home da Editoria de Arte do The New York Times Online
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Nesse sentido, pode-se perceber a importancia que a editoria de Arts do Nytimes.com
possui, sobretudo, em formar uma opinido e em servir de esclarecimento para os leitores, uma
vez que d& muito valor a critica e a resenha dos produtos culturais. Apostando no alargamento
do horizonte intelectual e na cobertura de fatos, a editoria de cultura enfatiza um panorama
critico da produc&o intelectual dos Estados Unidos.

Embora o segmento cultural do Nytimes.com seja amplo, uma breve observacdo da
cobertura aponta que as matérias seguem padrdes dominantes no jornalismo cultural, sem
explorar abordagens diversificadas. De modo geral, o critério da atualidade é predominante no
jornal. Ndo hd uma quantidade expressiva de matérias que recuperem temas ou noticias
passadas. O que o periddico aborda, praticamente na sua totalidade, sdo os langamentos
(produtos) culturais e os eventos artisticos. As reportagens sdo sempre acompanhadas por
ganchos da atualidade. Sdo materias longas e aprofundadas, mas sempre ligadas a agenda
cultural da cidade de Nova York, ou dos Estados Unidos de um modo geral.

Entre as reportagens encontradas nas variadas sec¢des da editoria de Arts, o que impera
sdo as vozes oficiais. As reportagens sobre exposicGes, por exemplo, rotineiramente
costumam ouvir os artistas e representantes da curadoria do museu envolvido. O mesmo é

encontrado em outras editorias, como a de danca. Na matéria realizada sobre um grupo
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cubano que completa cinco décadas de atividade, os participantes do projeto concederam
depoimentos ao The New York Times — justamente na semana em que 0 espetaculo visita a
cidade.

Porém, outras vozes ganham espago no jornal — ndo apenas as ditas “oficiais”. Pelo
fato de o The New York Times possuir um longo histérico de critica cultural, os proprios
jornalistas da empresa assumem a condicdo de “fonte” em seus textos. As impressdes sobre
livros, filmes e seriados de televisdo possuem um espaco privilegiado e extenso na editoria de
arte do jornal. Na internet, esse conteido opinativo € complementado com videos de
divulgacdo, com imagens (slideshows) e até mesmo com trechos disponibilizados pelas
editoras para a leitura das obras literarias que entram em destaque.

3.4 A subeditoria de Video Games do Nytimes.com

Nos anos 2000, percebeu-se um crescimento do jornalismo especializado em games,
com uma grande proliferacdo de revistas e sites destinados a cobrir essa &rea. Muitas vezes
essas publicacbes acabam se limitando apenas a divulgacdo do jogo, trazendo informacGes
especificas para o leitor que acompanha o assunto e até esquecendo de explorar
profundamente o objeto jogo e suas implicacdes no cotidiano do leitor (ASSIS, 2007). Na
subeditoria de Video Games do Nytimes.com, entretanto, nota-se um esforco para o0 jogo ser
analisado em seu contexto de producdo até a experiéncia pessoal do usuario, assim como
acontece na mdasica e no cinema. Diferentemente de um segmento de uma revista
especializada, tenta-se compreender e trazer o jogo para mais proximo da realidade do leitor
comum. Por isso, notam-se aproximacdes, analogias com acontecimentos historicos, ou
situagdes cotidianas.

O The New York Times j& havia coberto com entusiasmo a chamada Era de Ouro dos
Videogames, periodo do inicio da década de oitenta em que ocorreu 0 primeiro boom dos
videogames. Naquela época o jornal j& cogitava que 0s games superariam o0 cinema na briga

pelos délares do mundo do entretenimento (ASSIS, 2007). Mesmo depois da crise de 1983*,

' No comeco dos anos 1980 os videogames vendiam rapidamente e tinham um custo bem baixo para as
empresas, devido a suas simplicidade tecnoldgica. O mercado dominante na época era O americano,
desenvolvendo os principais jogos e consoles. A crise de 1983 veio nesse contexto: como os videogames viraram
rapidamente um negocio lucrativo, todos queriam uma fatia do mercado e varias empresas comecaram a investir
na criacdo de jogos. Entdo o numero excessivo de consoles e jogos no mercado (de baixa qualidade) e a
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e com o prematuro anuncio da morte dos videogames, o assunto frequentemente voltou a
ocupar as péaginas de finangas e tecnologia do jornal de muitos outros periddicos -
principalmente sobre os assuntos que envolviam brigas entre as grandes empresas daquele
momento: Nintendo, Sony e Sega. Os veiculos de comunicacdo de massa também
engrossavam 0s ataques a suposta violéncia em certos games, especialmente apds o caso do
massacre na Escola de Columbine, em 1999, e o langamento de jogos como a polémica série
Gran Theft Auto.

A partir da retomada dos jogos e a sua importancia econdmica em relacdo a outros
setores do entretenimento, chegando, inclusive, a ultrapassar os lucros da industria do cinema
e da musica, por exemplo, a grande imprensa voltou a cobrir os videogames. E 0 Nytimes.com
é um dos jornais que, com matérias e criticas, passou a investir em producdo de conteido

jornalistico sobre os games.

Figura 3- Home da subeditoria de Videogames do The New York Times Online
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popularizacdo dos computadores pessoais causaram a saturagao e a crise no mercado de videogames do inicio da
década de 1980.
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A subeditoria de Video Games do Nytimes.com é composta por quatro secoes fixas:
Video Games Review (destinada a analises de jogos), Critic’s Notebook (destinada a matérias,
reportagens), Bits (um blog destinado a noticias) e Multimedia (com videos dos games).

Ainda que a atualizacdo nédo seja tdo constante quanto nas outras areas, como Books,
percebe-se uma preocupacgdo com questdes atuais, tais como lancamentos de jogos, debates
proporcionados devido a tematica de um jogo, ou ao conceito de um novo console. Durante a
leitura da subeditoria Video Games podemos observar que o jornalista que mais escreve sobre
0 assunto é Seth Schiesel, com quem obtivemos informacgdes para entendermos como
funciona a rotina do seu trabalho®’.

Formado na Universidade de Yale, Schiesel trabalhou um tempo no Boston Globe,
jornal filiado do Times, e em 1996 entrou para o The New York Times como reporter na area
de Bussines. Em 2005, ele foi convidado pelos editores de Artes a compor o quadro de
reporteres e criticos desse departamento devido ao seu interesse em jogos e a estratégia do
jornal em comecar a cobrir essa industria em expansdo. Ele explica que ndo ha realmente uma
“area” de videogames, ou seja, um grupo de redatores que escreve sobre o tema; apenas ele,
no Times, escreve em tempo integral sobre videogames, embora, ocasionalmente, outros
redatores da area de tecnologia ou negécios também escrevam. Quanto a sua rotina de
trabalho, Seth explica que trabalha em casa, ao invés de ir a redacdo, pois “o0s videogames
ocupam espaco, fazem muito barulho, precisam de boas televisdes para serem apreciados em
toda a sua complexidade e necessitam de muito tempo até serem completados, entdo ndo faria
sentido jogar na redacio” (Traducdo nossa, SCHIESEL, 2011)*,

O jornalista tem liberdade editorial na hora de definir as pautas e 0s jogos a serem
analisados, conduzindo esta cobertura segmentada no jornal. Quando os editores dao
sugestdes, elas costumam ser tematicas: “Por exemplo, estou escrevendo um ensaio sobre
games e filmes de terror pautado pela tradicdo do Hallowen americano. Isso foi sugerido pelos
meus editores”, (Traducdo nossa, SCHIESEL, 2011)*. Na hora de escolher qual o jogo
ganhard uma critica, geralmente quem decide é Seth. Ele toma cuidado em cobrir 0s jogos
mais aguardados — aqueles que, com certeza, venderdo bastante — mas também tenta analisar

0S jogos menos conhecidos.

7 Entrevista concedida por email ao autor no dia 21/10/2011

'8 Video games are loud and require big screens to be fully appreciated. They can also take dozens of hours to
complete, so playing games seriously in the office just wouldn't make sense

19 For instance, | am writing an essay on horror games and films pegged to the American Halloween tradition.
That was suggested by my editors.
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Na hora de produzir o texto, Seth explica que prefere escrever como se estivesse

conversando com o leitor do que em um modo mais formal:

Eu acho que muito da critica de arte se fundamenta em um pensamento confuso por
tras de palavras complicadas e alusdes obscuras com outros trabalhos que o leitor
ndo necessariamente conhece ou compreende. Eu acho que muitos criticos (de
games e de artes) estdo muito acostumados em falar para uma elite seleta de publico
e ndo para publico em geral. Entéo eu tento escrever de um modo que alguém que
nunca jogou videogames possa entender e se relacionar com eles. Ao mesmo tempo,
vocé também tem que demonstrar, para aqueles que conhecem mais sobre games,
que vocé sabe do que est4 falando (Traducdo nossa, SHCIESEL, 2011).

Seth afirma que tenta expressar a sua relacdo perante o jogo de um modo que 0S
leitores achem divertido, informativo e esclarecedor. Apesar de muitas vezes trazer
comentarios sobre economia e negocios nas analises dos jogos, esse ndo € o principal foco.
“Minha maior preocupacdo na abordagem estd no produto, ndo na empresa que o fez”, diz
(Tradugo nossa, SCHIESEL, 2011)*. Essa forma de analisar o jogo vai ao encontro da ideia
de que o jogo deve ser observado no contexto cultural maior onde esté inserido, defendida na
dissertacdo de mestrado Perspectivas para o jornalismo de games de Diego de Assis (2007).

Quando perguntado sobre o significado de os videogames estarem localizados na
secdo de Arts, juntamente com outras artes ditas classicas como literatura ou teatro, Seth deixa
de utilizar o “eu” e responde com “nos”, inferindo que responde pela instituicdo The New
York Times ao defender que os videogames sdo a mais nova forma popular e influente de

entretenimento. Segundo ele,

as artes classicas, ha muitas décadas, tem dividido as paginas com novas e mais
populares manifestacdes artisticas, como televisdo, cinema e musica contemporanea.
Os videogames estdo se tornando populares e suficientemente penetrantes em uma
escala global de forma a merecerem semelhante cobertura (Tradugdo nossa,
SCHIESEL, 2011)%,

Para concluir, ele espera que, um dia, todo jornal tenha um jornalista que cubra a area

de videogames.

2 | think that a lot of arts criticism hides fuzzy thinking behind big complicated words and fancy, obscure
allusions to other works that the reader may not necessarily understand. | think many critics (both of games and
other arts) are far too concerned with speaking to a select elite audience and not to the general member of the
public who is just interested in different things. So I try to write in a way that someone who never plays video
games can understand and relate to. At the same time, you also have to demonstrate to true experts that you
know what you're talking about.

2L “My main concern is with the product itself, not the company that made it.” (Vers&o Original)

22 “For many decades now, the classical arts such as those you mentioned have shared pages with coverage of
newer, more popular arts such as television, movies and modern music. Video games are becoming popular and
pervasive enough on a global scale to begin to merit similar coverage” (Versao Original)
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A imprensa ndo-especializada em videogames “precisa afastar definitivamente as
generalizacGes e encontrar nos jogos as caracteristicas que lhes sdo proprias” (ASSIS, 2007,
p. 69). Desse jeito, pode-se notar que 0 The New York Times abrindo um espago para a
producdo de critica e matérias sobre games, a partir de uma aproximagdo maior com o leitor
comum e comentando sobre o seu contexto cultural mais amplo, segue a ideia de tornar o

jornalismo que trata sobre games mais critico e bem informado.
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4 ANALISE DE CONTEUDO

Para entendermos quais sdo as principais caracteristicas da cobertura dos videogames
na editoria de Arts do The New York Times, € preciso lancar mao de técnicas metodoldgicas,
haja vista a necessidade do rigor cientifico interpretativo. Para isso, 0 presente estudo adota a
analise de conteiddo (FONSECA JUNIOR, 2006; HERSCOVITZ, 2007), de forma
quantitativa e qualitativa, que serd abordada no inicio deste capitulo. Na sequéncia, apresenta-
se 0 corpus escolhido dentro do universo de estudos, e o estudo desenvolvido a partir da

leitura do material.

4.1 Método

Desde os primeiros trabalhos de pesquisa em comunicacgdo as recentes investigacoes
sobre novas tecnologias, o emprego da analise de contetdo demonstra uma grande capacidade
de adaptacdo aos desafios da comunicacdo. Amplamente utilizada nos véarios ramos das
ciéncias sociais empiricas, a analise de conteldo revela-se de consideravel utilidade na
pesquisa em jornalismo. Segundo Heloiza Herscovitz (2007) a analise de contetdo:

[..] serve para descrever e classificar produtos, géneros e formatos jornalisticos, para
avaliar caracteristicas da producdo de individuos, grupos e organizacdes, para
identificar elementos tipicos, exemplos representativos e discrepancias e para

comparar o contetdo jornalistico de diferentes midias em diferentes culturas [...]
(HERSCOVITZ, 2007, p. 123)

Essa metodologia de pesquisa surgiu no inicio do século XX, buscando conferir um
maior rigor cientifico as tradicionais analises de texto do periodo, consideradas mais
subjetivas. Com origem no pensamento positivista, o grande impulso recebido pela analise de
conteddo ocorreu durante a Segunda Guerra Mundial. Nessa época, cerca de 25% das
pesquisas com esse método estiveram a servi¢o do governo americano, ligadas principalmente
a tentativa de conseguir decifrar as transmissfes radiofonicas dos nazistas e seus aliados.

Apos esse periodo, a anélise de conteddo comegou a dar mais énfase ao aspecto qualitativo,
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passando dessa forma a enfocar a importancia da inferéncia, que tem a finalidade de detectar
aspectos subjacentes a mensagem (FONSECA JUNIOR, 2006).

Atualmente, ela é utilizada de diversas maneiras: quantitativa ou qualitativamente,
promovendo uma integracdo entre as duas visdes “de forma que os conteddos manifestos
(visivel) e latentes (oculto, subentendido) sejam incluidos em um mesmo estudo para que se
compreenda ndo somente o significado aparente de um texto, mas também o implicito”
(HERSCOVITZ, 2007, p 126). Essa necessidade de integracdo entre 0s campos quantitativos
e qualitativos decorre do reconhecimento de que os textos sdo polissémicos — abertos a
maltiplas interpretacGes por variado publico — e ndo podem ser compreendidos fora desse
contexto. Na presente pesquisa, adotaremos a andalise de conteudo quantitativa e a qualitativa
categorial, a fim de fornecer uma visdo ampla da subeditoria de Video Games do The New

York Times em termos de conteuddo.

4.2 A quantificacao do corpus

Para a construcdo da amostra desse estudo utilizamos os procedimentos analiticos
considerados na area: a exaustividade, a representatividade, a homogeneidade e a pertinéncia
dos materiais (FONSECA JUNIOR, 2006). Partindo desses fatores, as unidades de registro
selecionadas para a analise foram 26 matérias localizadas dentro da subeditoria de Video
Games, sendo que o recorte temporal sobre a publicacdo estende-se do dia 01 de junho de
2011 até o dia 31 de agosto de 2011. A partir desse periodo, podemos identificar como o The
New York Times aborda os games dentro da subeditoria de Video Games localizada na editoria
de Arts. Devido a isso deixamos de lado algumas notas com conteudo de games que estavam
no Blog ArtsBeat, espécie de blog de noticias da editoria de artes, mas que nado foi ligado a
subeditoria de Video Games. Uma vez que se trata de um periodo amplo, o corpus acaba
agregando diferentes géneros jornalisticos. A exploracdo do material combinou a anélise
quantitativa com a analise qualitativa. Com base no contexto em que este recorte esta inserido
e a partir de leituras exploratdrias sobre o material, foram definidas categorias para a analise
guantitativa e para analise qualitativa, a fim de guiar a nossa inferéncia. Na analise
quantitativa foram evidenciados os segmentos abordados e os formatos dos textos veiculados.
Em um primeiro momento, foi realizada a quantificacdo de textos por géneros, como mostra a

tabela a seguir.
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TABELA 1 - Géneros
de textos jornalisticos na
subeditoria de Video Games
do The New York Times

Subeditoria de Video

Games
Resenha 6
Cobertura de 2
Evento
Entrevista 2
Notas 12
Matérias 4
Total 26

Fonte: Criacdo do autor

De acordo com a tabela, é possivel perceber um maior nimero de notas, pequenas
noticias encontradas na secdo Bits Blog, que esté ligada a pagina inicial da subeditoria, mas
trata-se de um blog oriundo da area de tecnologia do site. Mais adiante, essa questao sera mais
detalhadamente abordada. A quantificacdo da tabela esta descrita em porcentagens no grafico

gue aparece na sequéncia.

GRAFICO 1 - Géneros de textos joralisticos na subeditoria de
Video Games do The New York Times

O Resenha

23% W Cobertura de Evento
O Entrevista

O Notas

W Matérias

15%

8%

8%
46%

Fonte: Criacdo do autor
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Percebemos também que ha uma énfase na resenha avaliativa dentro da subeditoria.
Fato j& evidenciado ao longo do capitulo dois deste trabalho, onde notamos a forte tradi¢do da
resenha na editoria de Arts do The New York Times. Todas elas sdo escritas, basicamente, com
um enfoque mais analista e pessoal, tentando aproximar o leitor do objeto que esta se
discorrendo. Como afirmou Seth Schiesel, o jornalista responsavel pela parte de videogames
do periddico, elas sdo produzidas a fim de expressar a sua relacdo perante o jogo. E ele tenta
deixa-las de um modo mais informativo e esclarecedor possivel, causando assim um efeito de
“reconhecimento” do leitor para o texto e para o objeto analisado, no caso 0 jogo.

Quanto as quatro matérias contabilizadas, ha um forte carater opinativo em todo o
contetdo produzido, uma vez que quase ndo se utiliza fonte externa (entrevistados). Percebe-
se nessa amostra basicamente dois tipos de enfoque: aquele que analisa a partir de um olhar
mais artistico, como quando escreve sobre o fato de que os jogos foram considerados uma
forma de arte pela Suprema Corte Americana e quando o jogo e agdes da vida real se
misturam, como na matéria em que afirma que o jogo Diablo Il vai utilizar transi¢oes
monetarias reais para a compra de objetos dentro do game. Todos esses textos carregam uma
forte impressao do autor, trazendo uma informacéo sempre contextualizada. Ha casos em que
ele recorre a informacdes de fontes oficiais, como os desenvolvedores dos jogos, mas
raramente h4 uma citagdo direta, entre aspas.

Apesar de haver um maior nimero de notas e delas estarem publicadas em um blog
ligado a subeditoria de Video Games, mas oriundo da editoria de Technology, € importante
observar que elas ndo séo o tipo de formato priorizado no layout da pagina de Video Games
do Nytimes.com. As resenhas e as matérias, que aprofundam mais 0s assuntos, Sdo 0s
destaques na coluna principal da pagina, a esquerda. Geralmente ha uma grande foto
acompanhando a matéria ou a resenha que esta em destaque na pagina. Ja o Bits Blog esta
localizado acima a direita da pagina no formato de uma pequena caixa, sempre com a
chamada da Gltima noticia ligada aos games do blog de tecnologia, como pode-se perceber na

figura a seguir.
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E interessante notar essa conexdo entre outras editorias do The New York Times e a de

Video Games: dos 26 contetdos jornalisticos publicados nessa subeditoria, nove eram

oriundos diretamente da secdo de Arts do periddico, sendo que os outros 17 sdo ligados a

outras areas, como informa a tabela a seguir:

TABELA 2 - Editorias que ligam textos a

de Video Games

Business

[EEN

Sports

Technology 13

Total

17

Fonte: Criacéo do autor
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Como j& foi citado anteriormente, todas as notas sdo do Bits Blog, localizado na
editoria de Technology. Nesse blog ndo séo postados somente assuntos ligados a jogos, mas
sobre tecnologia de um modo geral. Apenas 0s que séo considerados sobre jogos séo ligados a
subeditoria de Video Games. No periodo de trés meses, € natural que haja mais notas no blog
do que matérias ou resenhas na pagina de VideoGames, justamente pela tendéncia da noticia
ser mais rapida e factual. A maioria delas versa sobre a industria dos jogos, e 0 seu contexto
no desenvolvimento do mercado; diferentemente da resenha, aqui vemos um foco maior na
empresa que produz o jogo, por exemplo, e ndo no jogo em si. H4 também uma entrevista
dentro do Bits Blog, com o diretor executivo da empresa Sony, uma das maiores empresas do
segmento dos games, que abordou, na época, a recente invasdo de um grupo de hackers na
rede online do console Playstation 3. O que parece explicar a forte ligacdo com a editoria de
Technology é o natural envolvimento que ha com os videogames, pois, antes de tudo, ele é um
produto que foi criado e evoluiu a partir da também evolucédo tecnoldgica. O gréfico a seguir
evidencia o quanto ¢ forte a quantidade de conteido oriundo da editoria de Technology:

GRAFICO 2 - Editorias que ligam textos a subeditoria de Video Games
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O Business
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O Technology
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Fonte: Criacdo do autor

A outra entrevista esta localizada na editoria de esportes, e é com o famoso nadador

Michael Phelps. Nela, o reporter faz perguntas sobre o jogo que tem como protagonista o

proprio Phelps, e também sobre a carreira e cotidiano do esportista. H4 também duas resenhas
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de jogos de futebol americano que estdo originalmente localizadas em esportes e ligadas para
a secdo de Video Games.

ApoOs nos debrucarmos sobre a quantificagdo do contetdo jornalistico disposto no
periodo escolhido de trés meses na subeditoria de Video Games do Nytimes.com, é preciso
analisar qualitativamente os textos, a fim de tracarmos um mapeamento de tendéncias e
intengBes presentes na amostra. Para a andlise, os textos foram divididos a partir se seus
formatos. Sabemos que a discussdo dos géneros € um tema complexo dentro dos estudos
narrativos e do jornalismo. No entanto, ndo nos interessa debater essa perspectiva, apenas
organizar o material a partir de critérios minimos de delimitacdo narrativa. O entendimento de
cada género sera brevemente explicado no inicio de cada andlise. Desse modo, melhor

compreenderemos como o tema videogames € tratado pelo The New York Times.

4.3 Analise da subeditoria de Video Games no Nytimes.com

Depois da quantificacdo por géneros jornalisticos, observaremos o0s 26 textos
escolhidos no periodo de trés meses no sentido de verificar como o The New York Times
aborda os games. Também observaremos quais sdo as énfases tematicas dominantes dentro
desses diferentes géneros. Assim como analisaremos quais 0s principais aspectos do jogo que
sdo levados em conta na cobertura. Tais como servi¢o, fontes, processos, produtos e a

abordagem (econdmica, artistica, tecnoldgica, o contexto cultural).

4.3.1 Notas

Em todas as 12 notas é possivel perceber uma abordagem mais econémica aos fatos,
com énfase na industria dos games, principalmente nos Estados Unidos — natural, pois € o
pais onde esta localizado o periédico em questdo. O texto Video Games Industry Continues
Major Growth resume bem as caracteristicas que as maiorias das notas apresentam, trazendo
dados que contextualizam o atual sucesso financeiro dos games, como se percebe no trecho a

sequir:
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E esperado que a indUstria dos videogames continue crescendo em um ritmo rapido
nos proximos anos, com os gastos nas compras de jogos alcangando cerca de 12
bilhdes de délares em 2015, de acordo com a Gartner, companhia de pesquisa em
tecnologia. O relatério “Ecossistema dos jogos de 2011”, afirma que os gastos em
videogames e jogos em 2011 ultrapassara os 74 bilhdes, ficando acima dos 67
bilhdes de 2010. (Traducdo nossa, Trecho da noticia Video Games Industry
Continues Major Growth, 5 de julho de 2011)%

Nesse sentido, hd uma preocupacdo em tragcar um panorama da inddstria por tras dos
games. Por isso, pode-se dizer que nas notas hd um foco nos processos que envolvem a
producdo cultural. Diferentemente do que se vé na cobertura comum ao jornalismo cultural,
conforme foi citado no primeiro capitulo desse trabalho, em que ndo se costuma avaliar o
impacto e a importancia do setor cultural na atividade econdmica.

Para aléem do produto cultural, as notas expandem o foco para a economia que 0S
games movimentam. Outra nota que evidencia essa caracteristica é a do dia trés de junho de
2011 intitulada Tetris Expands Beyond Gaming, and Claims a New Record, que ja deixa claro
no titulo que Tetris quer ir além do jogo em si. O objetivo da empresa é expandir a marca e
introduzir dezenas de novos produtos com a temaética do game, o que incluira camisetas, jogos
de tabuleiro, chocolates, doces, etc. J& na nota Zynga Introduces CityVille in China o sentido
de expansdo da industria dos games vai literalmente até outro pais, o0 maior do mundo, a
China. No texto, conta-se que estdo introduzindo na China o primeiro social game, uma

adaptacédo do popular CityVille da companhia Zynga dos Estados Unidos,

CityVille pode ser jogado em inglés, francés, turco, italiano, portugués e outras
linguas, mas a Zynga esta praticamente remontando o jogo para os chineses, indo
além de uma simples traducdo. Ao invés de a arquitetura da cidade lembrar as casas
dos Estados Unidos, os jogadores chineses terdo decoragdes e arquitetura do seu
Pais, para uma maior conexdo e identificacdo. (Traducdo nossa, Trecho de Zynga
Introduces CityVille in China, 25 de julho de 2011)*

E possivel notar que ha um esforco do texto em compreender que, para além de se
expandir comercialmente, também estdo tentando adaptar o jogo para a sua cultural local.
Além de uma forte abordagem econdémica, had também uma atencdo maior a

tecnologia nas notas, uma vez que elas proprias sdo produtos deste segmento editorial. Pode-

23 . . . . . . .

The video game industry is expected to continue growing at a rapid pace for several years to come, with
game-related spending reaching $112 billion by 2015, according to areport issued Tuesday by Gartner, the
technology research company. The report, “Gaming Ecosystem, 2011,” said spending on video game hardware
and games in 2011 was expected to exceed $74 billion, up from $67 billion on games in 2010.

24 CityVille can be played in English, French, Turkish, Italian, Portuguese and other languages, but Zynga is
significantly retooling it for Chinese players, going beyond a simple translation. The homey setting designed to
evoke a small American town will instead have “decorations and architecture the Chinese audience can identify
and connect with.
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se perceber uma ligacdo no sentido da interacdo que a tecnologia proporciona a partir dos
chamados social games. Segundo comentado no primeiro capitulo, os social games sdo um
recente e lucrativo género de games que se popularizaram a partir do avango das redes sociais
e dos celulares modernos. S&o jogados, normalmente, em grupos de pessoas ligadas pela
internet.

A nota Meet Zynga’s New Neighbors: The Sims € um desses exemplos: a ldgica da
interacdo dentro de uma rede social, uma vez que comenta a entrada do famoso jogo que
simula a vida, o The Sims, no Facebook. O texto afirma que as relagcdes do game se misturam
com as relacdes reais e para alem do jogo, j& que é preciso convidar os amigos do Facebook

para também jogar e avancar no game.

Como a maioria dos jogos sociais no Facebook, o The Sims Social foi feito para se
jogar nas horas em que vocé esta inativo ou sem ter muito o que fazer, mas isso ndo
significa que os jogadores ndo estéo aptos a interagir, mesmo quando 0s seus amigos
ndo estdo online. (Tradugdo nossa, trecho de Meet Zynga’s New Neighbors: The
Sims, 18 de agosto de 2011)*

Entretanto, quando toca no assunto social games, nas notas, a abordagem tecnoldgica
gue se mistura com a questdo econdmica é mais presente. Uma vez que os social games sdo
um dos géneros que mais lucram atualmente, observou-se uma disputa comercial entre duas
das maiores redes sociais existentes: o Facebook e o Google +. A rede do Google, lancada
recentemente, comecou a investir também no segmento, tentando dessa forma conquistar mais
publico, como afirma a nota Games Arrive on Google +. Pode-se inferir que os social games
também viraram um fator de atracdo, ou seja, um diferencial para a rede social que possuir 0s
melhores jogos, e 0s melhores investimentos.

Quanto as fontes de informacéo, elas se ddo basicamente através de entrevistas, seja
do produtor do jogo, do diretor executivo da empresa, do desenvolvedor do jogo, ou de
declaragBes disponibilizadas em releases para a imprensa. E importante esclarecer que, na
maioria das notas no contexto do jornalismo cultural, ndo € comum encontrar entrevistas ou a
fala de alguma fonte envolvida. H4 uma prevaléncia do servico ou da agenda de eventos.
Aqui, pelo contréario, percebe-se uma maior preocupagao em escutar as fontes que estdo perto
do fato. E o caso da nota Zynga Is Hit With Countersuit Over Game Designs. Uma companhia
de jogos brasileira chamada Vostu, criadora do social game Café Mania, estaria copiando o
design do Zynga’s Café da companhia norte-americana Zynga. A reportagem do Times

escutou fontes de ambos os lados, comparando as versoes.

% The Sims Social is meant to be played in small bursts of downtime- but that doesn’t mean players won’t be
able to interact, even in their friends aren’t online.



47

Surgiram, também, ainda que minimamente, notas que podem ser identificadas como
servico, uma vez que passam uma informac&o rapida e de utilidade publica. E o caso da nota
A Site for Figuring Out the Cheapest Time to Make a Purchase, que trata de um site que
localiza e compara precos de videogames e de outros aparatos tecnologicos, a fim de

descobrir o melhor local para se comprar:

As pessoas podem rastrear os precos de certos itens, receber alertas quando um
preco cai depois de um tempo e receber recomendacGes de onde pode comprar itens
por um preco menor. Por exemplo, o Shopobot pode dizer ao usuério que uma
camera digital estava 50 dolares mais barata na Amazon duas semanas atras e agora
estd menos cara na Newegg. (Traducdo nossa, trecho extraido da nota A Site for
Figuring Out the Cheapest Time to Make a Purchase, 16 de junho de 2011)%.

H& também uma nota que pode ser considerado um servico, pois divulga um game
cuja premiacéo € entrar no ringue de boxe com o ex-lutador Mike Tyson. Para isso acontecer,
deve-se ficar em primeiro em um ranking de pontuacdo no jogo Mike Tyson Punch para o
aparelho Iphone. A nota foi considerada servico, pois fornece uma informagéo e convida o
leitor para participar do evento citado.

4.3.2 Resenhas

A editoria de Arts do The New York Times é conhecida tradicionalmente por dar
bastante espaco para a resenha dos produtos culturais, como ja citamos no capitulo 2 deste
trabalho. Além do valor intrinseco de servico que a resenha possui, uma vez que seu objetivo,
acima de tudo, é fazer uma andlise do produto para ajudar o leitor a saber se vale ou ndo a
pena investir no jogo, também podemos observar uma forte abordagem no sentido de escrever
para os leitores em geral, isto €, para aqueles que ndo conhecem necessariamente 0 mundo dos
games também possam compreender o assunto. Para isso, eles apostam em um texto que
converse e que dialogue mais informalmente com o publico.

Podemos observar na resenha Exploring Moral Consequences, The Obvious and the
Unintended sobre o jogo eletronico The Witcher: 2 Assassins of Kings, que o jornalista traca

paralelos entre a historia do game e o seu envolvimento com o mundo real, 0 mundo que o

% people can track the prices of certain items, receive alerts when a price declines past a certain threshold and
get recommendations on where to buy items for the lowest price. For example, Shopobot can tell a user that a
digital camera was $50 less on Amazon two weeks ago and is now least expensive on Newegg.
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leitor esta situado. Nesse caso, 0 jogo trata sobre um mundo fantéstico, coberto por uma

estrutura politica ambigua, que remete principalmente a histéria da Primeira Guerra Mundial,

No mundo real, muitas nacGes sabem o que é ser arrasada por poderosas forcas
estrangeiras, que espalham genocidio, morte de inocentes e as escolhas que as
pessoas devem fazer ao encarar esse horror — especialmente a Polnia. Assim que
vocé vai se envolvendo no mundo de The Witcher 2, gradualmente comeca a fazer
sentido que a histéria é baseada na obra do romancista polonés Andrzej Sapkowski e
que foi criado por desenvolvedores de Varsdvia e pela produtora CD Projekt RED.
Na Poldnia ela é considerada a lider no entretenimento digital; o primeiro-ministro
polonés, Donald Tusk, deu ao presidente Obama uma cépia de The Witcher 2
durante a sua visita a Poldnia em maio. (Traducdo nossa, trecho extraido da resenha
Explorizr;g Moral Consequences, The Obvious and the Unintended, 21 de junho de
2011).

E possivel observar, nesse trecho da resenha, que o jogo foi baseado em fatos reais,
pois apesar de se passear em um mundo fantasioso, trata sobre assuntos que sdo tabus
historicos, nesse caso a primeira guerra mundial. Além disso, o fato de o primeiro ministro
polonés ter dado uma cépia do jogo para o presidente dos Estados Unidos evoca uma
importancia no contetdo do game, para além do entretenimento. H4 uma abordagem cultural
no texto que situa muito bem a importancia de The Witcher 2, que toca em temas polémicos,
como, por exemplo, no mundo onde se passa 0 jogo ha também minorias que sdo perseguidas,
tratadas “semelhantemente como os judeus no leste da Europa, 100 anos atras” (Traducgéo
nossa, trecho extraido de Exploring Moral Consequences, The Obvious and the Unintended,
21 de junho de 2010?%). Mais ainda, o jogador é colocado dentro desse conflito entre reinos e

conquistas de territorio que rememoram a Primeira Guerra Mundial,

Vocé, leitor, serd levado para o meio deste conflito, assim como para as burocracias
politicas entre os cinco reinados disputando uma estratégica e vital influéncia no
Vale Pontar. Tudo isso evoca uma Europa a beira da Primeira Guerra Mundial, com
vocé, o Witcher, uma forca que pode fazer pender a balanga da histéria. (Traducédo
nossa, trecho da resenha Exploring Moral Consequences, The Obvious and the
Unintended, 21 de junho de 2011).%

2" In the real world, many nations know about being riven by powerful external forces, about genocide, the death
of innocents and the choices people must make in the face of soul-shaking horror — not least Poland. So as you
become enveloped in the world of The Witcher 2, it gradually comes to make sense that it is based on the work
of the Polish novelist Andrzej Sapkowski and was created by the Warsaw developer and publisher CD Projekt
RED. In Poland it is considered a leader in digital entertainment; the Polish prime minister, Donald Tusk, gave
President Obama a copy of The Witcher 2 during Mr. Obama’s visit there in May.

%8 In this world dwarfs and elves are a persecuted minority treated not entirely unlike Jews in Eastern Europe 100
years ago.

% You, the player, will be thrust into this conflict, as well as into the political machinations among no fewer than
five human kingdoms jockeying for influence in the strategically vital Pontar Valley. It all evokes Europe on the
brink of World War 1, with you, the Witcher, a force that can tip the balance of history.
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Logo, o leitor e, quem sabe, futuro jogador do game, € colocado em um papel
importante: suas escolhas poderdo mudar o rumo da histéria do jogo. E sabendo que o seu
enredo e fortemente influenciado por fatos historicos reais, a importancia do jogador ganha
ares nobres.

A énfase tematica no contexto cultural em que o jogo se insere é recorrente nas
resenhas do The New York Times. Podemos observar isso também quando Seth analisa o jogo
Duke Nuken Foverer na resenha 14 years of Waiting Have to na End. Aqui, ele acaba
utilizando termos mais técnicos, mas faz uma interessante comparacao entre o contexto em
gue estava inserido o produto anterior, 0 Duke Nukem 3D, de 1996, e o de agora. O
lancamento acabou sendo um fracasso, e Seth explica as raz6es que levaram a isso, afirmando
que os produtores do jogo ndo conseguiram acompanhar as mudangas que ocorreram desde
1996:

Para qualquer jogador sério naquela época [1996] Duke Nukem 3D foi uma
revelacdo. Era um momento em que o conceito de herdi da década de 1980 ainda
estava em voga, aqueles herdis de acdo do estilo de Arnold Schwarzenegger ou
Sylvester Stallone ainda tinham alguma relevancia cultural. E assim o
comportamento de Duke em tratar a mulher como um objeto, lutar contra aliens
melequentos, zombar de modificacdes corporais podia ser considerado esperto € um
pouco subversivo. Os jogos de shooters [género de Duke Nukem] anteriores se
levavam a sério demais, normalmente com a figura do personagem como um
soldado contratado a servigo. O politicamente incorreto Duke era um personagem
moderr;é). (Traducdo nossa, 14 years of Waiting Have to na End, 17 de junho de
2010).

Além de manter cercas caracteristicas, ja ultrapassadas, Seth, em sua resenha, deixa
claro que Duke Nukem Forever mesmo com todos anos de produgdo € obsoleto, pois ndo
acompanhou 0s avancgos tecnoldgicos dos videogames:

Duke Nukem Forever, cujo final do seu desenvolvimento foi feito pelo estddio
Gearbox Software e publicado pela 2K Games parece obsoleto. As texturas e 0s
modelos de personagens sdo quase todos iguais e artificiais. Aos olhos modernos, o
ambiente é sem profundidade e desinteressante. E eu joguei no computador, onde
fica menos feio do que nas versbes do Xbox360 e do PlayStation 3. (Tradugdo
nossa, 14 years of Waiting Have to na End, 17 de junho de 2010)*".

% Any serious gamer played mostly on PC back then (some of us still do), and Duke Nukem 3D was a
revelation. It was a time when the 1980s concept of the meathead action hero, a la Dolph Lundgren, Sylvester
Stallone or Arnold Schwarzenegger, still had some cultural relevance. And so the profanity-spewing, woman-
objectifying, bodily function-mocking, alien-smashing character of the Duke was both clever and a bit
subversive. Most previous shooters had taken themselves seriously, casting the player as an all-business soldier.
The wisecracking Duke was a fresh character.

1 Duke Nukem Forever, which completed its development at Gearbox Software and was published by 2K
Games, looks obsolete. The textures and character models are almost uniformly bland and artificial. To modern
eyes, the environments look plain and uninteresting. And | played mostly on a PC, rather than the far uglier
Xbox 360 and PlayStation 3 versions.
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Apesar de entrar em termos tecnicos, como deixou claro esse trecho do texto, é
evidente que esse ndo € o foco das resenhas na subeditoria de Video Games do The New York
Times. As impressdes do autor, sua presenca em primeira pessoa no texto, e principalmente a
contextualizacdo de onde esta inserido o produto e o seu vinculo no sistema cultural sdo os
elementos que mais aparecem nessa parte. H& inclusive, uma abordagem artistica, como
podemos observar em Child of Eden, descrito pelo autor como “[...] uma das mais inspiradas
exibicOes artisticas encontradas no entretenimento interativo atualmente [...]” (Traducéo
nossa, trecho extraido de Sensory Trip to a Paradise on Screen, 29 de julho de 2011)*.

Ao escrever sobre esse game, Seth evoca os efeitos e as impressdes que ele Ihe causou,
afirmando que é uma forma de sinestesia — isto €, que 0s movimentos, 0s sons e o visual se
cruzam, possibilitando que o jogador experimente uma nova sensacao. Entretanto, o mais
importante nesse texto é quando o jornalista compara a experiéncia de jogar Child of Eden a

de um filme, ao comentar que o jogo é relativamente curto.

No mundo dos jogos digitais, um game curto pode ser comparado a um curta-
metragem de 15 minutos. Mas e se esses 15 minutos forem os mais alucinantes que
vocé ja tenha experimentado em um cinema? E se depois desses 15 minutos vocé se
sentisse como se quisesse encontrar um lugar calmo para digerir 0 que vocé
experimentou? E se vocé se sentisse completamente saciado — que se tivesse mais
seria algo desnecessario? (Traducdo nossa, trecho extraido de Sensory Trip to a
Paradise on Screen, 29 de julho de 2011)*.

S&o algumas dessas comparagdes com outros fendmenos culturais que legitimam os
videogames dentro da editoria de Arts do The New York Times, ficando ao lado de outras
manifestacdes artisticas tradicionais, como literatura, cinema e teatro. Esse jogo ndo acabou
sendo um sucesso comercial e também ndo se trata de uma grande série, porém, foi
selecionado para ser resenhado pelo seu carater artistico e inovador, o que é exemplo do que
acontece quando a criatividade de um gamedesigner vai alem das convencdes simples de um
jogo eletrénico normal.

As resenhas também trazem uma discussdo sobre tecnologia e sociedade,
principalmente quando escrevem sobre os social games para dispositivos moveis (celulares,
iphones, tablets) que utilizam a rede da internet para jogar. Na resenha Brave New World

That’s as Familiar as the Machine It Fights With pode-se observar essa tendéncia, uma vez

%2 One of the most inspirational exhibits of artistry to be found in interactive entertainment today.

% In the game world something this short is akin to a 15-minute feature film. But what if those were some of the
most mind-blowing minutes you had experienced in a theater? What if after 15 minutes you felt as if you wanted
to find a quiet place to digest what you had experienced? What if you felt completely sated — that any more
right away would be unnecessary overload?
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que trata sobre o game Shadow Cities, exclusivo para o Iphone da Apple. O jornalista ndo
poupa elogios ao jogo, comentando que “pode ser atualmente o0 mais interessante, inovador e
provocativo jogo eletrénico no mundo atualmente, em qualquer sistema” (Traducdo nossa,
trecho extraido da resenha Brave New World That’s as Familiar as the Machine It Fights
With, 15 de julho de 2011)**. O conceito desse game é aparentemente familiar: o jogador deve
escolher entre dois times e, a partir disso, ajudar a sua equipe a tomar controle do mundo. Mas
o diferente aqui € que esse mundo, na verdade, é composto por territérios reais. Tudo isso
gracas ao sistema de GPS do Iphone, que, por meio dos satélites, reproduz um grande mapa e

reconhece outras pessoas que estdo no mesmo jogo digital,

Claro que vocé ndo estd sozinho. Bem na tela vocé verd, em tempo real, outros
jogadores que estdo proximos da sua localizacdo e nem todos eles serdo amigaveis.
Quando vocé comecar o jogo, vocé deve escolher entre duas fac¢Bes, os animadores
(os amantes da natureza) e os arquitetos (tecnologos). Esse dois grupos estdo presos
em um eterno confronto, e, a qualquer momento, vocé pode diminuir o zoom para
ter uma visdo mais geral da area ao seu redor e, assim, perceber quais dos lados esta
ganhando em torno de vocé. Amplamente, 0 jogo esta estruturado em uma série de
campanhas de uma semana, com placares distintos para varios paises e estados.
(Traducéo nossa, trecho extraido da resenha Brave New World That’s as Familiar
as the Machine It Fights With, 15 de julho de 2011)*.

Enquanto, nas notas, quando se fala sobre social games se da mais espaco ao Vviés
tecnolodgico e a sua relagdo com a inddstria, na resenha, ao falar desse segmento de jogos, 0
foco é nessa nova interacdo que eles estdo permitindo entre as pessoas. Até entdo, 0s jogos
em dispositivos moveis e tablets eram basicamente versdes de jogos em consoles, ou de
computadores. N&o se utilizava o potencial e o diferencial dessas novas plataformas de jogo,
nesse sentido, Shadow Cities explora justamente esse carater de conexdo e interatividade que

apenas 0s dispositivos moveis possuem

[...] até agora os jogos para dispositivos méveis usavam a rede para apenas fazer o
download de algum programa, e era isso. Mas em Shadow Cities a rede e 0 mundo
real formam o jogo, o que é muito mais poderoso. (Traducdo nossa, trecho extraido
da resenha Brave New World That’s as Familiar as the Machine It Fights With, 15
de julho de 2011)%*.

3 It may actually be the most interesting, innovative, provocative and far-reaching video game in the world right
now, on any system.

% Of course you’re not alone. Right there on the screen you will see other nearby players in real time, and not all
will be friendly. When you start the game, you must choose between two factions, the Animators (nature lovers)
and the Architects (technologists). These cabals are locked in an eternal struggle, and at any time you can zoom
out and survey the surrounding area for miles to determine which side is winning around you. More broadly, the
game is structured in a series of weeklong campaigns, with separate scoreboards for various countries and states.
% Until now mobile games used the network to download a program, and then you were on your own.

But in Shadow Cities the network and the real world it pervades become the game, which is so much more
powerful.
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Ha duas resenhas que estdo ligadas a subeditoria de Video Games, mas que
originalmente est&o na editoria de esportes. As duas séo sobre games de Futebol Americano e
apresentam uma abordagem muito ligada a comparacdo com o esporte. Quem faz a resenha
dos games aqui séo reporteres da editoria de esportes, entdo € natural que apareca bastante a

ideia de simulagéo da realidade nos textos,

[...] o jogo chega perto da realidade em muitos niveis. Descobri com o game que as
maximas que ouvimos dos comentaristas na televisdo semana ap6s semana (como,
por exemplo: ndo jogue todo o seu corpo em uma disputa de bola) sdo realmente
conselhos efetivos. Quando meu quarterback foi ferido em uma disputa, Erin
Andrews, narrador do jogo, informou que os médicos da equipe suspeitavam que ele
tinha uma contusdo [...] (Traducdo nossa, trecho extraido da resenha With Realism
Aplenty, NCAA Football 12 Keeps Pushing Limits, 11 de julho de 2011)%".

Importante ressaltar que ai entra o fator lidico do jogo também, pois se insere o game
de um esporte muito popular nos Estados Unidos dentro da editoria que cobre esportes
tradicionais. Mostra a relevancia que esse produto cultural adquiriu nas ultimas décadas, e a
sua importancia de ser analisado para este publico segmentado.

Nas resenhas, de um modo geral, é recorrente 0 uso da primeira pessoa, assim como
uma interpelacdo direta com o leitor, influenciando-o diretamente. E também comum o uso de

adjetivos, atribuindo valor aos produtos.

4.3.3 Matérias

As matérias, juntamente com as resenhas, ficam localizadas na coluna a esquerda, o
que seria a parte principal da subeditoria de Video Games do Nytimes.com. Todas elas estdo
sob uma cartola intitulada Critic’s Notebook (algo como o caderno do critico, ou diario do
critico). As matérias, diferentemente das resenhas, versam sobre fatos e acontecimentos do
mundo dos games, sempre com um Vviés mais analitico, ndo em cima do produto cultural
games, mas, sim, de seus efeitos e consequéncias na sociedade, ou até da economia que gira

em torno deles, ou seja, nos processos culturais. Ha, entretanto, semelhancas com a resenha

3" The game hits close to reality on many levels. | found that the maxims we hear analysts carp about week after
week when watching games on television (e.g. don’t throw across your body) are actually effective advice.
When my quarterback was injured in one contest, Erin Andrews, part of the game’s broadcast team, reported that
team doctors suspected he had a concussion. Kirk Herbstreit, the color commentator, then quickly lectured me
about the dangers of trying to play through head injuries.
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no recorrente uso de uma fala direta com o leitor explicitada principalmente no uso de
pronomes, como “eu” (o jornalista) e “vocé” (o leitor) e na opinido contextualizada do autor.
A mais emblematica, e que podemos inferir que é o objetivo de como o The New York
Times quer tratar o assunto games, é a matéria Supreme Court Has Ruled; Now Games Have a
Duty que aborda sobre os jogos digitais agora serem considerados, pelo governo dos Estados
Unidos, uma forma de arte. Esse julgamento aconteceu porque uma lei na California queria
simplesmente banir games considerados e catalogados, como violentos nos Estados Unidos, o
que, para a Suprema Corte norte-americana, ia contra a primeira emenda constitucional do
pais. Nessa matéria, os videogames sdo tratados como uma forma que expressa arte, pois

ganharam reconhecimento das leis,

Né&o é em toda década que uma nova forma de midia se junta, oficialmente, a
tradicdo escrita e falada como um membro especial de uma classe protegida e
considerada vital para o funcionamento da sociedade democratica e pluralista. A
Gltima grande foram os filmes, cerca de 60 anos atrds. (Tradugdo nossa, trecho
extraido da matéria Supreme Court Has Ruled; Now Games Have a Duty, 26 de
junho de 2011)%,

Agora, 0s jogos digitais estariam reconhecidamente no mesmo patamar dos livros,
pecas e filmes, que, de certa forma, o precederam. Afinal, sem duvida, os videogames
também comunicam ideias — e até mensagens sociais. Esse é um fato que também ajuda a
compreender, porque 0s games estdo inseridos na editoria de Artes do The New York Times.
Inclusive, o juiz que deu a sentenca, utilizou uma matéria publicada pelo periddico para dar
embasamento ao seu veredicto, podemos assim observar a importancia da visibilidade dos

videogames pelo Times,

Claro que eu fiquei lisonjeado que um artigo meu foi citado pelo juiz Samuel Alito
Jr, em seu parecer (juntamente com chefe da justica John G. Roberts Jr.). Eu
concordo com o ponto de vista deles — e do meu —que as pessoas estdo interagindo
com os games de um modo cada vez mais natural e que isso tende s6 a aumentar [...]
(Tradugdo nossa, trecho extraido da matéria Supreme Court Has Ruled; Now Games
Have a Duty, 26 de junho de 2011).

A naturalidade com que os jogos digitais comecam a ser encarados — principalmente
em um Pais como os Estados Unidos, que ja possui uma industria bem organizada — ajuda a

entender também qual a real importancia dos games, que estdo saindo da margem para

% It isn’t every decade that a new form of media officially joins the spoken and written word as a member of the
special class of protected endeavor we consider vital to the functioning of pluralistic, democratic society. The
last big one was film, about 60 years ago.

% Of course | was flattered that an article of mine was cited by Justice Samuel A. Alito Jr. in his concurring
opinion (joined by Chief Justice John G. Roberts Jr.). | agree with their — and my — point that people are
coming to interact with video games in increasingly interactive and natural ways.
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entrarem, digamos assim, no pantedo de uma “nova” forma de entretenimento e manifestagéo
cultural, o que traz novos significados e responsabilidades para quem lida com videogames de

uma maneira geral,

A verdadeira questdo é como essa decisdo agora tomara forma na sociedade. A
indistria do videogame ha muito tempo tem essa espécie de ranco adolescente “eles
simplesmente ndo nos entendem”. E isso tem levado os produtores de games a agir
como adolescentes mal humorados em alguns aspectos, como, por exemplo, lancar
jogos a toque de caixa, sem nenhum valor artistico. Agora que a inddstria finalmente
esta conseguindo um maior reconhecimento, ela ndo pode mais ser tdo negligente,
ou se fazer de incompreendida. E hora de crescer e mostrar a0 mundo o que vocé
pode fazer com a recém adquirida respeitabilidade. VVocé vai usa-la apenas para
cobrir a sua mediocridade ou vai aproveitar a oportunidade e honrar a
respeitabilidade que conquistou? (Tradugdo nossa, trecho extraido da matéria
Supreme Court Has Ruled; Now Games Have a Duty, 26 de junho de 2011)%.

Essa espécie de autoridade do jornalista do The New York Times, intimidando quem
estd envolvido com a producdo de games, mostra a forga que possui o jornalismo cultural no
sentido de legitimar e consagrar um produto, como vimos no primeiro capitulo desse trabalho.
Nesse caso, chega-se ao extremo do veiculo se remeter aos produtores, como se dissessem “o0
espaco para a legitimacdo para com a sociedade esta disponivel e nés temos 0s meios para
iss0, sO depende de vocés”.

J& na matéria You Pursue a Wall Street Cabal. Or do you?, é explorada a relagdo entre
um jogo aberto, isto €, uma mistura de géneros, que o texto intitula de um “game de realidade
alternativa” que é jogado no mundo real. Trata-se do Red Cloud Rising, e o préprio jornalista

nédo sabe bem como defini-lo, tratando-o até como arte performatica avancada,

E o teatro fora do teatro. Ele se desdobra como a vida real, especialmente na forma
como lidamos com as pessoas nos dias de hoje, ndo apenas pessoalmente, mas
através de telefonemas, textos e e-mails. Mas é mais envolvente do que o teatro
tradicional. Vocé ndo pode apenas sentar e assistir (ou adormecer), durante a
performance. Vocé tem que se levantar e participar. Vocé tem que andar por ai
descobrindo pontos interessantes, pistas e resolver enigmas. Vocé tem que falar com
as pessoas. Vocé tem que tomar decisdes. (Traducdo nossa, trecho extraido da
matéria You Pursue a Wall Street Cabal. Or do you?, 25 de julho de 2011).

A énfase temética aqui mais uma vez € a artistica. A compara¢do com o teatro,
descrevendo-o como uma espécie de peca aberta, que se representa na forma de um jogo, mais

uma vez explora o ladico no cotidiano das pessoas, 0 conceito de jogo alargado, de Huizinga.

%0 “Red Cloud Rising” is theater outside the theater. It unfolds like real life, especially in the way we deal with
people these days, not just in person but through phone calls, texts and e-mails. But it is more personally
engaging than traditional theater. You can’t just sit back and watch (or fall asleep) during the performance. You
have to get up on your feet and participate. You have to walk around discovering landmarks, uncovering clues
and solving puzzles. You have to talk to people. You have to make decisions.
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Essa matéria esta na subeditoria de Theater, mas foi ligada também a de Video Games
justamente por causa desse carater em que se mesclam caracteristicas de diferentes campos. E
muito parecido com o chamado Role Playing Game (RPG), os famosos rpgs de mesa, 0s quais
se jogam apenas pela leitura e com dados, seguindo diversos caminhos a partir de um livro.
Aqui, entretanto, ha uma histdria desenvolvida que requer uma habilidade de investigacéo,
sair para os lugares sugerido pelo jogo e ir atrds do que fazer para continuar adiante. Nao é um
game tradicional, com certeza, e também nio é uma peca de teatro tradicional. E um
experimento que mescla caracteristicas dessas duas areas, relacionados gracas a
interatividade. Pode-se perceber também a qualidade de servico da matéria, pois no final do
texto € revelado que o Red Cloud Rising é produzido como parte do festival Game Play que
acontecia no Teatro Brick em Nova lorque. Trata-se de uma matéria que também convida o
leitor para essa agenda da metropole.

Além da énfase no lado artistico, que domina as matérias, ha também um espaco para
um olhar mais econémico, como, por exemplo, no texto intitulado In This Video Game, You
Can Make Real Cash Through Virtual Trading. Em um game chamado Diablo IlI, a ser
lancado em 2012 podera se fazer transicbes monetérias reais dentro do mundo do jogo e pelos
préprios jogadores,

Até agora os produtores de jogos tradicionais tém tratado os seus jogadores como
compradores, € ndo vendedores. Zynga, por exemplo, construiu o seu império do
Facebook no fato de que milhdes de pessoas estdo dispostas a pagar por coisas
digitais, como edificios no jogo social CityVille. Em Diablo IlI, os comerciantes e
negociantes serdo os outros jogadores. A desenvolvedora Blizzard diz que ndo vai
vender itens significantes no jogo, em vez disso, vai trabalhar para estabelecer uma
economia dindmica entre os usuarios (Traducdo nossa, trecho da matéria In This
Video4lGame, You Can Make Real Cash Through Virtual Trading, 1 de agosto de
2011)

A matéria ndo aborda sobre a economia que 0s games geram, mas sim sobre aspectos
econémicos que serdo inseridos no jogo. Trata-se mais da relacdo jogo (mundo virtual) e
mundo real, essa interatividade que somente os jogos eletronicos podem proporcionar para as
pessoas.

Quanto as fontes de informacdo, as matérias utilizam declaracfes de fontes ligadas
diretamente ao fato, isto &, fontes oficiais. Em todas elas, ha um espaco, ainda que pequeno,

para produtores ou gamedesigners dos games em questdo, o que contribui para a legitimacéo

*1 Until now mainstream game makers have cast players as buyers, not sellers. Zynga, for instance, has built its
empire of Facebook games on the fact that millions of people are willing to pay for digital ephemera like
buildings in CityVille. But those particular bits and bytes can be purchased only from Zynga. In Diablo 11 the
merchants and wheeler-dealers will be other players. Blizzard says it will not offer meaningful in-game items for
sale; instead, it will work to establish a dynamic economy among users.
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desses agentes do campo cultural, conforme foi observado no primeiro capitulo deste
trabalho.

4.3.4 Entrevista

As duas entrevistas ligadas a subeditoria de Video Games foram produzidas na area de
esportes e no Bits Blog, da Technology. A primeira € com o nadador Michael Phelps, e tem
foco em sua carreira e no game que esta sendo langado no qual ele é o protagonista. Uma das
perguntas compara a realidade a interatividade, ao lhe lancar a questdo “Que tipo de
competidor vocé é quando estd jogando videogames?”. Ele responde que cresceu jogando
games e que, mentalmente, quando esta jogando ele ndo quer perder, assim como quando esta
nadando. A entrevista é voltada para o publico casual e também para quem deseja saber mais
sobre a carreira do nadador, pois a maioria das perguntas sdo sobre seus proximos passos,
sobre seu preparo para a Olimpiada de 2012 e também assuntos amenos, dos gostos musicais.
A entrevista esta ligada a subeditoria de Video Games devido ao langamento do jogo Michael
Phelps: Push the Limit, que leva seu nome, e ndo ha outros sentidos para tal conexdo, além
disso.

Ja a outra entrevista € com o CEO da Sony da América, Jack Tretton, e, ao contrario
da anterior, foca mais em dados tecnolégicos e sobre os ataques de hackers a Sony que
aconteceram na época. Também tocam em questdes ligadas a aspectos do mercado,
perguntando sobre o futuro da empresa e a sua expectativa para os langamentos de games no
proximo ano. Assim como a maioria das notas ja analisadas anteriormente nesse trabalho, o
foco dessa entrevista esta mais na tecnologia e na industria que envolve os jogos digitais.
Justamente por isso, 0 entrevistado € um empresario, um homem de negécios de uma das
maiores empresas de jogos e tecnologia do mundo e ndo um responsavel por algum jogo.

De um modo geral, ndo observamos na subeditoria de Video Games um espacgo
destinado a entrevistas com produtores de games. Ou seja, ndo ha nenhuma cartola de
“entrevistas” na subeditoria, diferente das outras areas da editoria de Arts do Nytimes.com que
costumam explorar esse formato também em podcasts, ou até videocasts, utilizando a
plataforma multimidia que s6 a internet pode proporcionar. Na subeditoria de Video Games
ndo se aproveita esse fator: no espaco multimidia s6 ha videos com trechos de certos games

gue foram resenhados.
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4.3.5 Cobertura de evento

Foram consideradas “cobertura” as matérias sob a cartola Critic’s Notebook que se
dedicavam exclusivamente a cobrir algum evento, no qual o jornalista langcou matérias do
local. Esse foi o caso de dois textos do més de junho, ambos sobre a Electronic Entertainment
Expo (E3), a maior feira dedicada aos jogos eletrénicos do mundo. E considerada a mais
importante do género, por reunir novidades relativas a lancamentos e tendéncias de mercado
de vérias empresas do setor. O evento teve inicio em 1995 e, desde entdo, vem ocorrendo
anualmente. Devido a importancia do acontecimento, era 6bvio que o The New York Times
cobriria essa atividade. Mais uma vez, quem ficou encarregado de cobrir para a subeditoria de
Video Games foi o0 jornalista Seth Schiesel.

As duas matérias focam basicamente na analise do produto cultural, os jogos, sendo
gue a primeira discorre sobre o futuro sucessor do console Nintendo Wii, que se chamara
Nintendo Wii U. Talvez por isso, ndo haja fontes de informacdo externa nas matérias, nesse
caso o proprio jornalista pode ser considerado a principal fonte dos textos. Seth diz que ja
havia experimentado o novo console dois dias antes de ele ser mostrado na feira, em um
evento que aconteceu apenas para alguns jornalistas. Para ele, a Nintendo tem um hit
novamente, o texto foca também na comparacdo com a produtora Apple, principalmente no

quesito de inovacdo tecnologica (onde ele vé uma aproximacao entre as duas empresas),

Nintendo e Apple permanecem Unicas quando se fala sobre encontrar novos jeitos de
se consumir tecnologia para entreter e informar. E é assim porque ambas
companhias na verdade colocam a tecnologia em segundo lugar no seu processo. O
que vem primeiro é a experiéncia do consumidor; para essas companhias a
tecnologia tem utilidade apenas quando permite que as pessoas tenham novas
experiéncias. (Traducdo nossa, trecho extraido da cobertura In Nintendo’s Sucessor
to Wii, a Hand-Held Screen, 7 de junho de 2011)*,

Na segunda matéria de cobertura, intitulada At Video Game Convention, a Crowded
Field od Winners, fica ainda mais evidente que os textos valorizam a industria dos games, no
objetivo de tentar estabelecer quais sdo o0s principais games que fardo mais sucesso no
proximo ano. Foram selecionados 13 jogos que provavelmente serdo alguns dos grandes
langcamentos. Em cada um deles, ha um pequeno texto que conta um pouco da histéria do jogo

*2 Nintendo and Apple stand alone at the top in finding new ways for consumer technology to entertain and
inform. And that is because both companies actually put technology second in their design process. What comes
first is the consumer experience; for these companies technology is useful only as it allows everyday people to
have new experiences.
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e porque ele foi escolhido para estar na lista. Ai entram as impressdes do autor, sempre em
primeira pessoa, recurso presente na maioria dos textos da subeditoria de Video Games do

Nytimes.com,

[...] aqui nés vamos acompanhar 0s jogos que mais impressionaram em um campo
lotado. (Primeiro duas adverténcias: trés grandes desenvolvedoras — Blizzard,
Rockstar e Valve — ndo mostraram os seus titulos na E3. Outra: o tamanho evento
me impediu de muito tempo com varias produtoras, entre elas Atari , Capcom,
Konami, Namco Bandai, Sega e THQ.) (Traducdo nossa , trecho extraido da
cobertALéra In Nintendo’s Sucessor to Wii, a Hand-Held Screen, 7 de junho de
2011)™.

Para além da cobertura do produto cultural e da avaliagdo dos futuros games, é
possivel evidenciar o 6bvio o carater de servico da cobertura, no sentido de fornecer um
panorama de quais games serdo 0s mais aguardados para que, desse modo, o leitor possa ir se

decidindo qual comprara.

4.4 Considerac0es sobre o conjunto de textos

E possivel perceber, gracas a analise de contelido realizada ao longo desse trabalho,
tracos que identificam como o Nytimes.com trata o assunto videogames dentro da editoria de
Arts do periddico. Neste processo, analisamos 0s pontos principais para a constru¢do dos
géneros jornalisticos presentes na cobertura de games, tais como o carater e o foco do texto,
assim como o tipo de abordagem.

As notas, de um modo geral, espelham os processos culturais do game, isto &, tudo que
gira em torno do produto. Dai cabem comparagfes com as notas do jornalismo cultural
pautadas pela agenda, ou até pelo servico, diferentemente do que observamos aqui, onde sao
muito mais focadas na indUstria e na economia que o produto cultural games gera ao seu
redor. Nas notas também hé a utilizacéo de fontes de informag&o oriundas de entrevistas com
os envolvidos nos assuntos, diferente da tradi¢cdo do jornalismo cultural que, nas notas, ndo

costuma ir atras de fontes, ou de um maior aprofundamento. Ha, ainda, uma forte ligacdo com

** Here we’ll follow the games that most impressed in a crowded field. (Two caveats. First, three truly elite
developers — Blizzard, Rockstar and Valve — didn’t show their coming titles at E3 at all. Second, the sheer size
of the show prevented me from spending quality time with several publishers, among them Atari, Capcom,
Konami, Namco Bandai, Sega and THQ.)
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a parte tecnoldgica dos games, uma vez que as notas vem do BitBlog, oriundo da editoria de
Technology, logo pensa-se sobre o0 viés da tecnologia.

Ja nas resenhas, observamos o contrario das notas. Como esse género esta no cerne da
tradicdo do The New York Times e também por focar justamente no produto cultural, podemos
notar um esforco em legitimar os games como uma manifestacdo cultural digna de estar
presente na editoria de Arts. H& comparacdo com o cotidiano do leitor e contextualizacGes
culturais que facilitam o entendimento do texto para aquele leitor que ndo acompanha o
assunto. Por isso mesmo, a sua abordagem gira em torno do carater artistico presente nos
games, 0 porqué de ele ter sido produzido e a impressdo que deixa no jornalista. O que
concede uma espécie de avaliagcdo semelhante a todos os outros produtos culturais presentes
na editoria. As matérias, por sua vez, juntam aspectos da nota e da resenha. Da nota, puxa o
interesse pelo fato, pelos processos culturais em torno do objeto games, e da resenha traz o
carater analitico e de procurar uma funcdo artistica ou cultural que atraia o leitor. Ndo é por
acaso que a resenha e a matéria sdo os dois géneros jornalisticos de mais destaque na pagina
da subeditoria de Video Games, pois sdo eles que procuram justificar o porqué deles estarem
inseridos na editoria de Arts do The New York Times.

A maior contribui¢do na nossa analise do género de entrevistas é justamente a falta de
espaco dela oriunda da subeditoria de Video Games. As duas observadas aqui vem de esporte
e do BitBlog da tecnologia, logo, ndo se percebe um maior interesse dentro da subeditoria de
Video Games em ouvir os agentes do campo artistico dos videogames — pelo menos no
periodo que concentrou-se nossa analise. Quanto a cobertura, o perfil é analitico e segue o
padrdo de texto das matérias, com o diferencial de dar mais destaque para a industria dos
games, mas também avaliando o produto cultural do evento.

Apesar da predominancia de notas, ¢ sempre valido lembrar que elas vem do BitBlog
de Technology do The New York Times. Fato que € interessante, pois o blog de notas oficial da
editoria de Arts chama-se ArtsBeat, e esta ligado a todas as outras subeditorias dentro da
editoria de Artes, menos na de games. Seth Schiesel, o responsavel por escrever sobre games
afirmava, no capitulo dois do presente trabalho, que ndo ha uma equipe destinada a cobrir 0
assunto para o periddico, ele era o unico responsavel. Talvez por essa falta de jornalistas
destinados a cobrir 0 tema, tenha-se ligado o blog de tecnologia ao de Video Games, a fim de
manter atualizagdes mais constantes. Outro fator pode ser o carater inerente de tecnologia que
ha nos videogames, que nasceram e evoluiram a partir das transformacdes nesse setor.

Por esse viés, é possivel observar uma hibridizacdo nos assuntos de videogames, ou

gue o periddico ainda esta descobrindo como tratar 0 assunto games dentro da editoria de arts.
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Vale lembrar que essa analise foi feita no periodo do dia 01 de junho ao dia 31 de agosto de
2011. Foi possivel notar que um fator mudou a partir do més de novembro seguinte: 0s
editores retiraram a ligacdo das notas de tecnologia do BitsBlog da subeditoria de Video
Games. O que se pode inferir que desejam pautar o assunto games a partir de um olhar mais
artistico e com foco na importancia cultural. E, nesse caso, sdo as resenhas e as matérias, a
partir de uma abordagem mais artistica e contextualizando os games como fenémeno cultural,
tal como outras areas das artes, que se poderdo pautar os videogames dentro da editoria de

arts do The New York Times.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, procuramos compreender a cobertura cultural sobre videogames do
The New York Times, a partir de uma analise qualitativa do material publicado na subeditoria
de Video Games, no periodo de trés meses (de 01 de junho até o dia 31 de agosto de 2011),
que foi seguido de uma analise qualitativa dos 26 textos selecionados. Para isso, em um
primeiro momento, foi realizada a revisao teorica do que foi refletido sobre os campos que um
tema como este congrega.

Para chegarmos até aqui, a primeira etapa a ser empreendida foi a fundamentagéo
tedrica. Assim, a pesquisa bibliografica serviu de suporte para os desenvolvimentos
posteriores relativos a andlise de conteddo quantitativa e qualitativamente. No primeiro
capitulo, discutimos o jornalismo cultural a partir de suas defini¢bes, utilizando ideias de
autores como Gadini (2009), Traquina (2003), Vargas (2004), Rivera (1995) e Cida Golin e
Everton Cardoso (2010). Depois, passamos a discussao a respeito da imprecisdo do conceito
de cultura, motivo pelo qual o jornalismo cultural modificou os assuntos que aborda ao longo
do tempo, incluindo novos temas. Discorremos, entao, sobre as principais caracteristicas dessa
editoria e da sua ligacdo com o sistema cultural vigente, considerando que as escolhas que o
jornalista faz em sua rotina diaria sdo capazes de instituir e consagrar produtos e 0s agentes do
sistema cultural.

Ainda no primeiro capitulo da presente monografia, expandimos o conceito de cultura,
observando-a a partir de um viés ludico, para melhor situarmos os videogames, nosso objeto
de pesquisa. Para isso, utilizamos o conceito de cultura proposto por Ulpiano de Meneses
(1996) e, principalmente, a obra Homo Ludens, do filésofo Johan Huizinga, que, em suma,
propde que 0 jogo € mais antigo que a cultura e seria um fator fundamental para forma-la.

No segundo capitulo, tracamos um breve histérico do The New York Times, citando as
suas principais caracteristicas ao longo dos seus 150 anos de existéncia. Apoiados no livro Os
melhores jornais do mundo, de autoria de Molina (2007), explicitamos que o Times foi um
dos primeiros jornais impressos a entrar na internet e comentamos essa transi¢do, observando
0 pioneirismo do periodico em abordar assuntos relacionados ao ciberespaco e ao
entretenimento digital. Apds abordamos a editoria de Arts do jornal, focamos na subeditoria
de Video Games, para assim, procurarmos entender como funciona a sua rotina de trabalho e o

significado dela estar inserida na editoria de Arts do periodico. A entrevista com o jornalista
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responsavel por cobrir videogames para Times, Seth Schiesel, concedida por e-mail, veio
clarear algumas dessas questfes. Verificamos que ha um esfor¢co do jornalista em escrever
sobre videogames para que o leitor comum também entenda e se interesse, mas, a0 mesmo
tempo, ele ndo pode descuidar do aprofundamento necessario ao leitor iniciado que
acompanha a cobertura dos jogos.

Por fim, em nosso Gltimo capitulo, analisamos quantitativa e qualitativamente nosso
objeto de estudo obedecendo aos métodos da analise de conteddo, a partir das definicdes de
Wilson Correa da Fonseca Junior (2006) e Heloiza Golbspan Herscovitz (2007). Apos a
contextualizagdo e as leituras exploratorias feitas sobre o material durante os primeiros
capitulos, definimos como categoria para 0s nossos estudos os géneros jornalisticos e as
editorias que ligavam material jornalistico a subeditoria de Video Games para a analise
quantitativa. Ja para a analise qualitativa observamos as énfases tematicas dominantes dentro
dos diferentes géneros jornalisticos identificados na subeditoria de Video Games, assim como
analisamos os principais aspectos do jogo que séo levados em conta na cobertura, tais como
se ha carater de servigo, se foca nos processos ou produtos e a abordagem (econdmica,
artistica, tecnoldgica, o contexto cultural).

Em nossa andlise quantitativa, identificamos a ocorréncia de notas, resenhas
avaliativas, cobertura de eventos, matérias e entrevistas. Foi possivel observar que as notas
foram as mais recorrentes, tendo como caracteristica abordar os processos ao redor dos
games, tais como a industria que 0s jogos movimentam, assim como também a tecnologia que
0 mantém evoluindo. A resenha também desempenha um papel importante, aparecendo como
o segundo género jornalistico mais presente, focado na avaliacdo do jogo, e condizente com a
postura do The New York Times que tradicionalmente d& um grande espaco para a resenha na
sua editoria de Arts.

A seguir, procedemos a andlise qualitativa, na qual estudamos cada género jornalistico
retirado da nossa amostra da subeditoria de Video Games, a fim de identificar pontos que nos
levassem ao nosso objetivo com este trabalho. Nesse momento, conseguimos obter éxito, pois
foi possivel, a partir da observacdo de caracteristicas da cobertura do Times sobre
videogames, entender o porqué de estar localizada na editoria de Arts do periodico.

Ao analisarmos qualitativamente os géneros jornalisticos, apesar de uma maioria das
notas que versam sobre 0s processos do objeto games, isto é, a industria que movimenta e
toda a economia ao seu redor, sdo nas resenhas e nas matérias que entendemos o porqué da

cobertura de videogames estar inserida na de arts — e ndo é a toa que sdo elas as mais
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valorizadas no layout da pagina de Video Games, como ja citado no quarto capitulo deste
trabalho.

Dos textos presentes nesses dois géneros, podemos perceber uma abordagem voltada
ao produto cultural. Nota-se, portanto, um esforco em legitimar os games como uma
manifestacdo cultural digna de estar presente na editoria de Arts. A partir do contexto
cultural, em uma abordagem que explora o carater artistico dos jogos eletrdnicos,
principalmente em suas resenhas, a partir da compara¢do com outros produtos culturais, como
os filmes. Ou seja, é recorrente a comparacéo dos produtos citados (0s games) com produtos
semelhantes de outras &reas, de forma a garantir a localizagdo das informacgdes em um
contexto cultural. O Times avalia 0s games como avalia 0s outros produtos culturais presentes
na editoria de Arts, procurando contextualizar a sua producdo, valorizando a perspectiva
pessoal do narrador jornalista.

E importante ressaltar que, durante o periodo analisado, de 01 de junho a 31 de agosto
de 2011, o BitsBlog ainda estava ligando as notas de games, que saiam na editoria de
Technology, para a subeditoria de Video Games. A partir de novembro de 2011, entretanto,
essa conexao foi desfeita. Ao mesmo tempo, comecaram a surgir notas sobre videogames no
BlogArtsBeat, que agrega as noticias ligadas as artes e esta presente em todas as subeditorias,
menos na de Video Games — pelo menos até o fechamento desse trabalho. A partir disso,
podemos inferir que o The New York Times estd deixando o carater tecnol6gico dos
videogames de lado, para focar na questao artistica e cultural, ja ressaltada em suas resenhas e
matérias, principalmente.

Na introducdo desse trabalho, sugerimos que a cobertura do jornalismo cultural sobre
videogames poderia vir a ser um caminho para ajudar a legitiméa-los dentro da sociedade, a
partir de uma andlise que afaste as generalizacdes e o observe em um contexto cultural mais
amplo. A partir disso, pude perceber que o meu papel como jornalista interessado na area
cultural passa também sobre saber observar os fendmenos culturais sem preconceito ou
alguma ideia pré-estabelecida. E certo que jornalismo destinado & cobertura dos games pode e
deve evoluir, para se tornar mais critico e aprofundado; entdo, cabe a nds, futuros
profissionais, entender esse processo, e trabalhd-lo de forma a buscar qualidade e
profundidade, buscando oferecer o melhor ao leitor.

Considerando, entdo, tudo o que foi dito, nesse momento de finalizacdo de uma etapa
da vida, este trabalho serviu como um incentivo que certamente guiard a carreira como

profissional da area que escolhi e pela qual pretendo seguir.
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ANEXO A - Entrevista com Seth Schiesel concedida por e-mail.

1) What is the working routine in the Video Games segment of NY Times?

We don't really have a games "segment" here. In fact | am the only full-time game
writer, and even | occasionally write about other subjects, such as music. Once in a while
another writer may write an
article that focuses on video games - for instance our business news department sometimes
writes about game companies - but I am the only person at The Times whose main focus is
video games. As for my working routine, | work from home, rather than the main newsroom,
because of the nature of my work. Many video games are loud and require big screens to be
fully appreciated. They can also take dozens of hours to complete, so playing games seriously
in the office just wouldn't make sense.

2) How are the games that are to be reviewed chosen? How are the topics for the Critic's
Notebook section chosen?

My editors generally rely on me to tell them what games deserve to be reviewed. When
I do receive suggestions from my editors, they tend to be thematic rather than specific. For
instance, | am writing an essay on horror games and films pegged to the American Halloween
tradition. That was suggested by my editors. Some of the Critics's Notebook pieces I've
written this year, such as the remembrance of Owsley
Stanley and a piece on the end of summer in New York, were also developed in consultation
with my editors. However when it comes to which games get their own reviews, | generally
decide that. I'm
careful to write about most of the biggest commericial games, but I also try to pick out some
lesser-known gems as well.

3) What would you say is the approach that you take when writing a story or a review? More
economical, analytics, informative, historical?

To turn your question a bit on its head, | would say that my main approach is to be
approachable. | generally prefer to write conversationally rather than formally. I think that a
lot of arts criticism hides fuzzy thinking behind big complicated words and fancy, obscure
allusions to other works that the reader may not necessarily understand. | think many critics
(both of games and other arts) are far too concerned with speaking to a select elite audience
and not to the general member of the public who is just interested in different things.

So | try to write in a way that someone who never plays video games can understand and
relate to. At the same time, you also have to demonstrate to true experts that you know what
you're talking about, and add insight for them as well. Fundamentally, | am trying to explain
my reaction to games and other media in a way that readers hopefully find entertaining,
informative and enlightening.

To answer your question more specifically, while I do sometimes bring an understanding of
the conomics and business of games to a review, that is not my primary focus. My main
concern is with the product itself, not the company that made it.

4) What is the meaning of theVideoGames segment being located in the Arts section of the
NY Times, along with other areas of the so-called classical arts such as literature, or theater?
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The meaning is that we understand that video games are the most popular and
influential new form of mass entertainment. For many decades now, the classical arts such as
those you mentioned have shared pages with coverage of newer, more popular arts such as
television, movies and modern music. Video games are becoming popular and pervasive
enough on a global scale to begin to merit similar coverage. | hope that one day every
newspaper or Web site that has a full-time television or film writer also has a full-time game
writer.

5) Since when does has the NYTimes been covering video games?

I became the first fulltime game writer in 2005. Previously freelancers and contract
writers had written occasional reviews for our technology section.

6) How many reporters and critics are currently work in the Video Games segment? And
what about in the Arts Section as a whole?

As | mentioned | am the only game writer. The entire arts department is many dozen
people. If I get a specific number I'll pass it on.

7) What is your training? Have you always been interested in games? How did you end up in
the NYTimes VideoGame's segment?

| started working in newspapers in high school, around age 15. attended Phillips
Academy in Andover, Massachusetts. The newspaper there is the Phillipian. While at Yale
College | was a reporter and
columnist for the Yale Daily News. | joined the Boston Globe in 1995 as an editorial writer
and joined the New York Times in 1996 as a business reporter. | am now 38 years old. |
joined the Times culture department in 2005 upon invitation by the section's editors. | have
been playing computer and video games avidly since | was about 8 years old.
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ANEXO B1 - With Michael Phelps, de 4 de Junho de 2011

Link: http://www.nytimes.com/2011/06/05/sports/for-michael-phelps-different-strokes-
in-a-virtual-world.html?ref=video-games
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ANEXO B2 - In Nintendo’s Successor to Wii, a Hans-Held Screen, de 7 de Junho de
2011

Link: http://www.nytimes.com/2011/06/08/arts/video-games/nintendo-unveils-its-

video-game-successor-to-the-wii.html?ref=video-games
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ANEXO B3 - At Video Game Convention, a Crowded Field of Winners. de 10 de Junho

de 2011

Link:

e3-convention.html?pagewanted=2&ref=video-games
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ANEXO B4 - 14 Years of Waiting Have Come to an End, de 17 de Junho de 2011

Link:  http://www.nytimes.com/2011/06/18/arts/video-games/duke-nukem-forever-is-
released-after-14-years.html?ref=video-games
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ANEXO B5 - Exploring Moral Consequences, the Obvious and the Unintended, de 21
de Junho de 2011

Link:
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ANEXO B6 — Supreme Court Has Ruled; Now Games Have a Duty, de 28 de Junho de

2011

Link:

ruling-on-video-games-means.html?ref=video-games
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ANEXO B7 — With Realism Aplenty, NCAA Football 12 Keeps Pushing Limits, de 11

de Julho de 2011

Link: http://www.nytimes.com/2011/07/12/sports/ncaafootball/ea-sports-ncaa-football-

12-goes-the-extra-yard.html?ref=video-games
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ANEXO B8 — Brave New World That’s as Familiar as the Machine It Fights With, de

15 de Julho de 2011

Link:

iphone-video-game-review.html?ref=video-games
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ANEXO B9 - You Pursue a Wall Street Cabal. Or Do You?, de 25 de Julho de 2011

Link: http://www.nytimes.com/2011/07/26/theater/red-cloud-rising-is-theater-on-lower-

manhattan-streets.html?ref=video-games

HOME FAGE | TODATS 'é;;;ii;}:u'_ DEC | MOST ;5'5;-___3&;1'? MES TOFICS | Log | Regimer ow | Baig
Ehe New Hork Eimes ‘Semren All NYTimes com

Theater [ =

i‘.'.'O'R.T_'I‘_" TE  KY /RBEGION | BUSINESS | TECHNOLOGY | 3CTENCE | HEALTH | SPORTS | OPINION | ARTE | 5TYLE | TRAVEL | JOB3 | REAL EATATE | AUTOS

| Search Snows. Reviews 20 Thoets More in Theater »
| .| | Brosdwsy | oOff off Oft London | Critics | Buy Spacial
e Broafwsy  Brosdway Picks Ticksts | % Offars

"FIRECRACKER FUNNY! A tasting platter of comedies, [{NRESR
PECRECF W]!.h H'Fft:r’ zanerb" Charles lsherwood, The Mew York Times TlCKETS

| CRITIC'S MOTESDOK

You Pursue a Wall Street Cabal. Or Do You?

What's Pepular Now

Tha Face of & “AVary ¥oung =
Modem Slavery il Dancar'andthe S
&d Life: That Fallwed

Today's Headlines Daily E-Mail

For 250 vears Bvdder Financial has been ¢ne of the most powerful I rEcomeD Fimes 597148 1or 2 roundip of e dar's bp sorkes, et mvery

forces in the global economy. It has underwritten theexpansionof o rwirr=s ‘ marming
American multinational corporations, shaping the destiny of [ wresom . S Lp
z 5 Eih ; __ T, Sea Sampke | Prvacy Palicy
smaller countries to suit the priorities of the United States and of T R
| Bvdder itzelf, From its august headquarters on Broad Street, A
i barely a block from the New York Steck Exchange, Bydder stands B FanT MOETEMALED WOET VIEWED
| astride international commercelike a colossus (or perhaps B sseamTs
e & 1. 5ay,Can You Make Phone Calls on That
Croesus), [ sHaRE Camera?
Sowhen the firm offered me a job i 7 [ ——



79

ANEXO B10 - Court Ruling Says Marvel Holds Rights, Not an Artist, de 28 de Julho
de 2011

Link: http://www.nytimes.com/2011/07/29/business/media/disney-wins-marvel-comics-

copyright-case.html?ref=video-games
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heirs to the comic bock artist Jack Kirby, while denying the Firbys BN R TOE pl- .
request for judgment against Dizney and Marvel. MAR
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@, Enlarge Tnis image  The ruling, by Judge Colleen B s
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and characters ereated by Mr. Kirby . de energio edhca & o vento

—whohelped givebirth tothe transformada em enérgia kmpa.

Fantastic Four, the Incredible Hulk | Chgue oguie saiba mos,
and the X-Men, all of which now underlie valuable
movie series — were works for hire under the Copyright
Actof 1509, and cannot be reclaimed by the Kirby
family.

In 2cog, Mr, Kirby's heirs sent Marvel and Dizney 45

notices of a plan to reclaim copyrights in a series of Get DealBook by E-Mail
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Man, T'heA“\-'\engersj Sgt. Fury and His Howling Fpa—————
Commandes,” and others, In her ruling on Thurzday,
however, Judge McMahon said the notices “did not operate to convev any federally
protected copyrights.” MOETEMALED WMOET VIEWED
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Marc Toberoff, the Los Angeles lawver who represents the Kirbys, said, “We knew iy

when wetock thiz onthat it would not be an easv fight given the arcane and
contradictery state of ‘work for hire’ ¥ case law under the 1gog Copyright Act. “We =
respectiully dizagree with the court's ruling and intend to appeal this matter to the n
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ANEXO B11 - Sensory Trip to a Paradise on Screen, de 29 de Julho de 2011

Link: http://www.nytimes.com/2011/07/30/arts/video-games/child-of-eden-video-game-

is-a-sensory-trip-to-paradise.html?ref=video-games
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ANEXO B12 - In This Video Game, You Can Make Real Cash Through Virtual
Trading, de 1° de Agosto de 2011

Link: http://www.nytimes.com/2011/08/02/arts/video-games/blizzards-diablo-iii-video-

game-to-offer-real-trades.html?ref=video-games
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ANEXO B13 — Madden NFL 12 Adds Depth to the Franchise, de 29 de Agosto de 2011

Link:  http://www.nytimes.com/2011/08/30/sports/football/madden-nfl-12-adds-depth-

to-the-franchise.html?ref=video-games
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ANEXO B14 - Tetris Expands Beyond Gaming, and Claims a New Record, de 3 de
Junho de 2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/06/03/tetris-expands-beyond-gaming-and-

claims-a-new-record/
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Tetris Expands Beyond Gaming, and
Claims a New Record

‘When it beran nearlv 30 vears agg, Tetriz quickly became one of
the most popular video games sold. ow, the Tetriz Company,
which owns the Tetris brand, savs it plans to expand bevond
videsgames and scon hopes te intreduce dezens of new Tetris-
themed preducts, These will include Tetriz branded T-shirts,
Halloween costumes, tabletop games, chocelates, candy, waffles,
furniture that nects topether, and even Tetris soup.

The company alss plans to introduce a new version of the game in
3-D for the Nintendo 3DS at the E3 paming conference in Los
Angeles next week,

The plans for the expanded preducts and the 3-D verzion of the
game were announced in a news release in which the company
alzo zaid the game broke a new record after people paid for and
downloaded Tetris 132 million times on mobile devices, “Mo title
has been able to sell mere paid dewnleads on mobile than Tetris,”
the company claimed.

Liza Linnenkehl, the head of licenzing for Tetris, zaid in a phone
interview that the company releazes “Tetriz on every platform
that is cut there” including the Apple iPhone and iPad, and
Android mebile phones and tablets, Ms, Linnenkchl zaid the price
of Tetris varies on each platform, with dewnloads costing between
$1and S13each,

In the past Tetris has found fans
among decters and scientists as well
as EAmers,
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ANEXO B15 — Activism Takes Different Approach to Mobile Gaming, de 9 de Junho de

2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/06/09/activation-takes-different-approach-to-

mobile-gaming/
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Activision Takes Different Approach to
Mobile Gaming
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You would be hard prezsed to find anvone inthe gaming world
who won't agree that Activizion is the hottest game developer in
the world. The company has surpassed its own video pame sales
records several times over, Earlier this vear Activizion made over
S65c million injust five davs from the sale of itz latest hit, Call of
Dutv: Elack Ops,

You will, however, find several Activizion fans who might
dizagree with the the company’s decizion to pauze before bringing
a majority of its best-zelling games to mobile phones and tablets.

In an interview in Los Angeles on Wednesday at the Electronic
Entertainment Expe, Eric Hirchberg, chief executive of
Activizion, said that although the company was introducing zome
games on mebile platforms, Activizion's core focus was on gaming
consoles, including Micresoft XBex and Seny PlayvStation, which,
hezaid, offer the best possible experience for gamers with higher-
quality graphics and proceszing power,

“There are 400,000 apps in the iTunes app store,” Mr, Hirzhberg
zaid. “I don’t want to be number 400.001.7

Totest the mobile waters, Mr. Hirzhberg zaid the company waz
intreducing a new mobile feature with the coming releazeof

Qs
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ANEXO B16 — One on One: Jack Tretton, Sony C.E.O. America, de 13 de Junho de
2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/06/13/one-on-one-jack-tretton-sony-c-e-o-

america/
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One on One: Jack Tretton, Sony C.E.O.
SETIcs

201,539 [pa

I =at down with Jack Tretton, president and chief executive of Sony
Computer Entertainment America, to discuss the company's focus
on gaming conscles; as well as mobile gaming and the barrageof
hacking attacks on Sony in recent months, The following iz an
edited version of cur conversation:

Sony has been hacked repeatedly over the past two
months. What are you doing to prevent more data
breaches?

We have been ever vigilant with everything that has been
happening, If vou read the newspaper, vou realize that there are
companies being bombarded with people trving to hack them all
the time, ¥et, thiz was a real wakeup call we had to go through.
Mow we feel our systems are more secure that they have ever been.

Did you permanently lose any customers from the
attack?

‘We have over go percent of our customers back right now — more
than 7o millisn pecple. We expect vou'll see an influx of new

e T s o e PR e e s e i o B i e
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ANEXO B17 — Hackers Claim to Breach Senate’s Web Site, de 13 de Junho de 2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/06/13/hackers-attack-bethesda-software-and-
u-s-senate-web-site/
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Hackers Claim to Breach Senate’s Web
Site

CH BATON | Jone 13,2011, T4Z PM @12

Presenting our Bethezda & Senate.gov double
surprise release: http://t.co/gGsZRA0 May the
lulz flow through vou!

Mon Jum 13 19:19735 vis web

% The Lulz Boat
¥ LulzSec

5:31 p.m. | Updated Adding commentfrom the United Stares
Senate; updated response from the F.B.I.; corrected spelling of
Bethesda Seftweorks,

Lulz Security, a group of hackers wheo have claimed responsibility
for a number of recent enline data breaches, claimed two more
victims= on Monday, including Bethesda Softworks, a video pame
company,; and the Web site of the United States Senate,

The hackers claim that they breached Bethesda Softworks’ servers
gver bwo months ago, but just released server data Menday, The
group alse said it has over 200,000 gamer usernames and
passwords that it took from the site. The group said it has net vet
decided whether it will releaze thiz information to the public.

Eethesda Scftworks did not respond to a request for comment about
the data breach.

Lulz Security also zaid on Twitter that it had successfully
attacked the United States Senate Web site,

In a releasze issued on the hacker's Web site, the group zaid
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ANEXO B18 - A Site for Figuring Out the Cheapest Time to Make a Purchase, de 16
de Junho de 2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/06/16/a-site-for-figuring-out-the-cheapest-
time-to-make-a-purchase/
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A Site for Figuring Out the Cheapest Time
to Make a Purchase
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Online shoppers are accustomed to comparing prices across the
‘Web, but they mayv not realize that e-commerce zites alzo change
their prices many times over the course of a week.

A new start-up. Shopobot, helps shoppers track prices and decide
when te buy, starting with consumer electrenics and videcgames.
Shopebot opened to the public Thursday with an undisclosed
ameount of funding from Google Ventures and AOL Ventures,

“It seems like if vou buy it teday, it will be the zame as tomorrow,
said Dave Matthews, a Shopobot co-founder (no relation to the
musician). “But even at Amazon a digital camera might move S50
or $1o0 throughout a week, a level that we were pretty shecked at.”

People can track the prices of certain items, receive alerts whena
price declines pact a certain threchsld and pet recommendations

roea - LI T T



88

ANEXO B19 - Video Game Industry Continues Major Growth, Gartner Says, de 5 de
Julho de 2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/07/05/video-game-industry-continues-major-
growth-gartner-says/
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The video game industry iz expected to continue growing ata
rapid pace for several vears to come, with game-related spending
reaching $112 billion by 2015, according to a report issued
Tueszdav by Gartner, the techneology research company.

The report, “Gaming Ecosystem; 2011, said spending on video
game hardware and games in 2011 was expected toexceed S74
billion, np from $67 billion on games in 2010,

But the fastest growth iz likelv to come in mobile saming, zaid
Tuong Nguyen, principal research analyst at Gartner and co-
auther of the report; in an e-mail interview, He predicted that the
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ANEXO B20 - Zynga Is Hit With Countersuit Over Game Designs, de 20 de Julho de
2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/07/20/zynga-is-hit-with-countersuit-over-
game-designs/
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Zynga Is Hit With Countersuit Over Game
Designs

By WACH BLTON |2l 20, 2011, T52 PM (@ 7

LIFCR [nteractive’s Trakn
City (December 2000

igshy aliages Tt = desiges from othar game companies 2re ak0 simiiEr o Znga's Hous

Yostu, a Brazilian company whose social games are popularin
Sputh Ameriea, filed a conntersnit apainst the sonline paming
giant Zvnea on Wednesday, responding to a suit from Zynga
claiming that Vostuo copied its pame designs.

The Zvnga suit, which was filed in June, complained that Vostu
had infringed the company's copyvright by stealing game design
lavouts, game mechanics, game chjects and storvlines.

“ostu claimed in its countersnit that Zyvnga cannet claim
copvright over the design of evervday cbjects and places,
including barns, farms and chairs, and that Zynga has in the
past copied dezigns from sther companies too.
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ANEXO B21 - Zynga Introduces CityVille in China, de 25 de Julho de 2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/07/25/zynga-introduces-cityville-in-china/
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Zvnga is gping whale hunting in
China.

The zocial game developer is
introduced its first game in Chinaon
Tuesday, an adaptation of the
extremely popular City Ville. Zynga
had effectively been blocked from
Chinabecause its games areplaved
through Facebook, which iz banned
in the country, Zynga City, as the new  §
build-your-own-tewn game will be
called, will be plaved through the
Chinece Internet portal Tencent,

Zvnga, which iz awaiting its Wall Street debut, declined to
comment bevond a presz releasze, But the Chinese version of the
game, called Zynga City, will be clozely watched for clues about
whether the Chinese have as voracious an appetite for zocial
games as Americans, who have propelled the four-vear-cld
company s value to az much as $2o billion.

Merely playing the game iz not encugh, Nearly all Zvnga's
revenue comes from selling virtual goeds to plavers whowantto
get ahead faster than the normal course of the game might
permit, These players, who are a small slice of the tens of millions
of Zynga devotees; are called whales in homage to the big-time
casine rellers,

CityVille can be played in Englich, French, Turkizh, Italian,
Portuguese and other languages, but Zynga iz significantly
retooling it for Chinese plavers, going bevend a simple
tranzlation, The homey =etting dezipned to evoke a small
American town will instead have “decorations and architecture
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ANEXO B22 - Boxing Mike Tyson on an iPhone, and in Real Life, de 28 de Julho de

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/07/28/boxing-mike-tyson-on-an-iphone-and-in-real-

life/
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Boxing Mike Tyson on an iPhone, and in
e e

The Mike Tyson Phone 2p0.

Most people would not be too excited about the idea ef entering a
bexing ring with Mike Tyson, the former heavyweight champion.
Eut for those wheo find the prospect appealing, here's your
opportunity.

RockLive, the company that makes Mike Tvzon Main Event, the
bexer's official Apple i0S game, has teamed up with the soft drink
maker SoBe to create a contest that will givea winning game
player a chance to enter a boxing ring with Mr, Tvson for a free
training zez=ion.

In a press release, the company said it would look for the highest
scoring plaver on the SoBe leaderboard, a score keeper integrated



ANEXO B23 — Games Arrive on Google+, de 11 de Agosto de 2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/08/11/games-arrive-on-google/
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Games Arrive on Google+
qusi 11, 2011, S12FM [ms
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Oneof the main ways that Facebook attracts nsers is with games,
and now Google+ is following Facebook into gaming.

Gooele began introducing pames on its sorial network Thursday,
and while it iz starting with just a few options, they include big-
name games like Anprv Birds from Rovio, Bejeweled Blitz from
PopCap Games and most notably, Zynga Poker.

Zynga has built the vast majerity of its business on Facebook, and
that business is thriving — Zvnga has filed to go publicand zavs
it earned $go millien in profit on sales of $597 million last vear.
But analysts have al=o criticized it for relving teo much on one
platform.

That iz about to change. Google= has been growing remarkably
quickly, and already rivals existing social networks, Though it
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ANEXO B24 - iPhone Game Players Move Into Tiny Tower, de 12 de Agosto de 2011

Link:  http://bits.blogs.nytimes.com/2011/08/12/iphone-game-players-move-into-tiny-

tower/
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iPhone Game Players Move Into Tiny
Tower _

By JEMNA WORTHAM | August 12, 2011, 23 PM [m8

O a recent Sunday afterncon in Central Park, several of my
friends were all hunched sver their iPhones, busily tapping at
their phones, deeply engroszed in pame play. I peered over their
shoulders and realized they were playing the same game, But it
wasn't Angrv Birds, Plants vs Zombies or even GagaVille,

Instead, they were furiously building
virtual cemmunities ona game
called Tinv Tower that challenges
plaversto build a =saring skvzcraper.
floor by floor, Playvers start with a
simplebuilding and work toerect
new floors, adding apartment
complexes, restaurants, storez and
even nightclobs, The game itzelf is
rendered in cutesv, 8-bit graphics
that rezemble vintage arcadeand
videcgames.

Cneofthe game's selling points is the
insidery glimpse cne gets intothe
lives of these whe ccoupy their ..‘.:e“s?s

buildings, the Bitizens, You can read  sownloesed 4.5 millon tmes
their status updates on a Facebook-

like social network called BitBock and zee what they like (and
den'tlike) about living in yvour building, If you cheose, vou can
adjust their jobs and living situations accordingly, The game alsc
ineorporates several entertaining social elements: Players can
find their friends who are al=o plaving the game and see how
theyv've built out their towers.

The rame. whirh debnted an Tnne 2o, haz alreadv attracted 2=
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ANEXO B25 — Meet Zynga’s New Neighbors: The Sims, de 18 de Agosto de 2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/08/18/meet-zyngas-new-neighbors-the-sims/
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By JENNA WORTHAM | Augus 1, 1200 PN

Meet Zynga’s New Neighbors: The Sims

The new versian of Sims will et Facehodiars Ieract with one anofhal Trough he game

On Thursday, FarmVille, Mafia Warz and Bejewelled are petting
=zpme new neighbors on Facebook: The Sims.

Theoriginal game, which Electronic Arts debuted over a decade
ageo, lets people simulate the lives of virtnal characters as they
navigate through big milestenes in life — nurturing a career;
meving into a home, meeting a significant other, marriage, and
having children,

But the new version, designed specifically for Facebeok and called
“The Sims Social” will include all those elements as well as let
Facebookers interact with one ancther through the game.

The game is a collaboration between Electronic Art= and the team
behind Playfizh, the cazunal paming start-up that EA acouireda
few vears ago.

Jehn Buchanan, the vice president of marketing for Play Label, a
division of Electronic Arts that is overseeine the eame's releaze.
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ANEXO B26 — Google to Shut Slide Apps as Slide Founder Departs, de 26 de Agosto

de

2011

Link: http://bits.blogs.nytimes.com/2011/08/26/google-to-shut-down-slide-apps-as-
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Google to Shut Slide Apps as Slide

Founder Departs

VIR

fa Levoriln was =l 2 founder of PajPs

Just a vear after Gooele bought Slide for more than Sz2oo million,
it is chutting all but one of Slide’s sacial networking apps and
saying goodbye to two of its leaders, including its founder, Max
Levchin.

Slide makes tools, virtual poeds and games that people use on

secial networking sites. Google acquired the company as part of its

push into social networking, But when it introduced Google+. its
social network, in June, Slide’s apps and team members were not
partof it

slide's apps join other Google preducts, including Geogle Health,
Google PowerMeter and Google Labs, that have recently jeined the
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