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RESUMO

O objetivo deste trabalho é realizar um panorama sobre artigos académicos produzidos
no Brasil, nos dltimos 10 anos, que tém como objeto de pesquisa 0 jornalismo de
videogame. Para tanto, delimitamos a definicdo deste objeto de pesquisa frente a outras
abordagens possiveis. Nos apropriamos de dois métodos de busca de dados: com o uso
da ferramenta Publish or Perish e com uma exploracdo manual em anais de congressos.
Diante das buscas, identificamos um total de 16 artigos produzidos entre 2013 e 2023.
Sobre esses dados, nosso levantamento explora a variedade de instituicbes das quais
fazem parte os autores, 0 numero de artigos produzidos no decorrer dos anos, 0s objetivos
de pesquisas, suas metodologias e os campos tedricos priorizados pelos trabalhos dentro
das abordagens dos processos midiaticos e dos Estudos de Midia.

PALAVRAS-CHAVE: Jornalismo de videogames; game studies; processos midiaticos;

estudos de midia; revisdo bibliografica.

INTRODUCAO

O jornalismo de videogames é um tipo de imprensa especializada na cobertura da
indUstria de videogames. Ao longo dos anos, desde a proliferacdo dessa tecnologia para
as massas, essa imprensa adotou e transformou suas proprias praticas, produzindo criticas,
noticias e reportagens sobre jogos, personalidades e empresas do ramo. Desde 0s anos
1980, o formato sobre o qual circula suas informacdes também se modificou, iniciando
em revistas e depois passando para websites, videos, podcasts, canais de TV, plataformas
de redes sociais, e entre outras midias.

Krobova e Svelch (2023) explicam que o cenario do jornalismo de videogames é
amplo, podendo ser abordado sobre diversas facetas. Assim, temos veiculos que
produzem conteudos focados na industria, em jogos (por vezes dividindo-os em géneros,

como jogos de acdo, de luta, de aventura, etc.), em plataformas (ex.: PC, Playstation,

! Trabalho apresentado no GP Games, XXIII Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagéo, evento componente
do 46° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag&o.
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Xbox, Nintendo, e dispositivos mdveis), e em cenarios competitivos (esports — esportes
eletronicos).

Como imprensa, hd também de ressaltar seu papel como mediadora de um debate
publico (Thompson, 2008). Carlson (2009) atesta que os jornalistas especializados em
videogames sdo mediadores de valores que afetam praticas de producéo e consumo, ao
atuarem em posicoes de fa, que joga, e de profissionais, que se relacionam com a industria
sobre a qual fala. Ou seja, para além de sua pratica informativa e seus relacionamentos
com empresas e desenvolvedoras, a visibilidade gerada no jornalismo de games incide
também sobre diversas esferas.

Atinge, por exemplo, os sistemas de trabalho, ao discutir praticas de crunch® na
industria (Schreier, 2018; Medeiros, 2020); também, no consumo dos jogos, quando
orienta o plblico a como jogar, com suas dicas e detonados* (Consalvo, 2007); ou até nos
processos identitarios do publico consumidor, refletindo questdes de género (Kirkpatrick,
2015) e raga. Sendo assim, ha uma diversidade de temas a serem explorados sobre esse
objeto de pesquisa, entretanto ainda ha pouca atencdo direcionada a isso.

Recente dentro dos game studies, as pesquisas académicas que trazem como
objeto de estudo essa imprensa especializada vém tomando uma relativa atencdo por
autores nacionais somente nos Gltimos anos, ao aborda-la em artigos, monografias e
dissertagdes. [Esse pequeno interesse crescente ainda é acompanhado de pesquisas
dispersas dentro dos diversos estudos que tratam sobre o objeto, e é a isso que buscamos
discutir neste artigo.

Este trabalho tem como principal problema entender como e o que se diz sobre 0
jornalismo de videogames nas pesquisas académicas no Brasil. Propomos, para isso, uma
revisao bibliografica sobre artigos publicados em anais de congressos e periddicos
académicos nos ultimos 10 anos (no tempo de 2013 a 2023). A intencdo é identificar os
principais objetivos de estudo postulados, as principais linhas tedricas e campos de estudo
correlatos, assim como suas metodologias.

As analises dos artigos serdo feitas a partir das propostas de Kraidy e Miller
(2016), para os Estudos de Midia, e de Deuze e Prenger (2019), para os fendbmenos dos

processos midiaticos. Além de situar esse objeto frente as pesquisas de comunicacgéo,

3 Trabalhos extensivos no desenvolvimento de jogos.
4 Passos de como avancar e superar desafios nos jogos eletrénicos.
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gueremos, com isso, posicioné-lo como um campo necesséario de ser investigado cada vez

mais.

ESTUDOS DE MIDIA

Apontamos, incialmente, que as pesquisas a serem observadas estdo situadas
dentro de um campo denominado de Estudos de Midia. Kraidy e Miller (2016) definem
o termo midia como um conceito que abrange uma infinidade de processos culturais e
comunicacionais, que atuam conectando pessoas, processos, institui¢des, significados e
poder. Esses processos transformam os modos de interagdo da sociedade através de
fendmenos midiativos (Hjarvard, 2014), e passam a se diversificar cada vez mais com o
tempo.

Com o advento de diversas tecnologias no decorrer do século XX e XXI, as
transformacdes midiaticas foram sendo moldadas a partir de distintos esforcos humanos
e institucionais (Boczkowski; Foot; Gillespie, 2014). Dentro desse contexto, Kraidy e
Miller (2016) apontam que os estudos sobre os meios de comunicacdo passaram a ser
vistos sobre varias perspectivas, como: tecnologias e suas condi¢des de possibilidades;
campos de atuacdo da politica; géneros textuais, a exemplo do drama, da musica, dos
esportes, da informacdao, etc.; pelos trabalhadores; pelas audiéncias; e pelo meio ambiente,
espaco afetado pela criacdo, uso e detritos da midia.

Todos esses aspetos, que constituem os fendmenos de midia, viraram objetos de
pesquisa em diversos estudos, quando, aos poucos, a comunicagdo constituiu uma area de
observacao, reflexdo e andlise da sociedade. Essa area, definida por Kraidy e Miller
(2016, p. 23) como Estudos de Midia, surge a partir da mistura de diversos campos, a
exemplo das ciéncias sociais e humanas, sociologia qualitativa e quantitativa e da
comunicacéo, além de diversas formacdes presentes nesses e em outros dominios.

Por essa variedade de estudos, Kraidy e Miller (2016) agrupam as principais linhas
tedricas em dois grandes grupos. O primeiro deles, os Estudos de Midia 1.0, foram os
pioneiros na formacdo do que seriam as pesquisas sobre midia, e trouxeram estudos
basilares para a formacéo de um pensamento sobre a funcéo, utilizacéo e significado dos
fendmenos midiaticos. Sob diversas perspectivas, muitas delas usadas até hoje em dia, 0s
Estudos de Midia 1.0 levantaram concepgdes sobre audiéncias vulneraveis a

manipulacdo; sobre a racionalidade do que é popular na midia; sobre a midia como
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caminho para uma falsa consciéncia, porém também como arma de agitac&o e propagacao
politica-ideoldgica; sobre a midia como distracdo de uma consciéncia de género ou parte
de uma cultura feminina; ou até mesmo sobre concepcbes da midia como resisténcia
simbdlica.

Todas essas teméticas, e outra mais, sdo categorizadas por Kraidy e Miller (2016)
em trés vias: (1) tecnologia, propriedade e controle; (2) textualidades e seus sentidos; e
(3) audiéncias. Com tecnologias, propriedades e controles, os autores direcionam 0s
diversos estudos que vdo de encontro a economia politica. Desse tdpico, as pesquisas
abordam a regulacdo estatal, a critica marxista sobre a midia burguesa ou as investigacoes
ambientais sobre o e-waste (lixo eletronico).

Sobre textualidades, Kraidy e Miller (2016) falam da hermenéutica (relacdo entre
problemas individuais e coletivos, a exemplo de questbes de identidade) e sobre analises
de contetdo dos textos. Por fim, quando abordam as audiéncias, os autores citam como
exemplo a correlagcdo da TV com seus espectadores; crises politico-econdmicas que
ameacam a cultura nacional; e estudos sobre as interpretacdes dos espectadores.

Todos esses tdpicos passaram a ser vinculados a diversas disciplinas, que, com o
tempo, foram apropriadas pelo estado e pelo capital por diversos interesses (Kraidy;
Miller, 2016). Por exemplo, a engenharia, a computacéo, a politica publica, o jornalismo
e 0 cinema tornaram-se disciplinas muitas vezes pensadas para estudos sobre a criacdo e
administracdo da producdo midiatica. Por outro lado, a propaganda, o marketing e a
cidadania se voltaram para projetos sociais. No lado da economia, a disciplina teorizou e
policiou doutrinas de escassez e de expansdo global. O marxismo, por sua vez, tratou
sobre os impactos da propriedade e do controle do imperialismo cultural. E, por fim, a
critica cultural avaliou a representacdo e o protecionismo sobre o conteudo midiatico
(Kraidy; Miller, 2016).

Todos esses topicos, assim como suas disciplinas correlacionadas e metodologias

de estudo, podem ser melhor visualizados num quadro proposto pelos autores:

Quadro 01 — topicos, objetos, métodos e disciplinas de Estudos da Midia 1.0
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INTERC
Topics Objects Methods Disciplines
Regulation, industry State, Political economy, Engineering, computer science,
development, new  capital, neoliberalism economics, political science,
technology labor law, communication studies
Genre Text Content analysis Communication studies,

sociology
Genre Text Textual analysis Literary/cultural/media studies
Uses Audience Usesand Communication studies,
gratifications psychology, marketing

Fonte: Kraidy e Miller (2016, grifo nosso)

Embora esses diversos topicos sejam utilizados até hoje (como iremos ver em
alguns estudos de jornalismo de videogames), criticas foram sendo levantadas sobre a
forma como essas pesquisas propdem “fantasias corporativas de controle” (Kraidy;
Miller, 2016, p. 29)°. Contudo, no decorrer do estabelecimento de novas tecnologias na
virada do século XX para o XXI, surgiram estudos com perspectivas diferentes, no intuito
de evitar analises contundentes sobre o impacto da midia na sociedade. A eles, Kraidy e
Miller (2016) chamam de Estudos da Midia 2.0.

Esses estudos se enquadram na perspectiva de que o consumo de midia se tornou
um processo coletivo (Levy, 2007). Assim, fala-se em uma integracao entre produtores e
consumidores dos conteudos midiaticos, onde todos estdo dentro de um processo de
cultura participativa (Jenkins, 2009). Alguns topicos, frente aos Estudos de Midia 1.0, séo
apresentados por Kraidy e Miller (2016, p. 30-31), que buscam essa nova abordagem:

concentracdo de propriedade e controle da midia ndo importa mais —
informagcdo é finalmente livre [...]; consumidores sdo soberanos [...]; jovens
sdo liberados do controle midiatico; o jornalismo esta morrendo a medida que
todos sdo fontes das proprias noticias e reportagens; a destruicdo criativa é uma
descricdo precisa e desejavel da inovagdo econémica; [...] critica ideoldgica
inapropriada; a economia politica marxista nega o poder das audiéncias e
usuarios e a irrelevancia das fronteiras [...]; as criticas ao imperialismo cultural
ignoram a criatividade e a resiliéncia das formas de vida nacionais e

subnacionais contra os produtos industriais; e estudos de efeitos de midia sdo
inconseqtientes.®

% Do original: “Media studies 1.0 buys into, while condemning, corporate fantasies of control.”
® Do original: “concentration of media ownership and control no longer matters — information is finally free
[...]; consumers are Sovereign [...]; young people are liberated from media control; journalism is dying as
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Essas novas perspectivas, assim como outras que vém sendo geradas em estudos
contemporaneos, sdo consequentes das novas mudangas das praticas comunicativas,
levando formatos distintos a ser hibridizarem em novas formas de midia (Deuze; Prenger,
2019). E dai que surgem objetos de pesquisas como o jornalismo de videogames: de um
lado um campo de producdo midiatica secular (o jornalismo), e do outro um aparato
tecnoldgico que tem pouco menos que 50 anos de existéncia (o videogame), juntando-se

e gerando um novo tipo de midia.

DIFININDO O OBJETO DE ESTUDO

Para fazer o levantamento de pesquisas que tratam o jornalismo de videogames
como um objeto de estudo, cabe-nos inicialmente demarcar conceitualmente o que
queremos dizer com ele. Portanto, para este artigo, definimos o jornalismo de videogames
como um tipo de imprensa especializada que produz criticas, reportagens, curiosidades
ou qualquer outro tipo de contetdo informativo que falem sobre os jogos eletrénicos ou
sobre a inddstria da qual faz parte.

Deuze e Prenger (2019) propde que 0s processos midiaticos podem ser pensados
em trés Gticas: producdo, praticas e profissdes. A producdo diz respeito a questdes
relacionadas ao que esta dentro, entre ou ao redor das instituicdes que criam a midia, as
quais se enquadram a gestdo e economia, politica de midia, mercados, consumidores. Sob
essa perspectiva, visualizamos o jornalismo de videogames a partir dos seus conteidos
informativos (noticias, criticas, reportagens, detonados, dicas, etc.), 0 que impacta a
criagéo deles (plataformas e dados), sua audiéncia (fas e comunidade gamer), e coberturas
midiaticas sobre as praticas geradas dessa audiéncia (cobertura de esports, cobertura de
eventos e episodios da industria, etc.).

As praticas, por sua vez, sdo apontadas como as varias maneiras que 0S
profissionais realizam seus produtos midiaticos (Deuze; Prenger, 2019). Observando isso

pelas possiveis formas que os estudos do jornalismo de videogames podem ser tratados,

everyone and their owl become sources of both news and reporting; creative destruction is an accurate and
desirable description of economic innovation; [...] ideology critique is inappropriate; Marxist political
economy denies the power of audiences and users and the irrelevance of boundaries [...]; cultural
imperialism critiques miss the creativity and resilience of national and subnational forms of life against
industrial products; and media-effects studies are inconsequential.”
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compreendemos estudos que evidenciam perspectivas historicas, questdes de ética
jornalistica (relagbes empresas de games com as criticas de jogos), o multitrabalho
(profissionais exercendo varias funcdes), e o trabalho imaterial (a ndo definicdo de
trabalho e lazer — jogar videogame por trabalho ou por diversao).

A Ultima 6tica, elaborada a partir de Deuze e Prenger (2019), pensada sobre o que
seriam estudos que tratam do jornalismo de games como objeto de pesquisa, trata-se sobre
a profissdo: a demarcacdo que compde a vida profissional na inddstria. Quem é esse
jornalista? Quais suas dificuldades (e precariedades)? Seu trabalho é formalizado? Ha
uma politizacdo da classe? Essas sdo possiveis perguntas a serem abordadas a partir de
uma perspectiva de profissoes.

Demarcamos nosso objeto analisado dessa forma pois existem pesquisas que
falam da relacéo entre jornalismo e videogames, mas que nao necessariamente abordam
aimprensa especializada. Especificamente, nos referimos aos estudos de Newsgames, um
campo que também vem ganhando destaque nos Gltimos anos, mas que trata sobre as
possibilidades de uso dos jogos eletrénicos nas préticas jornalisticas (Bogost; Ferrari;
Schweizer, 2010).

Vale destacar que Fragoso et al. (2015) realizam um panorama sobre 0s estudos
de games no Brasil e indicam a aproximacdo dos videogames com alguns campos em
ascendéncia da comunicacdo, a exemplo da publicidade, semidtica, economia e
jornalismo. Esta Ultima categoria levanta a potencialidade dos jogos como uma midia
“noticiosa, promotora de produtos ou servi¢os e de engajamento social” (Fragoso et al.
2015, p. 13).

O crescimento desses campos, embora seja ponderado com uma propor¢édo
pequena de trabalhos (os autores realizam um levantamento de teses, dissertacGes e
artigos), chama atencao a um aumento de interesse sobre as tematicas para os Estudos de
Midia. Como consideram Fragoso et al. (2015, p. 14), no decorrer dos anos temos que
“a Comunicacdo acolhe os estudos de Games em propor¢ao maior que a das outras areas
de conhecimento”, o que levanta a necessidade de também situar o jornalismo

especializado diante dessa efervescéncia académica dos game studies no Brasil.

METODOS DE COLETA
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A partir dos critérios sugeridos por Deuze e Prenger (2019), realizamos uma
pesquisa bibliogréfica para identificar artigos académicos nacionais que se enquadram na
definicdo aqui proposta do objeto. Delimitamos um recorte temporal de 10 anos para
compreender a evolucdo das pesquisas com o passar do tempo, e para observar como elas
vém sendo abordadas na contemporaneidade.

Como método de busca desses artigos, utilizamos o software de pesquisa Publish
or Perish. Com essa ferramenta, identificamos artigos agregados pelo Google Scholar,
utilizando as palavras-chaves “jornalismo de videogames”, “jornalismo especializado em
games”, “imprensa de videogames”, “jornalismo de esports”, “noticias de esports”, e
“criticas de videogames”, no tempo de 2013 a 2023,

Embora essa ferramenta seja eficiente para realizar buscas em periddicos
académicos, ainda sentimos uma caréncia em identificar trabalhos publicados em anais
de congressos, 0 que nos levou a uma segunda etapa de coleta de dados. Selecionamos 0s
principais congressos académicos na area da comunicacdo e dos game studies no Brasil,
e realizamos uma busca manual nos anais publicados dentro de nosso recorte temporal.

Os congressos sdo “Intercom Nacional”, “Compds”, “ABCiber”, “SBGames” e

“Gamepad”.

ANALISE DOS DADOS

Apobs as duas etapas de coleta de dados, encontramos um total de 16 artigos
publicados dentro de nossos critérios estabelecidos. Os textos produzidos variam em
graus de titulacdo entre doutores, doutorandos, mestres, mestrandos, graduados e
graduandos. Também, variam os anos de publicacdo em nosso recorte de busca, como

pode ser visto no grafico a seguir:

Gréfico 01 — linha do tempo da quantidade de artigos publicados no decorrer dos

altimos 10 anos.

7 Os dados foram coletados até o més de agosto de 2023, prazo final para entrega deste artigo.
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Quantidade de artigos publicados por ano

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

==@==|inha do tempo

Fonte: elaborado pelo autor.

Observamos, com a linha do tempo, que houve um aumento de publicagdes de
artigos somente ap6s 2013. Com um pico estabelecido em 2019 e 2020, o nimero padrédo
de publicagdes pode ser visto entre os anos de 2014 — 2018 e 2021 — 2023, sendo 1 ou 2
artigos publicados por ano.

Além disso, também destacamos a variacdo de instituicdes e programas de
pesquisa dos quais fazem parte os autores. Em uma andlise mais especifica sobre a
regionalidade das instituicOes, percebemos uma presenca maior de universidades da
regido Sudeste (9), seguido pela regido Nordeste (4), e regido Sul (2). Ressaltamos que a
grande parte das pesquisas sobre o jornalismo de videogames advindo do Sudeste ja é
esperado, dado a presenca das principais redacdes de imprensa especializadas localizadas
na regido. Contudo, nos surpreende que esses estudos também vém recebendo um relativo
interesse por pesquisadores do Nordeste.

Outra constatacao é sobre 0s objetivos de pesquisa e possiveis campos de estudos
dos quais se enquadram os artigos. Com base nas perspectivas de producdes, praticas e
profissdes estabelecidas por Deuze e Prenger (2019), apontamos onde 0s objetivos podem
ser encaixados, para termos uma nogao sobre os principais focos de pesquisa. Como pode
ser observado na Tabela 01, grande parte dos artigos trazem em seus objetivos uma Gtica
sobre a producdo midiatica do jornalismo de videogames, seguido pelas préaticas e com

apenas uma pesquisa abordando as profissoes.
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Tabela 01 — Objetivos de pesquisa dentro das perspectivas propostas por Deuze e

Prenger (2019)

PRODUCAO (9)

OBJETIVOS DAS PESQUISAS

METODOLOGIAS

Propor uma abordagem metodoldgica de analise critica dos
jogos para a imprensa de games (Ourique; Martinello;
Branco, 2013).

Estruturas discursivas.

Refletir sobre uma cultura de expectativas criadas pelas

noticias sobre os jogos (Boaventura, 2016).

Analise de estruturas
linguisticas e estilisticas

de manchetes.

Identificar caracteristicas do género discursivo na imprensa
de games para efeito pedagdgico de pratica jornalistica
(Rossi; Quarantani, 2017).

Anélise em noticias

sobre organizacao

composicional verbal e

nao verbal,
caracteristicas
linguisticas tipicas,

relacBes dialdgicas, e
movimentos  retdricos

do texto.

Observar o contexto midiatico em que o0s esports estdo

inseridos (loscote, 2018).

Entrevistas
semiestruturadas com

atletas de esports.

Observar a repercussao das coberturas de crunch realizadas

pelo jornalismo de games (Medeiros, 2020).

Anélise comparativa.

Investigar a relagéo entre informagéo e entretenimento nas

coberturas de esports (Ferreira; Lemos, 2020).

Analise do formato,
duracdo e tematica de

um podcast.

Compreender quais critérios de selecdo de noticias o

jornalismo de games faz uso (Medeiros; Barcelos, 2020).

Identificar valores-

noticias nos contetdos

jornalisticos.

10
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Propor possibilidades de exploragdo académica na producao

jornalistica (Lima, 2021).

Anélise de estruturas
narrativas (a histéria

contada) de reportagens.

Compreender como o jornalismo de esports constroi e
dissemina discursos sobre casos que denunciam violéncia
sexual (Medeiros, 2023).

Analise de elementos

discursivos em noticias:

qualificacao dos
sujeitos, citacbes e
dispositivos de

culpabilizacéo.

PRATICAS (5)

OBJETIVOS DAS PESQUISAS

METODOLOGIAS

Observar a adaptacdo do jornalismo de games ao novo meio

e a interacdo do publico (Boaventura, 2014).

Estudo de caso sobre a
cobertura de um evento
e seu impacto na cultura

de fas.

Estabelecer relagdes entre jogos eletrénicos e o hobbyismo
de computacdo a partir da presenca dos games nas revistas

especializadas em computacdo (Perani, 2016).

Anélise documental.

Refletir sobre a fungéo social do jornalismo de games (Lima,
Santos; 2019a, 2019b)8.

Analisar as informacdes
sobre satude mental em

uma série de videos.

Estabelecer um paralelo entre a imprensa especializada e as
produtoras de jogos eletronicos (Pereira, 2020).

Analisar elementos de

literatura em matérias.

Realizar um resgate histérico das revistas especializadas em

videogames no ocidente (Medeiros; Barcelos, 2022).

Andlise documental.

PROFISSOES (1)

OBJETIVO DA PESQUISA

METODOLOGIAS

Situar o ator social denominado jogador-jornalista (Lima,
2022).

Revisdo bibliografica.

8 Para esta pesquisa especifica, o artigo foi publicado no anal de um congresso e, posteriormente,
republicado em um periddico académico. Portanto, seus objetivos, metodologias e campo da qual faz parte,

foram contabilizados apenas uma vez.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Pelo fato da maioria das pesquisas se situarem nos campos das producgdes e das
praticas, faz sentido também que suas metodologias, assim como o corpus de pesquisa,
se assemelham. Do total de publicacGes, identificamos 08 artigos que realizam analises
sobre o contetdo textual de matérias publicadas em sites, abordando ou a escrita do texto
em si (producdo) ou questdes de ética (praticas). Das metodologias que também realizam
analises no conteudo informativo, porém que nao sdo textos, temos duas: sobre podcast
(na esfera da producdo) e sobre uma série de videos (na esfera das préaticas). Dos métodos
que se diferenciam das analises dos conteudos jornalisticos, destacamos duas analises
documentais, uma analise comparativa, uma entrevista semiestruturada e uma revisdo
bibliogréafica (a Unica no campo das profissdes).

Quanto as teorias dos Estudos de Midia, segundo as abordagens de Kraidy e Miller
(2016), identificamos 12 artigos discutidos sobre os Estudos de Midia 1.0, dos quais 5
deles abordam topicos relacionados as tecnologias, propriedade e controle, e seus estudos
na criacdo e administracdo da producdo midiatica; 6 sobre topicos de textualidades e
sentidos, com estudos analisando padrGes em textos jornalisticos; e 1 com topico de
audiéncias e seus publicos. Os trés ultimos artigos restantes se vinculam as discussdes
propostas pelos Estudos de Midia 2.0, que falam sobre o impacto dos consumidores, e
guestionamento sobre as praticas jornalisticas, nas oOticas da cibercultura.

Ressaltamos que, como elaboram Kraidy e Miller (2016), grande parte dos estudos
de jornalismo ainda se situam nos Estudos de Midia 1.0, onde contribuem com criticas,
observacdes e reflexdes epistemoldgicas do campo. Assim sendo, faz sentido que a maior
parte dos artigos que tratem sobre o jornalismo de games também esteja enquadrada nessa
area. Por outro lado, os Estudos de Midia 2.0 também vém ganhando um destaque cada
vez maior nos espacos académicos, proporcionados pelo advento de pesquisas no campo
das novas midias, o que revela trabalhos, mesmo em menor ndmero, com essas

abordagens.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir de uma exploracéo bibliogréafica sobre artigos que tratam do jornalismo

de videogames no Brasil, identificamos 16 pesquisas desenvolvidas nos ultimos 10 anos.
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Em uma anélise quantitativa, tivemos uma nog¢do sobre o panorama de pesquisas na area
dos game studies que tratam sobre esse objeto de pesquisa, visualizando de onde foram
produzidos, seus principais objetivos de pesquisa, metodologias e os campos de estudo
de midia dos quais fazem parte.

Para aléem de uma anélise meramente quantitativa, este artigo nos permite situar
0s interesses de pesquisa sobre tal temética, apresentando o que mais chama mais atencao
dos académicos brasileiros sobre o jornalismo de games. Também, esses estudos apontam
um leque de possibilidades sobre abordagens ainda ndo exploradas.

Com grande parte das pesquisas adentrando no campo das producdes e das
praticas (Deuze; Prenger, 2019), observa-se que a maioria delas adotam andalises em
textos de sites jornalisticos. Contudo, o jornalismo de videogames, hoje, veicula-se
também através de diversos outros meios midiaticos, como revistas, videos, podcasts e
plataformas de redes sociais. Portanto, nota-se a caréncia de estudos que considerem esses
outros meios.

Tambeém, se, por um lado, grande parte dos artigos estdo focando em producdes e
praticas midiaticas desse tipo de imprensa especializada, aquilo que compde a vida
profissional do jornalista, por exemplo, ainda esta aberto a exploracdes. Questdes no
campo das profissfes (Deuze; Prenger, 2019) carecem de pesquisas, e ressaltamos a
necessidade da academia se voltar a isso.

Nesse sentido, destacamos problematicas que se debrucem sobre 0s sujeitos
jornalistas, no sentido de entender suas formac6es académicas, suas precariedades de
trabalho, suas politizagOes, suas ideologias, suas condi¢des sociais, suas ragas e seus
géneros. Para isso, também sugerimos a necessidade de que essas pesquisas busquem por
mais metodologias trabalhadas em campo, como observacgdes participantes, entrevistas
(em profundidade, semiestruturadas, grupo focal, etc.), etnografias, etc.

Embora seja um objeto especifico e bem delimitado, a sua natureza midiativa
(Hjarvard, 2014) permite observa-lo sobre diversos prismas de transformacgdes sociais
geradas no consumo midiatico. Ou seja, ainda ha um extenso caminho para explorar e se
debrucar sobre o jornalismo de videogames do Brasil, dentro da comunicacao e,

principalmente, dentro dos game studies.
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