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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo geral compreender as particularidades da
cobertura voltada para o publico nerd do portal Jovem Nerd, tendo como objetivos mais
especificos mapear as noticias dentro do periodo de cobertura de um evento
importante (no caso, a E3) e analisar o0s seuscritérios de selecdo e
construgao. Questionou-se em que medida essa cobertura reconfigura os parametros
do jornalismo generalista voltado para o segmento da cultura em termos dos critérios
de noticiabilidade identificados no jornalismo em geral e como essa cobertura pode se
diferenciar do jornalismo tradicional, partindo do pressuposto de que ndo existiria
diferenca substancial entre o jornalismo voltado para o publico geek e o jornalismo
tradicional nesses termos. A partir da analise de conteddo relacionada as matérias
produzidas pelo site ao longo dos 3 dias de evento, tendo como embasamento tedrico
0s conceitos de jornalismo cultural, assim como o jornalismo voltado para o publico
geek e os critérios de noticiabilidade de Nelson Traquina, foi possivel analisar e
compreender as particularidades da cobertura do jornalismo voltada para o publico
nerd, especialmente os leitores do portal Jovem Nerd durante o evento E3, onde os
mesmos tiveram atualizacbes constantes do que se passava no evento, além de
poderem ler outras noticias do universo geek que foram publicados anteriormente,
incluindo os lancamentos de filmes, série e jogos. Verificou-se que os conteudos
noticiosos/informativos foram construidos com poucos critérios de noticiabilidade e
valores-noticias, sendo estes mais generalistas e sem valor cultural. Ou seja, o
conteudo das matérias noticiosas/informativas se resume em simples noticias sem
valor agregado a cultura, dando mais foco ao produto (filme, jogo ou série) e ndo ao
valor cultural que este lancamento proporcionara a sociedade ou ao grupo cultural foco,

os denominados nerds ou geeks.

Palavras Chave: Comunicacao, Jornalismo Geek, Noticiabilidade.



ABSTRACT

The present work aimed to understand the particularities of coverage aimed at the
geeky audience of the Young Nerd portal, having as its specific objectives to map
the news within the coverage period of an important event (in this case, E3) and to
analyze its results. selection and construction criteria. The question was to what
extent this coverage reconfigures the parameters of traditional journalism focused on
the culture segment in terms of the news criteria identified in journalism in general
and how this coverage can differ from traditional journalism, assuming that there
would be no difference. between geek-oriented journalism and traditional journalism
in these terms. From the analysis of content related to the articles produced by the
site over the 3 days of the event, having as theoretical basis the concepts of cultural
journalism, as well as journalism aimed at the geek public and Nelson Traquina's
news criteria, it was possible analyze and understand the particularities of coverage
of geek journalism, especially the readers of the Young Nerd portal during the E3
event, where they had constant updates on what was happening at the event, and
could read other news from the geek universe that previously published, including
movie, series and game releases. It was found that the news / information content
was built with few criteria of news and news values, being these more traditional and
without cultural value. That is, the content of news / informational stories boils down
to simple news with no added value to culture, giving more focus to the product (film,
game or series) and not to the cultural value that this release will provide to the

society or focus cultural group, the so-called nerds or geeks

Keywords: Communication, Geek Journalism, News.
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1. INTRODUCAO

Criado em 2002 por Alexandre Ottoni de Menezes e Deive Pazos Gerpe,
ambos eleitos entre os 100 brasileiros mais influentes do Brasil pela Revista Epoca
e entre os 25 mais influentes da internet brasileira pela Revista Galileu, o site Jovem
Nerd, segundo as fontes citadas, € um dos maiores portais de cultura pop do pais.
Diariamente sdo publicadas diversas matérias sobre quatro principais editorias
segmentadas tematicamente: Cinema, Séries de TV, Games e Quadrinhos.

Além dos conteudos disponibilizados no site, eles também sao responsaveis
pelo NerdCast, podcast que se tornou sua atracdo mais conhecida e recebeu
inameros prémios. Também produzem o Nerdoffice, que € seu programa em video
disponibilizado em seu canal de Youtube, onde comentam trailers de filmes, fazem

recomendacdes de séries e livros entre outras obras de cultura pop.

Um dos muitos eventos voltados para o publico nerd que o site realiza
cobertura jornalistica é a E3 (Electronic Entertainment Expo), uma feira internacional
de jogos eletrdnicos. Por entregar uma grande quantidade de informacdes ligadas
aos lancamentos e tendéncias de mercado de varias desenvolvedoras e empresas
do setor dos jogos, € considerada a mais importante feira do género. Em
consequéncia da atencdo que o evento atrai através dos consumidores e fas da
industria dos games, uma grande quantidade de sites se programa para produzir

sua cobertura.

Diante deste contexto, o presente trabalho tem como objetivo geral
compreender as particularidades da cobertura do jornalismo voltada para o publico
nerd do portal Jovem Nerd, tendo como objetivos mais especificos mapear as
noticias dentro do periodo de cobertura de um evento importante (no caso, a E3) e
analisar os seus critérios de selecdo e construcdo. Questiona-se em que medida
essa cobertura reconfigura os parametros do jornalismo generalista voltado para o
segmento da cultura em termos dos critérios de noticiabilidade identificados no
jornalismo em geral e quais categorias dessa cobertura podem se diferenciar do

jornalismo tradicional, partindo do pressuposto de que nao existiria diferenca
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substancial entre o jornalismo voltado para o publico geek e o jornalismo tradicional

nesses termos.

Sendo assim, este projeto se justifica em parte pela atualidade do tema da
compreensdao sobre o dito jornalismo geek ou nerd, que serado definidos no Capitulo
1, como uma espécie de desdobramento do jornalismo cultural, diante da
observacao do notavel sucesso mercadolégico que essa modalidade conquista.
Trata-se de algo que ja vem chamando atencdo do campo da comunicagdo como
demonstram os estudos referentes ao jornalismo voltado ao publico de cultura pop
encontrados em vasta quantidade destacando-o como de interesse constante
guando se trata do publico jovem.

E possivel notar que, em grande maioria, trata-se de trabalhos mais recentes,
visto que a tematica passou a ser utilizada como campo de pesquisa ha pouco
tempo. Nesse sentido, destaca-se a monografia “O site Omelete e o jornalismo
Cultural para Nerds”, de Rafael Francisco Ferreira (2014), cujo objetivo € encontrar
os padrdoes que definem o conteddo e a forma que esse segmento tem tomado,
aléem, ainda, de utilizar pesquisa quantitativa com embasamento nas teorias de

Laurence Bardin quanto a analise de conteudo.

H& ainda a monografia “Omelete e Jovem Nerd: O Jornalismo dos Portais de
Noticia dedicados a Cultura Geek”, de Larissa de Oliveira Medeiros (2016), que faz
uma analise direta do conteddo e vasta abordagem desses sites. Utilizando-se como
referéncias estes estudos, analisar-se-a quais caracteristicas do jornalismo
tradicional sdo mantidas e quais destoam. Portanto, todas as questbes aqui
levantadas tornam o jornalismo voltado ao publico que se denomina nerd um tema

de grande relevancia académica.

Além da pesquisa bibliografica sobre os temas da cobertura da cultura
geek/nerd em particular e do jornalismo cultural de modo mais amplo (FARO, 2006;
GOLIN, 2009), a metodologia do trabalho contempla uma analise de contetdo do
material de cobertura da E3 2019, realizada pelo site Jovem Nerd. O conteudo
analisado cobriu os dias 11, 12 e 13 de junho, datas de realizacdo do evento. A

andlise sera feita utilizando como pilar os critérios de noticiabilidade de Traquina,
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que “sdo o conjunto de valores-noticia que determinam se um acontecimento, ou

assunto, é susceptivel de se tornar noticia” (TRAQUINA, 2008, p. 63).

No primeiro capitulo serd abordado o Jornalismo Cultural na Web, a histéria
do Jornalismo cultural no Brasil e o publico Geek/nerd como transformadora da
cobertura sobre uma parcela dos produtos culturais na internet, procurando focar na
cobertura de games. JA o segundo abordara critérios de noticiabilidade e sua
aplicabilidade ao Jornalismo Cultural de forma geral e da Analise de conteudo da
cobertura a partir dos critérios de noticiabilidade. Enquanto no terceiro sera
realizada a andlise da cobertura do evento feito pelo site Jovem Nerd.
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2 JORNALISMO CULTURAL NA WEB

Este capitulo abordard a comunicacdo, discutirA de que forma atua o
jornalismo cultural no Brasil, abordara o conceito de publico geek/nerd e por fim
apresentara os portais voltados especialmente para este publico.

2.1 Comunicacéo e Internet

Atualmente, muito mais do que era observado no passado, algumas
estratégias de comunicacdo se tornaram indispensaveis para compreender a
complexidade que permeia todo tipo de informacéo, seja (ou ndo) no universo geek
(LASTRES; ALBAGLI, 1999).

No contexto de uma grande inovacao cultural, a comunicacao e a informacao
surgem em uma nova dimensdo com o advento de uma rede de computadores
criada inicialmente pelos militares americanos com objetivo primordial de defender
os documentos e dados de seu pais dos ataques soviéticos na década de 1960
(CASTELLS, 1999).

Mais especificamente em 1962 foi redigido um relatério denominado On
distributed Communicatons Network com solu¢cbes para o0s problemas de
comunicacao e de protecdo do sistema militar de transmissédo de conteddo secreto,
dando inicio ao projeto de uma pequena rede de conexao entre os computadores
militares, exponencialmente menor ao que se observa atualmente com a internet,
mas similar. Com o tempo essa rede foi sendo aperfeicoada. Na década de 1970 um

numero maior de computadores passou a se interligar. Segundo Moreira:

Em marco de 1972, Ray Tomlinson, da BBN, escreveu o software basico de
e-mail com as fun¢gbes de “send/enviar® e “read/ler', motivado pela
necessidade dos desenvolvedores da ARPANET de ter um féacil mecanismo
de coordenagdo. Em julho, Roberts expandiu a utillidade do e-mail
escrevendo o0 primeiro programa utilitario de e-mail para listar, ler
seletivamente, arquivar, encaminhar e responder a mensagens. Dali, o
correio eletrénico se tornou a maior aplicacdo de rede por mais de uma
década. Este foi o prenuncio do tipo de atividade que se vé hoje na WWW,
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ou seja, 0 enorme crescimento de todos os tipos de aplicagbes e utilitarios
agregados pessoa-a-pessoa (MOREIRA, 2009, p.7)

A década de 1980 foi marcada pela criacdo da National Science Foundation
Network que interligou varias universidades americanas e a década de 1990 pela
comercializacéo da rede por meio de servidores que disponibilizaram para os seus
usuarios, por exemplo, caixas de e-mail pessoal e/ou empresarial que até entédo
eram restritas (DE PAULA, 2014).

O Brasil deu inicio a sua participagcdo na Internet no ano de 1988, por
iniciativa de comunidades académicas de Sao Paulo e do Rio de Janeiro,
conectando a rede por trés pontos, sendo um em S&o Paulo, na FAPESP e
outros dois no Rio de Janeiro (MOREIRA, 2009, p.8).

Isso aconteceu gragas a criacdo dos protocolos de transmissdo, os TCP/IP?
criados para identificar os enderecos e usuarios conectados, além dos dominios,
possibilitando a conexdo entre redes distintas como existe ainda hoje na internet.
Com a criacdo dos referidos protocolos, as comunicacdes que era restritas ao
ambiente académico passaram a alcancar o uso comercial. Os primeiros anos da
década de 1990 foram marcados pelo surgimento dos primeiros provedores de
internet. Vale destacar que foi no ano de 1993 que a Wordl Wide Web (www) foi
criada (MOREIRA, 2009).

Mielniczuk (2003, p.20) comenta que “em meados dos anos 90 do século XX,
com o desenvolvimento da web, as tecnologias que envolvem a Internet passam a

ser acessiveis tanto econdmica quanto tecnicamente para a sociedade em geral”.

Além disso, um novo sistema de comunicacdo que fala cada vez mais uma
lingua universal digital tanto esta promovendo a integracdo global da
producao e distribuicdo de palavras, sons e imagens de nossa cultura como
personalizando-os ao gosto das identidades e humores do individuo. As
redes interativas de computadores estdo crescendo exponencialmente,
criando novas formas e canais de comunicacdo, moldando a vida e, ao
mesmo tempo, sendo moldadas por ela (CASTELLS, 1999, p. 22).

! Control Protocol/ Internet Protocol.
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O mundo virtual apresenta-se como uma nova estratégia para difundir a
informacado, assim como o uso das tecnologias de comunicacao, tendo o a década
de 1990 marcada pela digitalizacdo da informacdo. As mudancas sdo demasiado
significativas, influenciando positivamente mais uma das etapas da histéria da
comunicacgao (SILVA, 2005).

Como se sabe, a Internet originou-se de um esquema ousado, imaginado na
década de 60 pelos guerreiros tecnoldgicos da Agéncia de Projetos de
Pesquisa Avancada do Departamento de Defesa dos Estados Unidos (a
mitica DARPA) para impedir a tomada ou destruicdo do sistema norte-

americano de comunicac8es pelos soviéticos, em caso de guerra nuclear.
(CASTELLS, 1999, p. 26)

Com a popularizacdo das recém-surgidas redes telematicas, um modelo
comunicacional novo e diferente foi reorientando e encaminhando a pratica
jornalistica até uma nova fase de sua existéncia, suscitando um estagio maximo
para a revolucdo da Informacado, que sofreu varias transformacdes no decorrer da
histéria, perpassando e se sobrepondo aos seus precursores: o telégrafo, o radio, a
fotografia, o cinema e a televisdo (LASTRES; ALBAGLI, 1999).

Vale destacar que com o passar dos tempos observa-se claramente como os
processos de comunicacdo somam-se ao desenvolvimento de novas formas de
inter-relacdo: mais participativas, mais comprometidas com o publico e com seus
colaboradores. A internet, especialmente, oferece ao seu publico acesso a inUumeras
informacdes disponiveis no formato digital. O internauta passa a interagir
diretamente com o meio, podendo produzir, disponibilizar e discutir suas préprias
conclusdes dentro da rede (RIBEIRO, 2013).

Mesmo conservando a esséncia basica do jornalismo, a comunicacdo em
ambiente virtual acaba sensivelmente afetada com a introducdo dessas novas
tecnologias que marcaram a nova linguagem vigente, somando as caracteristicas do
radio, do jornal impresso e da televisédo e transformando-os em recursos multimidia,
possibilitando que webjornalismo alcance horizontes nunca antes vislumbrados por

outros veiculos de comunicacao.
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A juncdo entre texto, imagem e som é 0 que marca o novo tipo de jornalismo,
qgquando foi possivel inserir outros recursos na internet. A estratégia de unir e
explorar todas as vantagens dos variados meios em apenas um é um meérito
direcionado ao webjornalismo, representando uma revolugcdo na producao e
distribuicao de noticias. Com todas as caracteristicas do jornal impresso, televisdo e
réadio unidas e transformadas em um Unico recurso, o multimidia, o jornalismo digital
chega a patamares jamais pensados por outros veiculos de comunicagao
precedentes (MENDES et al., 2011).

Observando o impacto da tecnologia ao longo dos ultimos vinte anos,
observa-se que a internet saiu de um estagio inicial - utilizada apenas para questdes
académicas — passando a um proximo, que permeia a globalizacdo. Foram criadas
outras World Wide Webs, com formatos que impactaram na forma como o
webjornalismo passou a ser exercido. Castells aponta que duas compreensdes sao
fundamentais para a vida cotidiana: a revisao do conceito de tempo e os espacos de

lugares e fluxos. Para ele,

[...] esses espacos sdo marcados por uma continuidade fisica. Ja o Espaco
de Fluxos é consequéncia do desenvolvimento da comunicacao digital,
capaz de colocar em contato atores de diferentes quadros temporais e
localizagdes. Seria, dessa forma, tudo o que envolve atualmente, a
transmissdo, producdo e processamento dos fluxos informacionais
(CASTELLS, 2011, p.65).

Um exemplo de como o jornalismo e a comunicacao ja estdo presentes no
mundo virtual é o grande namero de canais inscritos no site Youtube. A criacdo da
plataforma digital, que inicialmente visava atender as suas necessidades de envio
de videos de grandes dimensdes, atualmente é a fonte principal de todo tipo de
informacao dentro de um mesmo link base. Com o tempo, esta plataforma foi se
expandindo, chegando a telefonia mével, com a criacdo dos smartphones e tablets,

além dos pacotes de dados moveis, ampliando significativamente seu alcance.

Entre os grandes portais de video, o Youtube € o que oferece as maiores
possibilidades de ser utilizado como uma midia social: a publicagdo e
exibicdo dos videos sdo gratuitas; ndo ha mediacdo entre a administracao
do site e o produtor do contetido — o controle dos direitos autorais de videos
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e de trilhas sonoras é feito pelos proprios autores das obras, que devem
solicitar a retirada do ar do contetdo cuja publicacdo nao foi autorizada -, e
o compartilhamento de conteddo é o principal motivador da audiéncia
(RIBEIRO, 2013, p.103)

Entdo, o que inicialmente foi criado para atender as necessidades de envio de
midias por meio de e-mails, por exemplo, passa a ser acesso por qualquer usuario
comum, que, além de postar seus videos pessoais, passa a interagir com outras

redes sociais.

Apesar das mudancas aqui colocadas serem relativamente recentes, 0s
grandes meios de comunicacédo ja levam em conta essa nova realidade da profissédo
e, com isso, realizam alto investimento de recursos em sites para digitalizacado de
seu material. A maior dificuldade encontrada ainda se da na adaptacdo para a
linguagem propria do meio digital.

Romano et al. (2012, p. 4) apontaram que “deve-se considerar se as novas
tecnologias agregardo vantagens ao serem confrontadas com os meios de
comunicagao ja existentes”. A televisdo, o radio e o jornal apenas desenvolvem
caracteristicas dentro de um modelo de atuacao periférico, caracteristica divergente

do webjornalismo, um mecanismo multifacetado.

Essa combinacédo de varias camadas multimidiaticas possibilita que o publico
possa construir seu proprio roteiro de leitura, que, nas palavras de Canavilhas
(2003), acaba obrigando o jornalista a produzir conteidos mais especificos, como
um guia de navegacdo analogo. O reporter passa a ser um produtor de conteudos

gue apresenta a informacao completa, retratada em variados niveis midiaticos.

Alguns autores ja trabalham com a ideia de que em breve o jornalista
precisara ser um profissional multimidia, dominando varias areas da producéo de
conteddo que se encaixem na rede.

E possivel considerar que o jornalismo voltado para a internet seja similar,
uma nova televisdo, pois atualmente o grande publico passa mais tempo online do
gue assistindo efetivamente ao aparelho de TV. Este fenbmeno se da pela
simplificacdo das atividades de pesquisar, conversar, estudar, trabalhar e realizar

outras atividades simultaneamente. A velocidade em que se adquire a informacao
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procurada faz com que este ramo do jornalismo seja a forma mais simples de se
chegar a noticia (WOLTON, 2012).

Extremamente fundamental na intermediacdo dos referenciais simbdlicos
utilizados para a compreensao da vida cotidiana, o jornalismo, seja o generalista,
seja o cultural, que serd abordado posteriormente, vem sendo fortemente impactado
por essas mudancgas ao longo da historia da internet, desde o modelo de portais até,
mais recentemente, iniciativas de crowdfunding?, jornalismo cidadio e reportagens
multimidiaticas, que apostam nas redes sociais e suas potencialidades como futuro
financeiro concreto e real da producédo jornalistica. Compreender esse movimento
gue acontece de forma sincronizada com a evolugdo da rede como um espacgo de
trocas simbdlicas é fundamental para explicar e aprofundar o crescimento dos

estudos e investimentos em torno do jornalismo que € realizado em ambiente virtual.

2.2 Jornalismo Cultural no Brasil e no Mundo

Ferreira (2014) destaca a criagao da revista “The Spector”, de 1711, como o
marco zero para o jornalismo cultural. Os autores da revista, Joseph Addison e
Richard Steele, estipularam como seu principal objetivo levar a filosofia e os
debates que aconteciam no interior de universidades e bibliotecas para dentro das
casas de cha, clubes e cafés de Londres. Durante quatro anos a revista abordou
assuntos politicos, literatura, 6peras, costumes; tudo com uma linguagem informal e
simples.

Muitos criticos atingiram o sucesso com o passar dos anos, principalmente os
criticos de arte. Alguns escritores famosos como Edgar Allan Poe e o famoso
romancista brasileiro Machado de Assis construiram uma carreira baseada no
sucesso que tiveram como criticos desta época.

[...] no panorama brasileiro, € comum, no fim do século passado e comeco
deste, a presenca de grandes escritores nos jornais e revistas, escrevendo
ndo apenas para completar seu orcamento doméstico, mas sobretudo para
encontrar possibilidades de difusdo da sua propria producdo literéaria,
abrangida em péaginas especificas dessas publica¢cdes. E ndo apenas de
escritores — prosadores e poetas — mas também de politicos ou de

vocacgdes politicas. Pessoas que se valiam das colabora¢des em jornais ou
revistas para penetrar no mundo da politica e da economia, para se

2Financiamento colaborativo
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aproximar da engrenagem do Estado ou das empresas, visando obter
outros dividendos. (MELO, 1991, p. 25)

A criatividade e o dinamismo reduziram a critica de arte e fizeram crescer o
conteldo baseado em reportagens e entrevistas. Foi nesse periodo que o contetdo
cultural passou a trabalhar com a critica de arte refinada em revistas, e rapida e
direta nos jornais. Mesmo de maneira menor que em revistas especializadas, a
critica vinha ganhando cada vez mais atencdo nos jornais diarios, praticamente
ditando o que viria a ser um sucesso ou um fracasso de producdo. De modo mesmo
gue nao tdo expressivo ao que se nota atualmente, trata-se de uma estreita ligacao
entre o jornalismo cultural e o marketing das producdes que com o tempo foi se
solidificando. Ao mesmo tempo em que se faz uma critica, esta se divulgando um

produto ou producéo, seja teatral ou cinematografica (SOARES, 2013).

Alguns autores da area, como Piza (2003), consideram que o0 jornalismo
cultural, conforme entendiam, acabou sendo restringido pelo advento da internet e
seus sites, blogs e féruns especializados. Algo que, segundo o autor, acabou se
tornando uma competicdo bem desleal com revistas conhecidas por trazerem
conteddo cultural que sofriam com alto custo e pouca velocidade para sua
producéo.

Contudo, a perspectiva de um autor como Piza pode ser considerada
conservadora e restritiva em relacdo ao conceito de cultura. Isso porque nao se
pode deixar de observar que o conceito de valor atrelado ao cultural pode ser
ampliado devido ao grande numero de identidades culturais que surgem com o
avanco da propria transformacéo da sociedade e dos significados produzidos pelos

grupos de sujeitos que nela vivem. Nesse sentido:

[...] compreender os meios de comunicacdo de massa é algo essencial para
gue se possa entender a cultura contemporanea, uma vez que é na
indastria cultural que as mais diversas manifestacfes culturais se
encontram. Estariam ali entdo representadas as mais diversas influéncias
das varias frentes culturais ndo apenas buscando “dominar” as demais, mas
desejando ganhar o seu reconhecimento (FERREIRA, 2014, p.28).
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A influente mudanca exercida pelo jornalismo cultural, entretanto, aparece
paradoxalmente em paralelo ao declinio do poder do proprio jornalismo perante sua
capacidade de prender seu leitor. Faro (2006) deixa claro que € na pratica do

jornalismo cultural que a intensidade deste problema se contradiz:

Ao contrario do que se tem dito a respeito de uma "profunda" crise na
imprensa, que se traduziria no desaparecimento ou no enxugamento de
orgaos tradicionais, com a consequente perda da qualidade informativa de
sua producdo, as manifestacdes jornalisticas especializadas na cobertura
de eventos culturais, na sua avaliacdo e na reflexdo em torno de tendéncias
de arte e do pensamento contemporéneo, mostram-se bastante intensas e
numerosas e, alguns casos, com sustentacdo material de razoavel
consisténcia. (FARO, 2006, p. 145-6).

Quando se associa o jornalismo cultural ao publico nerd e geek, tema mais
especifico deste estudo, ressalta que “uma vez que a cultura € enfrentamento, o
jornalismo cultural especializado no publico nerd nada mais seria do que uma das
frentes de batalha” (FERREIRA, 2014, p. 83).

2.3 Comunicacéao, Jornalismo e o Publico Geek

A internet enquanto meio de comunicacdo desempenha um papel
antropologico na sociedade poOs-moderna pela principal caracteristica de
comunicacao, que, se comparada com as demais, € capaz de alcancar um publico
maior em menor espaco de tempo, muitas vezes podendo ser a custo zero para o
consumidor dependendo da forma de acesso e o0 canal acessado, caso este néo

tenha como obrigatoriedade o pagamento de mensalidade.

Se nos primeiros anos da década de 1980 e até mesmo antes deste periodo
as pessoas buscavam pertencer a grupos sociais de relacionamentos interpessoais,
familia, amigos e colegas de trabalho, com o advento da internet esse mundo de
possibilidades se expandiu: passou a propiciar um amplo espectro de identidades,

de conteudo, de redes de conhecimento e de informacao (BICCA et al., 2013).

Uma pesquisa realizada por Burson-Marstelle (SILVA, 2013) revelou que 88%

das organizacgdes brasileiras estdo presentes em pelo menos uma das redes sociais
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online, a utilizando como plataforma de comunicacdo. Além disso, o estudo revela
que, na América Latina, a plataforma Twitter € utilizada por cerca de 53% das
pesquisadas, o Facebook por 52%, seguido pelo Google+, agora extinto, mas que
detinha 40% deste mercado. Além destes existem os blogs corporativos utilizados

por 28% das empresas (SILVA, 2013).

Ao contrario da televisao, jornais, revistas e radio, que possuem uma série de
limitagbes, se comparadas ao mundo globalizado contemporaneo, a internet abre
uma gama de possibilidades ndo apenas para a participacdo do leitor, mas, com
maior interesse das agéncias de noticias, a efetiva dissemina¢ado da noticia, apesar

do acesso limitado para uma parcela significativa da populagéo.

Silva (2013) estuda os processos de exclusdo social que acontecem
justamente apos a criacdo de grupos de socialmente excluidos, ajudando a tracar
um perfil do publico que consome o conteudo que este trabalho pretende analisar.
Seu estudo “Dos hackers aos nerds: como um grupo outsider se torna estabelecido
criando novos outsiders” faz um paralelo entre o termo nerd e o termo outsider, além

disso o autor expde sua teoria claramente.

Dentro desse contexto, os nerds, geeks, hackers e cypherpunks surgiram a
partir desse espirito moderno que deseja a tudo abrandar, tornar comercial,
unitario e enlatado. S6 que paradoxalmente cria os excluidos, ou melhor,

como é colocado por Baumann, Nobert e Becker, os estabelecidos e
outsiders (SILVA, 2013, p.7).

Yokote (2014) lembra que o termo “nerd” surgiu de um esteredtipo tendo
como parametro alguns tracos psicoldgicos, fisicos e estéticos. Contudo, com o
tempo esses estereodtipos foram perdendo a relevancia apesar de muitas vezes esse
grupo ser caracterizado como pessoas sem massa muscular avantajada que usam
oculos e tém uma preferéncia por conteudos voltados, por exemplo, para o ambiente

geek, ou seja, contetudos voltados para a tecnologia.

[...] a denominacédo nerd ficou conhecida quando foi usada para denominar
jovens pouco populares da high school estadunidense. Porém, a primeira
significacdo do termo nerd teria mudado com o tempo e, neste inicio de
século XXI, teria ganho um significado mais positivo em fungdo do lugar
privilegiado que vém recebendo as tecnologias virtuais e digitais.
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Juntamente com essa possivel mudanca de significado, o termo nerd foi
associado a outro termo — geek — para referir as pessoas interessadas em
tecnologia buscando escapar da conotacdo pejorativa inicial (BICCA et al.,
2013, p.89).

Biccaet al. (2013) concorda com Yokote (2013) quando afirma que os geek e
0os nerds carregaram durante muito tempo caracteristicas voltadas para a sua
prépria educacédo. No Brasil o termo CDF também foi utilizado em algumas regifes
para designar as pessoas com 6timo desempenho escolar e preferéncias voltadas
para os herois e as viagens interestelares. Diante disso, atendendo a demanda
deste publico, muitos portais de contetudo foram surgindo, como os blogs e vlogs,
alimentando a necessidade de informacdo voltada para 0s seus interesses e
ampliando exponencialmente, inclusive, o alcance dos games, filmes, séries e
programas.

[...] somente os filmes de super-heréis, produtos tipicamente associados
aos nerds que atingiram o primeiro lugar de bilheterias nos cinemas
arrecadaram pelo menos 52 bilh6es de délares, sendo que trés deles estéo
entre os 10 filmes mais lucrativos — sem reajuste inflacionario. Se levarmos
em conta as alteracBes de valores alavancadas pela inflagdo, ainda assim

teremos o primeiro filme da série Star Wars como segundo colocado entre
as maiores bilheterias de todos os tempos (FERREIRA, 2014, p. 10).

Como pode ser observado, o universo geek/nerd € um nicho de mercado que
foi se construindo no cinema e consequentemente divulgados, discutidos e
comentados nos portais voltados para este publico que serdo mencionados no
proximo tépico. Muitos filmes trazem como protagonistas personagens com
caracteristicas que remetem a pessoas estudiosas (usando O6culos e vestindo
roupas menos chamativas), os denominados nerds, que acabam se tornando herois
e pouco a pouco ganhando fama e fas. Alguns exemplos que podem ser citados
baseados em personagens com esse perfil € o Superman e o Homem Aranha.
Diante desse sucesso, que foi com o tempo se solidificando e ganhando mais

espaco, mais canais de conteudo foram se especializando.

2.4 Portais Voltados Para o Publico Geek
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Na internet o fluxo de informacdo é gigantesco, o que faz com que seja
necessario encontrar uma forma diferente de veiculagdo entre todos os inumeros
assuntos oferecidos. Neste universo nao existe apenas a opcao de se utilizar textos,
o jornalismo online é feito em uma base multimidia, oferecendo ndo apenas a
noticia em forma escrita, mas varias outras possibilidades, utilizando recurso de
audio e video, utilizando inclusive as postagens e videos armazenados em outras
plataformas como referencial, principalmente contetdos voltados para o publico
geek/nerd em blogs.

Ferreira (2014), em seu trabalho “O site Omelete e o jornalismo Cultural para
nerds”, procura compreender quais os padrées que definem o conteldo de interesse
do publico geek, quanto a forma que tal jornalismo tem tomado e até mesmo o
porqué esta vertente pode ser considerada jornalismo baseado na visao de cultura e

jornalismo cultural. Para Ferreira (2014),

(...) o jornalismo cultural destinado ao publico nerd do Omelete tem como
prioridade o aspecto informativo, em especial na area cinematografica, de
forma que noticias sobre a atualizacdo de uma producéo, contratacdes de
elenco e o anuncio dessa producdo em si sejam parte significativa do dia-a-
dia do site (FERREIRA, 2014, p.6).

As noticias veiculadas nesta modalidade jornalistica ndo tém efetivamente o
compromisso de fidelizar sua veiculacdo ao cunho real: ndo se trata de divulgar um
acontecimento, uma noticia com ceriménia e imparcialidade, como no caso de um
acontecimento politico, por exemplo. Ao contrario, a alma descontraida do site torna
a noticia mais atraente, embora ndo simbolize necessariamente uma inverdade: o
compromisso jornalistico do profissional o impele a noticiar, ainda que com
descontracdo, os fatos, sem prejuizo dos valores morais implicitos na formacéo
profissional. Nesse sentido, os profissionais da area buscam aprimorar-se no meio
promovendo uma reforma intima para atender a demanda atual, ou seja, 0s
profissionais que atual neste ramo da cultura nerd precisam estar atualizados para
atender as expectativas dos leitores de modo a fazer das matérias jornalisticas um

contelido atrativo e descontraido.
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Outro portal que merece destaque € o Jovem Nerd que terd algumas matérias
analisadas neste estudo. Trata-se de um portal dedicado ao publico geek, onde os
autores das matérias fazem desde comentérios dos lancamentos de games e

programas mais famosos, até os filmes que estao para estrear nos cinemas.

2.5. Jornalismo de Games

O jornalismo de games surgiu junto com o denominado jornalismo digital, que
teve como objetivo principal repercutir, especialmente nas redes sociais, 0S
lancamentos e novidades da induastria dos jogos. Assim, foi alcancado um nuamero
significativo de pessoas, 0 que o tornou em uma fonte de informacdes para o
jogador que deseja avancar com mais facilidade pelas fases dos games. Por meio
das matérias publicadas, o leitor ficava informado das novidades, mas também
obtinha dicas valiosas que ajudavam a passar as fases mais dificeis
(BOAVENTURA, 2015).

Apesar da internet ter colaborado com um maior acesso ao conteudo de
games e tecnologia, assim como 0s mais variados conteudos, € importante frisar
gue antes da popularizacédo deste meio de acesso de massa muitos canais ja davam
destaque a tecnologia e aos jogos. As revistas Superinteressante e Galileu, por
exemplo, criadas na década de 1980, possuem até conteddo voltado para a
tecnologia e inovacdes. Com o advento da internet, estas revistas, assim como
outras do mesmo ramo editorial, migraram para o ambiente virtual, dando
continuidade ao seu perfil de informar ao seu publico um conteudo voltado para as
novidades mais recentes do mundo da informatica e da tecnologia. Contudo, na
internet a revista tem a possibilidade de proporcionar aos seus leitores 0 acesso a
outros contetdos que eram limitados nas edi¢cdes impressas, como videos (DE
PAULA, 2014).

Com o crescimento exponencial da inddstria de games, a sua importancia,

inclusive para a economia, foi sendo notada pela imprensa e para todos os meios de



27

comunicacgao especializados que passaram a fazer cobertura em eventos, surgindo

com o tempo jornalistas especializados em games (SANTOS, 2010).

Essa midia de games congrega dentro do seu processo produtivo as
habilidades dos campos da comunicacédo (jornalismo, publicidade e relacbes
publicas). Comeca a surgir um segmento de midia totalmente especializado,
aparecem anuncios dentro dos jogos, vemos 0s jogos de treinamento e
capacitacdo que sdo utilizados em relagbes com os publicos, isso tudo
intensifica o surgimento e a legitimacdo de uma nova midia interativa que
advém da evolucdo tecnologica e da intensificacdo de teorias embasadas
na relagdo aprendizado e conhecimento (PINHEIRO, 2007, p.01).

Santos (2015) ressalta que a industria de games € atualmente uma das que
mais cresce e € uma das mais lucrativas no ramo do entretenimento. Com o tempo
houve uma associagcdo mais estreita entre essa industria e o jornalismo, sendo,
inclusive, utilizando no jornalismo de games como meio de propagacdo de

informacao, justificando assim essa associagao.

Este tipo de jornalismo ndo é comumente um tema muito pesquisado sem que
haja um patrocinio da propria industria de games em todo o mundo. Segundo
Boaventura (2016), isso acontece devido ao fato de as empresas buscarem por
meio do sensacionalismo presente na noticia a visibilidade tdo desejada, assim

como ocorre nas matérias jornalisticas como um todo.

Contudo, segundo o autor, no caso das matérias voltadas para os games nao
se observa a imprevisibilidade das matérias comuns e sim uma previsibilidade dos
lancamentos dos games, levando os leitores a serem fiéis aos portais que mantém
as noticias dos lancamentos, que trazem opinides, dicas e também humor, uma das

caracteristicas deste tipo de jornalismo.

No jornalismo de videogame isso acontece, mas devido & proximidade das
empresas de producdo de jogos e a prépria temética que nao conta com
acontecimentos inesperados e moduladores de agendas, h4 uma espécie
de maquiagem com relacdo ao real produto jornalistico oferecido por essa
ramificagdo. Desta forma, o Hype, nome dado a chamada expectativa que é
trazida por um vindouro lancamento, é o principal produto jornalistico dessa
editoria singular (BOAVENTURA, 2016, p. 1305).
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Além da imprensa tradicional se voltar para os games, Santos (2010)
comenta que com o tempo foram surgindo programas especializados, blogs e
revistas, sendo utilizadas inclusive como meio de promocdo dos games. Deste
modo, tanto a induUstria de games como o0 jornalismo criaram um novo segmento
relacionado aos nerds ou geeks que néo tinha até hoje um espacgo significativo na

midia como um todo.

Diante do que foi apresentado foi possivel observar que este jornalismo,
criado voltado para o publico nerd e geek possui particularidades, contudo, para
avaliar se as matérias publicadas tém teor jornalistico, este estudo abordara no
préximo capitulo os critérios de noticiabilidade utilizados para verificar se uma

matéria € ou ndo uma noticia.
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3 CRITERIOS DE NOTICIABILIDADE

Segundo Alves (2018), ha tempos pesquisadores brasileiros vém se
debrucando sobre os temas relacionados aos critérios de noticiabilidade,
porém ainda nao existe um grande volume de publica¢c6es que conduzam a
uma resposta concisa do que seja ou nao uma noticia. Este capitulo destina-
se a abordar os critérios de noticiabilidade. Para tanto, busca apresentar um
breve histérico de pesquisas ja realizadas relacionadas com o tema, assim
como definir o que é o ‘valor noticia’ e apresentar os critérios de
noticiabilidade levantados por varios pesquisadores a fim de constituir

parametros para a analise a ser realizada no capitulo final.

3.1 Noticiabilidade

Para compreender a importancia dos critérios de noticiabilidade é
preciso entender inicialmente a definicdo dos termos isoladamente. Para
Traquina (2008, p. 63), a noticiabilidade diz respeito a um “conjunto de
critérios e operacbes que fornecem aptiddo de merecer um tratamento
jornalistico, isto €&, possuir valor como noticia”. Outra a conceituar a

noticiabilidade foi Gislene Silva:

[...] todo e qualquer fator potencialmente capaz de agir no
processo da producdo da noticia, desde caracteristicas do fato,
julgamentos pessoais do jornalista, cultura profissional da
categoria, condi¢cBes favorecedoras ou limitantes da empresa de
midia, qualidade do material (imagem e texto), relacdo com as
fontes e com o publico, fatores éticos e ainda circunstancias
historicas, politicas, econdmicas e sociais (SILVA, 2014, p. 52).

Tal definicho comunga dos mesmos pensamentos de Wolf, que

distinguiu em suas pesquisas a construcdo e a selecdo dos valores da
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noticia, sendo este ultimo referente aos critérios adotados pelo jornalista

para que uma noticia seja apresentada ou esquecida.

A noticiabilidade corresponde ao conjunto de critérios, operacfes e
instrumentos com os quais os aparatos de informacéo enfrentam a
tarefa de escolher cotidianamente, de um ndmero imprevisivel e
indefinido de acontecimentos, uma quantidade finita e
tendencialmente estavel de noticias (WOLF, 2008, p. 196).

Ja Lippmann (2010) acredita que a noticiabilidade esta relacionada
com a sociedade, seus costumes e crengas, assim como 0s seus coédigos
morais que resultam em uma caracteristica Unica. Trata-se de um conjunto
de pensamentos que demonstra o viés politico de uma dada comunidade e é

baseado nisso que devem ser apoiados os critérios de noticiabilidade.

[...] antes que uma série de eventos torne-se noticia, eles tém que
se fazer noticiaveis num ato mais ou menos aberto. [...] Quanto
maior o numero de aspectos, entdo, que cada ocorréncia pode ser
capturada, objetivada, medida, nomeada, mais pontos existem nos
guais as noticias podem acontecer (LIPPMANN, 2010, p. 290-291).

Diante de todos estes apontamentos acerca da noticiabilidade dada
ao longo do tempo por muitos pesquisadores e estudiosos, vale destacar a
conclusdo de Stephens, citado por Traquina, quando este afirma que a
pratica jornalistica € uma “mistura semelhante de noticias com consisténcia
através da historia” (TRAQUINA, 2005b, p.63).

Fatores como as guerras, 0s sujeitos, culturas, entre outros, acabam
influenciando no valor que é dado a noticia. Sendo assim, ndo ha como
definir de forma categorica sem associar a noticia ao tempo e a sociedade,
assim como a cultura tanto do jornalista quanto daquele que esta lendo a
noticia (ALVES, 2018).
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3.2 Valor-noticia

Devido a importancia das pesquisas realizadas por Galtung e Ruge
(apud ALVES, 2018), na década de 1960, destacando aqui o artigo “A
estrutura do noticiario estrangeiro: a apresentacdo das crises no Congo,
Cuba e Chipre em quatro jornais estrangeiros”, a época, este trabalho
acabou se tornando uma referéncia, sendo, inclusive, considerados como 0s

primeiros a estabelecerem critérios para a noticiabilidade, quais sejam:

F1: Frequéncia; F2: Amplitude; F2.1: Intensidade absoluta; F2.2:
Aumento de intensidade; F3: Inequivocidade; F4: Significancia;
F4.1: Proximidade cultural; F4.2: Relevancia; F5: Consonancia;
F5.1: Predicabilidade; F5.2: Exigéncia; F6: Imprevisibilidade; F6.1:
Impredicabilidade; F6.2: Escassez; F7: Continuidade; F8:
Composicéo; F9: Referéncia a na¢fes de elite; F10: Referéncia a
pessoas de elite; F11: Referéncia a pessoas; F12: Referéncia a
algo negativo (GALTUNG; RUGE, 1993, p. 71 Apud ALVES, 2018,

p. 6).

Os critérios estabelecidos por Galtung e Ruge basearam-se apenas
nas noticias transmitidas via radio, deixando de fora as imagens e outros
fatores que atualmente colaboram para que outros critérios sejam

desenvolvidos e adotados.

Uma década depois, em 1970, outras pesquisas comecaram entdo a
ganhar destaque quando procedimentos formais, imparcialidade e
subjetividade passam a ter mais espac¢o. Entre as pesquisas desta década
destaca-se a de Elliot e Golding, que apresentou um trio de suposicées
associados a noticia para que esta pudesse ter um valor a ser considerado
(GOLDING e ELLIOTT, 1979 apud ALVES, 2018).

1. A audiéncia. Isso € importante para a audiéncia ou vai prender a
sua atencao? Isso é considerado interessante? Vai ser entendido,
aproveitado, registrado ou percebido como relevante? 2.
Acessibilidade — em dois sentidos, importancia e facilidade de
cobertura. Importancia: em qual dimensdo o evento é conhecido
pela empresa jornalistica? Quao O6bvio ele é? Existem
caracteristicas evidentes? Facilidade de cobertura: o evento esta
disponivel para os jornalistas? E fisicamente acessivel? E operavel
a nivel técnico? Estd em um formato acessivel para a cobertura
jornalistica? Esta disponivel para uma cobertura simples? Vai
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exigir muitos recursos? 3. Adequacdo. O item esta em
consonancia com as praticas das rotinas produtivas? E adequado
as possibilidades técnicas e organizacionais? E equivalente as
exigéncias e restricdes do processo de producao e das limitacdes
do meio? Faz sentido nos termos de o que é entendido sobre o
assunto4 (GOLDING e ELLIOTT, 1979 apud ALVES, 2018, p. 7).

Segundo os autores, para a noticia existir € necessaria a avaliagcao do
seu impacto no publico-alvo. Para tanto, sdo critérios importantes a ser
analisados, “drama, atrativos Vvisuais, entretenimento, importancia,
magnitude, proximidade, brevidade, negatividade, novidade, elites,
personalidades” (ALVES, 2018, p. 8).

Em meados da mesma década, os valores-noticia de Gans, voltados
para a objetividade, tracam um novo perfil que 0s assuntos necessitam ser
duradouros, mais especialmente aqueles que se aproximavam das questdes
humanas, acreditando ser “possivel sugerir que ha, subjacente a noticia,
uma imagem da nacao e da sociedade como deveria ser” (GANS, 2004, p.
39).

Gans classifica, nesse contexto, a noticia em duas vertentes: as
interessantes e as importantes, sendo a Uultima dividida em atualidade,

proximidade, magnitude e grau hierarquico, conforma coloca:

Histérias importantes sdo as vezes consideradas necessarias, o
que significa que, em certa medida, a selecdo é obrigatoria.
Historias interessantes séo, especialmente, “histérias de pessoas”
(GANS, 2004, p. 155).

Na década de 1980 temos a presenca de Wolf, um autor italiano que
estruturou o0s conceitos de Gans, Golding e Elliot. Para Wolf, a
noticiabilidade diz respeito a uma série de fatores “por meio dos quais o
aparato informativo controla e administra a quantidade e o tipo de
acontecimentos que servirdo de base para a selegdo das noticias” (WOLF,
2008, p. 202).
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ApO6s a reestruturacdo proposta por Gans, 0s critérios de
noticiabilidade, melhor abordados no préximo tdpico, foram reorganizados.
Além disso, o autor acreditava que os valores associados a noticia tinham
como base o0 seu conteldo e os critérios substantivos, o fato do que esta
sendo noticiado ter material de referéncia disponivel, assim como a forma de

impacto do publico, além da concorréncia (WOLF, 2008).

A década de 1990 foi marcada pelas pesquisas feitas por americanos
como Pamela Shoemaker e outros, que partiram em defesa do principio de
gue os valores associados a noticia sdo previsiveis. Ocorreram poucas
mudancas no conceito de noticia ao longo do tempo, assim como nha
sociedade, sendo possivel prever o que é ou nao considerado noticia
(SHOEMAKER, 2011). Acredita-se que alguns fatores influenciam a noticia,
agregando-lhe valores. A Figura 1 apresenta o modelo grafico de niveis
influéncia das rotinas profissionais construidos por Shoemaker, Reese e

outros a época.

Figura 1 Niveis de influéncia das rotinas profissionais na noticia.

Influéncias do sistema social (ideologia)
Influéncias extra-organizacionais
Influéncias organizacionais

Influéncias das rotinas profissionais

Influéncias das individuais

(Fonte: Modelo grafico adaptado de SHOEMAKER & REESE, 1996, p. 64)

Fonte: ALVES, 2018.

Diante do exposto observa-se que as influéncias individuais causam

menos impacto na noticia do que as vindas de critérios ideoldgicos e extra
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organizacionais. O Brasil tem destaque na década de 2000 com os estudos
voltados para os critérios de noticiabilidade por meio dos artigos publicados
por Franciscato onde o autor defendeu uma interagdo direta entre o0s
critérios de noticiabilidade e atualidade (ALVES, 2018). Os critérios acabam
por acentuar “aspectos isolados de um fato que funcionariam como
referéncias para reconhecimento e definicdo de em evento, reforcando um
processo de fragmentacdo do real” (FRANCISCATO, 2003, p. 42). Ele
afirma que o valor dado a noticia esta relacionado com elementos que fazem
parte da sociedade: os econémicos, que atingem diretamente a populacéo;
os politicos, capazes de mudar o rumo do pais e os sociais e culturais, que
fazem das sociedades o que realmente sdo (FRANCISCATO, 2003).

Ja Nelson Traquina (2005) afirma que:

[...] os valores-noticia de selecdo estdo divididos em dois sub-
grupos: a) os critérios substantivos, que dizem respeito a avaliagdo
direta do acontecimento em termos da sua importadncia ou
interesse como noticia, e b) os critérios contextuais, que dizem
respeito ao contexto de producdo da noticia. Os valores-noticia de
construcdo sdo qualidades da sua construcdo como nhoticia e
funcionam como linhas guia para a apresentacdo do material,
sugerindo o que deve ser realcado, o que deve ser omitido, o que
deve ser prioritdrio na construcdo do acontecimento como noticia
(TRAQUINA, 2008, p. 78).

Traquina demonstra uma grande influéncia das obras de Wolf quando
todo o processo de formacado da noticia € levado em consideracédo (ALVES,
2018). Para Traquina, o valor dado a noticia deve ser considerado como um
‘[...] elemento béasico da -cultura jornalistica que os membros desta
comunidade interpretativa partilham” (TRAQUINA, 2008, p. 94).

Harcup e O’'Neill (2016) apresentaram em 2016 um novo viés dos
valores dados a noticia com o advento da internet e das redes sociais como
meio de transmissdo de informacdes e consequentemente meio de

veiculacdo da noticia. A Tabela 1 mostra os valores-noticia mais recentes.

Tabela 1 — Valores-noticia recentes
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histérias geradas pela organizacdo jornalistica ou
disponiveis em primeira m&o, a partir de entrevistas,

cartas, investigacdes, pesquisas de opinido e mais.

histérias com aspectos essencialmente negativos, como
morte, feridos, derrotas e perdas (de um trabalho, por
exemplo).

histérias que cobrem situacdo que envolvem conflito, como

polémicas, discussdes, cisdes, brigas, rebelides ou guerra.

histérias que possuem um elemento surpreendente,

contraditério ou incomum.

histérias que possuem fotografias impactantes, videos,

audio e/ou que podem ser ilustradas por infograficos.

histérias que sado consideradas pelo potencial de
compartilhamentos e comentarios pelo Facebook, Twitter e

outras formas de midias sociais.

histérias leves sobre sexo, show business, esportes,
interesses humanos de natureza leve, animais ou que
oferecam oportunidades para enquadramentos bem-

humorados, titulos engracados ou listas.

histérias sobre desdobramentos de dramas, como fugas,
acidentes, buscas, cercos, resgates, batalhas ou

processos judiciais.

historias sobre assuntos que ja sdo publicos e notérios, de

conhecimento geral.

histérias sobre individuos poderosos, organizagoes,

instituicbes ou empresas.

histérias sobre grupos ou nac¢des considerados influentes
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para a audiéncia pelo contexto histérico ou cultural.

histérias entendidas como suficientemente significantes

pelo grande numero de pessoas envolvidas ou pelo
potencial de impacto, por envolver um nivel de
comportamento extremo ou por retratar uma situagdo

extrema.

histérias sobre pessoas que ja sao famosas.

histérias com aspectos essencialmente positivos,

como recuperacgdes, avancos, curas, Vvitérias e

celebracoes.

histérias que podem ser encaixadas na pauta da
organizacdao jornalistica, seja a nivel ideolégico, comercial

ou como parte de uma campanha especifica

Fonte: HARCUP; O’NEILL, 2016, p. 13 Apud ALVES, 2018, p. 16-17.

Harcup e O’Neill acreditam que os valores associados a noticia
sofrem influéncias com o tempo, dependendo do contexto social, econémico
e politico, assim como da cultura jornalistica e do contexto educacional dos

receptores.

No que diz respeito aos blogs de noticias publicados na internet e
divulgados em vérias redes sociais, Barros (2011) comenta que 0s autores
destas paginas tém mais liberdade de noticiar o que julgam como relevante.
O autor denomina estes autores dos blogs como auto publishers a medida
gue tém total e pleno controle daquilo que sera veiculado, desde a produgao

dos textos.

Traquina (2005b, p. 63) afirma que o publisher tem a liberdade de
publicar todo e qualquer assunto que ele julgue ser “merecedor de ser
transformado em matéria noticiavel” dentro do contexto do seu blog. Ou
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seja, sem que haja a necessidade de um editor fazer o julgamento se tal fato

tem ou n&o valor para se tornar uma noticia.

Barros (2011) comenta que € nos blogs que, muitos fatos que ficariam
de fora das pautas de grandes meios de comunicacdo de massa,
encontraram um ambiente propicio para se tornarem noticia. Ou seja, 0s
blogs surgiram como meio de propagacdo de noticias que ndo foram
consideradas relevantes o suficiente para serem publicadas nos portais

principais.

3.3 Critérios de Noticiabilidade

Wolf (2008) estabeleceu na década de 1980 alguns critérios de

noticiabilidade, sendo estes:

[...] critérios de relevancia difundidos ao longo de todo o processo
de producédo e estdo presentes tanto na selecdo das noticias como
também permeiam o0s procedimentos posteriores, porém com
importancia diferente (WOLF, 2008, p. 202).

Os critérios de noticiabilidade estdo diretamente associados com o
gue seja ou nao noticia, associados a um fato. Trata-se de parametros,
classificagdes para atribuir a um contetudo o teor de noticia (ROSSIGNOLLI
et. al, 2013). Estes critérios acabam por transformar, deste modo, um fato
gue poderia ser esquecido ou mesmo desconhecido em noticia. Cabe ao
jornalista estabelecer se existem ou nao critérios para que o fato se torne
noticia (TRAQUINA, 2005b).

Os critérios de noticiabilidade ndo séo rigidos nem universais e por
vezes sdo contraditérios e mudam ao longo do tempo, alterando
também de acordo com o contexto onde est&o inseridos e a sua
abrangéncia (LINO; FRANCISCO, 2010, p.3).
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Para Franciscato (2003),

[...] os estudos de newsmaking trouxeram também o avanco
tedrico de possibilitar uma melhor sistematizacao das relagdes
entre o ato de selecionar, a noticiabilidade e o ambiente da
producao jornalistica. A organizacao jornalistica, por um lado, e as
demais instituicbes que os jornalistas frequentam para colher
informag0des, por outro, tornam-se dois ambientes privilegiados de
estudo, pois elas oferecem tanto as condi¢Bes operacionais para a
apuracdo e edicao quanto as rotinas produtivas da organizagéo
(FRANCISCATO, 2003, p. 205).

Além disso, Franciscato acredita que “[...] as noticias sdo socialmente
construidas, e os critérios de noticiabilidade s&o resultantes deste
partihamento e consenso de valores em uma comunidade”
(FRANCISCATO, 2003, p. 206).

Para Gislene Silva, os critérios de noticiabilidade sdo organizados em

trés instancias: a visao dos fatos, a origem e o tratamento, colocando que

(a) na origem dos fatos (selecdo priméaria dos fatos/valores-
noticia), considerando atributos préprios ou caracteristicas tipicas,
que sdo reconhecidos por diferentes profissionais e veiculos de
imprensa; (b) no tratamento dos fatos, centrando-se na selecéo
hierarquica dos fatos e levando-se em conta, para além dos
valores-noticia dos fatos escolhidos, fatores inseridos dentro da
organizacdo, como formato do produto, qualidade do material
jornalistico apurado (texto e imagem), prazo de fechamento, infra-
estrutura, tecnologia etc, como também fatores extra-
organizacionais direta e intrinsecamente vinculados ao exercicio
da atividade jornalistica, como rela¢des do reporter com fontes e
publicos; (c) na visdo dos fatos, a partir de fundamentos éticos,
filoséficos e epistemolégicos do jornalismo, compreendendo
conceitos de verdade, objetividade, interesse publico,
imparcialidade, que orientam inclusive as ac¢bes e inten¢gdes das
instancias ou eixos anteriores (SILVA, 2014, p. 52-53).

Dante do apresentado, vale ressaltar ainda que Nelson Traquina
(2005) é considerado como um dos maiores estudiosos dos critérios de
noticiabilidade, sendo seus estudos bem préximos em conceitos aos

trabalhos apresentados por Wolf, Ruge e Galtung. Para o autor, a medida
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gue as pessoas tém o habito de pensar no fim da vida, “onde ha morte, ha
jornalistas” noticiando o fato. (TRAQUINA, 2005, p.79).

Traquina definiu os critérios de noticiabilidade como um “conjunto de
valores-noticia que determinam se um acontecimento, ou assunto, €&
susceptivel de se tornar noticia” (TRAQUINA, 2005b, p.63). Também
estabeleceu a proximidade como outro critério, sendo este um “valor-noticia
fundamental da cultura jornalistica”. O valor-noticia € considerado por
Traquina um tema de suma importancia para toda a cultura jornalistica

profissional.

Assim como Galtung e Ruge; Harcup e O"Neill; e Wolf, Traquina
afirma que a relevancia é um fator que deve ser observado como diferencial
nos critérios de noticiabilidade. A relevancia, para ele, € a “capacidade do
acontecimento incidir ou ter impacto sobre as pessoas, sobre o pais”
(TRAQUINA, 2005b, p. 81).

Um exemplo significativo neste contexto sdo as acfes de um
Presidente da Republica. Todo e qualquer ato presidencial € considerado
como noticia devido ao cargo de importancia para um pais. De modo
analogo, um desastre natural ou provocado, que tenha como consequéncia
a perda de vidas humanas em grande escala, acaba tendo grande
relevancia para se tornar noticia. Neste ultimo exemplo, além da relevancia
existe a presenca de outros valores apresentados por Traquina, como 0O
inesperado, a notabilidade e a novidade, que juntos tornam-se critérios para

gue tais fatos merecam ser noticiados.
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4. COBERTURA E3/2019: ANALISE DE CONTEUDO BASEADO NOS
CRITERIOS DE NOTICIABILIDADE

A andlise realizada neste capitulo diz respeito a algumas postagens
selecionadas que foram realizadas pelo site Jovem Nerd® durante a E3
ocorrida em 2019.

4.1 Jovem Nerd

O Jovem Nerd é um site em formato de blog administrado pelos
amigos e socios Alexandre Ottoni, o Jovem Nerd, e o Deive Pazos, o
Azaghal. Criado em 2002 para o lancamento do filme Star Wars Episédio I,
o Ataque dos Clones, atualmente o portal apresenta para os leitores uma
série de postagens e matérias relacionadas ao mundo geek, incluindo
videocasts, podcasts e entretenimento que podem ser acessados pelas abas

superiores.

3 https://jovemnerd.com.br/
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Figura 2 Portal Jovem Nerd
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Fonte: Portal Jovem Nerd.

Diante do sucesso do portal, os amigos viram a necessidade de
ampliar a equipe para atender as necessidades do site, além de estarem
atualizados em todas as areas. Atualmente, além do Jovem Nerd e do
Azaghal, a equipe conta com o Mau Faccio, gerente administrativo, entre
outras funcdes; Pedro Duarte, jornalista e editor chefe; Marina Val, formada
em comunicacdo e redatora; Priscila Ganiko, formada em comunicacédo e
redatora; Tayna Garcia, formada em comunicacdo e redatora; e Luiz

Henrique Costa, formado em comunicacéao e redator.

Na aba NerdBunker, o assinante tem atualizacdes constantes sobre
as novidades do cinema, séries e personalidade. A aba NerdCast traz uma
série de podcasts dos mais variados assuntos voltados para o seu publico,
como as novidades da tecnologia, quadrinhos, games, entre outros. A aba
RPG* é voltada para esse conteldo, trazendo detalhes sobre os games de

RPG gue estdo em alta e as que estao por vir.

4 Sigla de “Role-playing game” ou “jogo de interpretagdo de papéis” onde o jogador adota o
perfil, inclusive fisico em alguns games, dos personagens, criando algumas narrativas que,
seguindo as regras propostas, colaboram com o desenrolar do game.
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Figura 3 Aba NerdOffice.
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Fonte: Portal Jovem Nerd.

O NerdOffice é a aba do portal onde os fundadores apresentam uma
série de matérias onde comentam as noticias da semana em videos
especialmente produzidos, incluindo animacdes, e contando com o bom

humor do Jovem Nerd e do Azaghal.

Na aba NerdPlayer vemos uma interacédo divertida do Jovem Nerd e
do Azaghal nos videos, sempre utilizando o humor como ferramenta,
contudo o contetudo desta aba é voltado para as suas atuacfes nos mais
diversos games, ao contrario do NerdOffice onde o conteudo é voltado em

sua maioria para os comentarios de filmes.



43

Figura 4 Aba NerdPlayer

Nerd Nerd NerdPlaye Mais v Nerdstore Anuncie |

Resident Evil 7: Biohazard Mortal Kombat
seee

0 que é o NerdP

Nerdplayer é onde os nerds mostram as
suas habilidades nos games, ou ndo.

Toda a semana um programa onde o foco é se
divertir com qualquer jogo. Recheado de referéncias
e com a melhor edic3o do Brasil, o Nerdplayer
mostra como qualquer jogo pode ser engracado.
Jovem Nerd e Azaghal retnem os amigos para
partidas multiplayer épicas, ou simplesmente jogam
conversa fora enquanto tentam vencer o préximo
desafio que a maquina apresenta!

Tom Clancy’s Ghost Recon
Breakpoint - Noob Ghosts

Fonte: Portal Jovem Nerd.

Além destas abas, os assinantes do portal podem fazer compras na
NerdStore acessado por meio de um link na parte superior direita do site.
Clicando o assinante € direcionado para uma loja virtual onde pode comprar

desde livros, presentes e roupas, até artigos colecionaveis e de decoracéo.

Figura 5 NerdStore
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4.2 E3/2019

A E3/2019 foi uma edi¢cdo da Electronic Entertainment Expo, mais
especificamente a 252 edigdo que ocorreu em Los Angeles, Estados Unidos,
no Los Angeles Convention Center entre os dias 11 e 13 de junho.

A Electronic Entertainment Expo (E3) é uma feira dedicada a jogos
eletrdnicos de ambito internacional. Dentre as feiras do género ela é
considerada uma das mais importantes e impactantes, pelo motivo de ser
recheada de novidades e lancamentos, além de deixar o expectador ciente
das tendéncias de mercado de diversas empresas do ambito de jogos
eletrénicos. Originalmente este evento aconteceu pela primeira vez em 1995
e, a partir dai, ele ocorre de ano em ano. O evento foi realizado no Los
Angeles Convention Center em todas as suas edicdes exceto em 2001 que
aconteceu em Santa Monica, California. Por dois anos, o evento foi
chamado de E3 Media and Business Summit, ja que teve porte reduzido
assim sofrendo alteracdes de formato, onde o foco era maior no profissional
da industria, algo que por consequéncia fez notavel a queda no namero de
visitantes. Foi em 2009 que 0 evento passou por uma repaginada e passou
novamente a abranger os profissionais mais diferenciados da industria, em

consequéncia da recepcao ruim de 2007 e 2008 (E3, 2019).

Existindo desde 1995, a E3 é um evento planejado e criado pela
Entertainment Software Association® (que antes se chamava Interactive
Digital Software Association®). Sua criagdo foi ao encontro a uma série de
novos lancamentos de videogames como o0 Sega Saturn, PlayStation, Virtual
Boy, Neo-Geo e algumas novidades acerca do Nintendo Ultra 64. Sua
primeira edicdo foi realizada durantes trés dias, de 11 a 13 de maio na
cidade de Los Angeles, na Califérnia, e contou com a participacdo de

grandes empresas e membros importantes do cenario de games como a

5 Associacdo de Software de Entretenimento

6 Associacdo Interativa de Software Digital
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Sega of America, Inc, e os presidentes da Sony Eletronic e da Nintendo,
Olaf Olafsson e Howard Lincoln, respectivamente (E3, 2019b).

De acordo com o aumento da popularidade e procura por games e
conteddo nerd, muitos veiculos passaram a realizar coberturas a partir de
transmissdes ao vivo e analise de jogos. Portais mais conhecidos como
Gamespot, IGN, 1UPos, UOL e Voxel sdo alguns dos que marcam presenca
no evento desde o inicio. Vale ressaltar que a principio a entrada da E3 era
aberta ao publico, mas em 2007 o publico alvo se focou em jornalistas e
profissionais da area que tinham suas credenciais verificadas pela ESA
(Entertainment Software Association) antes de obterem permissao para a

realizacao da cobertura.

Tal evento une uma série de fabricantes de hardware, assim como de
desenvolvedores de software e representantes das empresas que fazem

videogames para exporem as suas novidades e os projetos futuros.

4.3 Analise de Conteudo

Para a analise, foram selecionadas 12 matérias, todas associadas a
E3, que foram publicadas no site Jovem Nerd no periodo do evento, ou seja,
entre os dias 11 e 13 de junho. Observou-se que o Portal Jovem Nerd
costuma fazer entre 10 e 13 matérias diariamente, contudo, para a selecédo
das matérias adotou-se como critério de selecdo o cunho noticioso/
informativo. A Tabela 2 apresenta um resumo do numero de matérias
publicadas no site durante o referido periodo, tendo como varidvel a

associacao ao evento E3.

Tabela 2: Tipos de matérias
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Tipo de matéria Numero de matérias
Noticiosa Associada a E3 12
Opinativa associada a E3 11
Resumo de Conferéncias 5
Resumo em video da E3 1
N&o associada a E3 0

Fonte: Dados coletados pelo autor a partir do Portal Jovem nerd.

A Tabela 3 apresenta os critérios de noticiabilidade observados
apenas nas matérias de cunho noticioso/informativo selecionadas no Portal
Jovem Nerd no periodo analisado. Vale destacar que foram verificados mais
de um valor-noticia nas matérias, o que explica o total de valores noticia

encontrados.

Tabela 3: Critérios de noticiabilidade utilizados no Portal Jovem Nerd

Valor-noticia Incidéncia
Relevancia 11
Audiovisual 12
Amplitude 6
Celebridade 4
Exclusividade 4

Fonte: Dados coletados pelo autor a partir do Portal Jovem nerd.
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Assim como mencionado anteriormente neste estudo, Traquina (2008)
afirma que os critérios de noticiabilidade sado importantes para verificar se
uma matéria veiculada, seja na midia tradicional, seja nos portais na

internet, possui um valor noticia.

Sendo assim, para verificar se as matérias/postagens selecionadas
estdo dentro do ambito do jornalismo cultural, serdo verificados os valores
noticia e os critérios de noticiabilidade apresentados no capitulo anterior,
especialmente os baseados nos critérios de Traquina (2008), mas também
0s conceitos de jornalismo cultural apresentados neste estudo. Deste modo,
ao final da andlise sera possivel verificar se o Jovem Nerd proporciona ou
nao aos seus leitores um jornalismo cultural nas suas matérias noticiosas e

se estas apresentam valores-noticia.

Ferreira (2014), quando fez a sua analise sobre um dado site,
também observou algumas caracteristicas que podem ser vistas no Jovem
Nerd. O cunho cultural € colocado de lado nas matérias de cunho
simplesmente noticioso, dando mais destaque a questdes voltadas para o
marketing, para as producdes, elenco e apenas datas e ndo ao teor cultural
das producdes em si, sejam estes de filmes ou games. Vale observar o
comentario de Soares (2013) acerca da associacdo entre o capitalismo e a
cultura.

[...] estamos num estagio do capitalismo em que ndo podemos
trabalhar analises binarias sobre as relacdes entre capital e
cultura. Os produtos culturais, hoje, tém em sua génese, a
ingeréncia de um sentido do capital, aquele atrelado ao marketing

e as formas de posicionamento de marcas dentro de uma cultura
(SOARES, 2013, p.3).

Mais  especificamente acerca das matérias de cunho
noticioso/informativo acerca do evento E3, o Jovem Nerd fez uma série de
matérias sobre as atracbes, como em “Saiba quando os principais jogos da
E3 2019 serdo langados” e em “E3 2019 | Final Fantasy VIl Remake,

7 https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/saiba-quando-chegam-os-principais-jogos-da-e3-2019/
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Marvel's Avengers e destaques na conferéncia da Square”®. Nestas noticias
€ possivel observar que o autor destacou os jogos mais esperados, fazendo
um resumo do que foi apresentado em postagens direcionadas em cada
jogo, em cada etapa do evento. Fazendo uso de videos dos jogos, 0 que da
a noticia a amplitude, relevancia e o audiovisual como valores-noticia as
matérias, nota-se que o portal que tem uma aparéncia de blog, onde traz
nas barras lateral e inferior outras matérias, é engajado, busca proporcionar

aos seus leitores uma fidelidade e detalhes.

Figura 6 - Noticia sobre os lancamentos da E3
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serao lancados P h ¢ horas
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-

Analogue Pocket é um novo console
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Neo-Geo e mais

Pokémon | Trailer mostra Pikachu,
...... Eevee, Charizard e Meowth verséo

gigantamax

League of Legends | Documentario
que celebra 10 anos do jogo é
lancado na Netflix
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Fonte: Portal Jovem Nerd.

Outras noticias que possuem 0 mMesmoO cenario com 0S Mmesmos
valores noticia sdo “Outriders ganha trailer emocionante na E3 2019”°,

“Rainbow Six Quarantine é anunciado na E3 2019 com teaser sombrio”°,

8 https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/resumo-conferencia-square-enix-e3-2019/

9 https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/outriders-ganha-trailer-emocionante-na-e3-2019/
10 https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/rainbow-six-quarantine-e3-2019-anunciado/
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Ja no que diz respeito a “Tom Clancy’s Ghost Recon Breakpoint
ganha trailers intensos na E3 2019; assista”, e “Cyberpunk 2077 ganha
trailer com Keanu Reeves durante a E3 2019, observa-se a celebridade
como valor-noticia na aparicdo dos atores Jon Bernthal e Keanu Reeves,

respectivamente, como personagens dos games.

“Watch Dogs: Legion ganha primeiro trailer na E3 2019; assista'!, e
“Spin-off de Sniper Elite com zumbis nazistas ganha trailer de antncio na E3
2019712, apesar de serem publicados como noticia, tendo o audiovisual,
amplitude e a relevancia, vale observar que ndo tem conteddo cultural. A
Figura 7 mostra a tela de uma matéria onde é possivel observar o destaque

dado ao video, contudo o texto ndo teve o mesmo tratamento.

Figura 7 Spin-off de Sniper Elite com zumbis nazistas ganha trailer de anincio na
E3 2019

Spin-off de Sniper Elite com zumbis nazistas ganha
trailer de antncio na E3 2019

Zombie Army 4: Dead War promete oferecer uma experiéncia mais cooperativa

PC. Zombie Army 4: Dead War trailer - PC Gaming Show 2019

Fonte: Portal Jovem Nerd.

O valor-noticia “exclusividade” foi observado, por exemplo, na matéria
“E3 2019 | Final Fantasy VIl Remake, Marvel’'s Avengers e destaques na

conferéncia da Square” onde o autor deu destaque a informagdes obtidas

11 https:/fjovemnerd.com.br/nerdbunker/watch-dogs-legion-ganha-primeiro-trailer-na-e3-2019 -
assista/

12 https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/spin-off-de-sniper-elite-com-zumbis-nazistas-ganha-
trailer-de-anuncio/
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exclusivamente no evento acerca de varios jogos. Em “E3 2019 | Konami
fara um anuncio “especial” amanh&”, o autor também oferece aos seus
leitores uma informagé&o exclusiva obtida no evento, o que aparentemente
nao era esperado pelo autor e pelos fas. Trata-se aqui de uma noticia
exclusiva obtida nos bastidores do evento.

Em “E3 2019 | Halo Infinite sera mostrado no PC e ndo no Xbox"!3, o
autor, além de agregar os valores noticia audiovisual, traz a exclusividade
ao informar que o game sera apresentado em PC e ndo X-Box como era
esperado e explica o0 motivo, dando também a noticia a relevancia como um
valor-noticia para o publico geek. Vale destacar que nas matérias de cunho
noticioso observa-se que o0s autores deram destaque aos produtos,
remetendo assim a um marketing dos games e também dos consoles, 0s
aparelhos indicados para cada games, como o Xbox mencionado na

matéria.

Foi possivel observar que a relevancia, o audiovisual, a amplitude, a
exclusividade e a celebridade como valores-noticia em destaque no Jovem
Nerd; que neste evento utilizou estes valores, inclusive, como critério das
suas matérias de opinido, onde o autor teve espaco para, ndo apenas
descrever a sua impressdo sobre o0s jogos, mas passar todas as

informacdes possiveis aos seus leitores.

Analisando o perfil do portal Jovem Nerd, especialmente das matérias
selecionadas como de opinido, apesar de ndo terem sido analisadas
particularmente como as noticiosas, € possivel perceber a intimidade dos
autores com os jogos que foram apresentados. Muitos jogos apresentados
no evento sdo continuidades, sendo assim o autor recorda as etapas

anteriores, dando ao leitor a oportunidade de comparar as novidades.

Na matéria intitulada “Jogamos 12 Minutes e ficamos presos no loop
temporal na E3 2019”, por exemplo, é possivel observar que o autor julgou o

contetdo relevante a medida que verificou o loop temporal, ou seja, o

retorno temporal ao inicio do jogo, como a surpresa como um valor que pode

13 https:/fjovemnerd.com.br/nerdbunker/e3-2019-halo-infinite-vai-ser-mostrado-no-pc-e-nao-no-
xbox/
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ser aplicado ao jogo em questdo. De fato, ao ler a matéria nota-se que o
jogo proporcionar4d ao jogador sensagdes distintas, como a “tensdo vai

aumentando a cada repeticao”, e a possibilidade de varios cenarios.

Apresentando o que ha de mais moderno no mundo geek, ha de se
ressaltar que o portal garante aos seus leitores opinides sobre os contetdos

mais atuais deste universo em algumas postagens.

Analisando o contetudo selecionado, nem todas as matérias de cunho
noticioso/informativo trazem contetdo cultural relevante. Contudo nédo se
pode deixar de observar que, tendo como parametros o conceito de cultura e
jornalismo cultural apresentado neste estudo, observou-se que o portal
Jovem Nerd apresenta um conteudo cultural voltado para o publico geek e
nerd pois proporciona aos seus leitores as criatividades e inovacodes
tecnolégicas voltadas para os games, séries e filmes com conteudo

pertinente ao publico alvo.

Vale destacar uma excecdo. A matéria “O melhor da E3 2019!” onde,
durante os seus pouco mais de 40 minutos, sdo apresentadas opinides e
propagandas sobre o evento e produtos, mas também entrevista, como foi

possivel ser observado na Figura 8.
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Figura 8 O melhor da E3 2019!

NerdPlayer Mais~v Nerdstore Anuncie |

Fonte: Portal Jovem Nerd.

Verificando os critérios de noticiabilidade tradicionais de Traquina
(2008), assim como os valores apresentados por Harcup e O’neill, (2016), as
matérias noticiosas/informativas apresentavam um acontecimento (o evento
E3), ferramentas de audiovisual (videos e fotografias), a exclusividade,
relevancia e celebridade como valores-noticia. Os autores postam em suas
matérias o que julgam relevantes e que merecem ser noticiados para o seu
publico que, assim como observado por Borges (2011), sequer seriam

noticiados em grandes meios de comunicacdo de massa.

Diante do exposto nesta andlise que envolveu principalmente as
matérias de cunho noticioso/informativo acerca do evento E3, foi possivel
verificar que o site Jovem Nerd utiliza os valores-noticia como critério
noticioso em suas matérias. Além disso, baseado nos conceitos de
jornalismo cultural, o portal proporciona aos seus leitores um jornalismo
cultural ao focar tanto nos produtos do que no universo criado nos games,

como nas novidades e inovacoes.
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5. CONCLUSAO

Tendo como embasamento tedrico os conceitos de jornalismo cultural, assim
como o jornalismo voltado para o publico geek e os critérios de noticiabilidade, entre
outros, foi possivel analisar e compreender as particularidades da cobertura do
jornalismo voltada para o publico nerd, especialmente os leitores do portal Jovem
Nerd durante o evento E3, onde os mesmos tiveram atualiza¢des constantes do que
se passava no evento, além de poderem ler outras noticias do universo geek que

foram publicados anteriormente, incluindo os lancamentos de filmes, série e jogos.

Foi possivel perceber, alcancando o objetivo geral deste estudo, que o Portal
Jovem Nerd tem um conteudo exclusivamente voltado para o publico nerd/geek e
deste modo busca trazer atualizagdes constantes e o de mais novo neste universo
envolvendo séries, games e aplicativos, fazendo uso constante do audiovisual para
levar ao leitor uma experiéncia mais estreita com o conteudo. Por meio das
experiéncias como jogadores, os autores das postagens dao detalhes dos games,

incluindo dicas valiosas para os seus leitores através de videos das partidas.

Ao analisar o periodo do evento como um todo, observou-se que o portal se
dedicou exclusivamente a publicar matérias sobre a E3, sendo destas 12 matérias
de cunho noticioso/informativo, 11 de cunho opinativo, além de 5 resumos de
conferéncias e 1 resumo em video. Observou-se que a equipe do portal e os autores
das postagens optaram mais pelas matérias de opinido quando buscavam descrever
as novidades dos games, incluindo as suas experiéncias. As matérias noticiosas
publicadas de um modo geral no portal foram menores e rapidas que as de opiniéo,
limitando-se a informac&o de um novo jogo ou de um evento que seria realizado em
uma determinada data. Estas matérias noticiosas e de informacéo no Portal Jovem
Nerd no periodo analisado, apesar de apresentarem o0s valores-noticia celebridade,
exclusividade, relevancia, audiovisual e amplitude, aproximando-se do marketing e
dando maiores detalhes sobre o conteudo cultural envolvido nas cenas ou no

universo criado.

Ainda sobre os valores noticias observados nas matérias publicadas durante

0 evento observa-se o destaque para a relevancia; o audiovisual extremamente
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presente nas matérias do portal; os valores-noticia celebridade e exclusividade
estdo relacionados ao fato de que os fundadores do portal estavam presentes no
evento e de |4 postaram algumas informacdes de novos langamentos que obtiveram

em primeira mao.

Respondendo a questdo do estudo, ainda no que diz respeito as matérias
noticiosas/informativas publicadas durante o evento e analisadas, verificou-se que
foram construidas com poucos critérios de noticiabilidade e valores-noticias, sendo
estes mais generalistas. Ou seja, o conteudo das matérias noticiosas/informativas
se resume em simples noticias, dando mais foco ao produto (filme, jogo ou série)
gue este lancamento proporcionara a sociedade ou ao grupo cultural foco, os

denominados nerds ou geeks.

Como dificuldade encontrada para a realizacdo da analise voltada para o
jornalismo de games observou-se poucos artigos cientificos e trabalhos académicos

voltados exclusivamente para o tema como critério de comparabilidade de analises.

Espera-se que este estudo sirva de incentivo para que novos estudos acerca
dos critérios de noticiabilidade e também do jornalismo cultural sejam realizados
futuramente, n&do apenas como engrandecimento académico, mas também

profissional.
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