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Resumo

O presente trabalho pretende analisar a série de artigos em video Low Batteries, do portal
Eurogamer, com o objetivo de compreender como o jornalismo de games ¢ capaz de
cumprir a fun¢do social da atividade jornalistica, representando o interesse publico. Para
fundamentar o estudo do caso, serdo aprofundadas as interacdes entre os veiculos
especializados, o publico, a indistria e a sociedade, bem como o papel da cultura gamer
como promotora de temas de interesse publico.

Palauras-chaue: Imprensa especializada; Jornalismo de games; Interesse piiblico,

Videogame, Jornalismo.

INTRODUCAO

Este artigo se propde a analisar a série Low Batteries, produzida pelo jornalista
britanico Jonnhy Chiodini para o portal Eurogamer, a fim de compreender como a
imprensa especializada em games se mostra capaz de cumprir a fungdo social do
jornalismo, bem como representar o interesse publico. Embora o mundo dos videogames ja
se manifeste nos estudos académicos, um problema que permanece ¢ a caréncia de estudos
voltados para a imprensa especializada e as editorias voltadas para o setor. Tanto dentro
como fora do Brasil, o chamado jornalismo de games raramente ¢ tratado por si s6. Além

disso, uma série de questionamentos €ticos em relagdo as praticas correntes desse setor
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compromete a credibilidade do meio nos ultimos anos. Portanto, o debate a respeito de
casos de relevancia se faz necessario.

Para cumprir os objetivos do artigo, a revisdo de literatura foi associada a uma
metodologia descritiva. Antes da descri¢do, andlise e interpretacdo da série de artigos
selecionada, optou-se por apresentar a fundamentacdo teorica a partir de um didlogo a
respeito das interagdes entre a imprensa de games, o publico, a industria e a sociedade.
Para tal, observa-se a cultura gamer como ambiente de promocao de temas de interesse
social e humano.

O contexto desse nicho jornalistico também ¢é apresentado a partir da critica de
Boaventura (2016) as praticas voltadas para a cultura de geracdo de expectativa (hype),
bem como pela influéncia do movimento do New Games Journalism (GILLEN, 2004), que

busca romper com uma logica engessada de servigo.

0 /7ELY GAITIES JOURNMAL/S/T A CULTURA DO A#YPEE RS PAUTAS DE INTERESSE PUBLICO

Durante os anos 2000, o jornalismo de games abrigaria um movimento com uma
proposta ousada. Com inspiragdo no chamado Novo Jornalismo praticado por nomes como
Tom Wolfe e Truman Capote, um grupo dentro da imprensa especializada advogou por
textos mais auténticos, expressivos € com uma mistura entre o opinativo ¢ o informativo.
Além disso, e principalmente, essa proposta buscava uma alternativa para a logica de
servico, dominante no meio, que se resumia principalmente a recomendar ou ndo a compra
de um jogo. No lugar, sugeria-se a valoriza¢ao da experiéncia do jogador.

Um dos marcos desse movimento foi o artigo The New Games Journalism, do autor
inglés Kieron Gillen, que defende a necessidade de romper com o que ele chamou de

tradicdo analitica dos reviews:

Um bom [jornalista de games] veria o jogo, o separaria, experimentaria e
entenderia como ele funciona e informaria ao leitor sobre suas descobertas.
Algumas pessoas fizeram isso de uma maneira reducionista, levando um jogo as
suas menores dindmicas e componentes. Outros [...] conseguiram tomar uma
abordagem mais holistica. [...] Ndo importa qual forma precisa essa tradigdo
assume, ela funciona em uma mesma pretensdo: a de que o valor de um
videogame repousa no videogame, e ao examina-lo [...], nés podemos entendé-
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lo. O New Games Journalism rejeita isto, e argumenta que o valor de um
videogame est4 ndo no jogo, mas no jogador (GILLEN, 2004, s./p)’.

Como o Novo Jornalismo do final dos anos 70, o inglés argumentava que os
escritores deveriam descartar a pretensao de objetividade e abragar um texto mais pessoal.
Porém, sem cair em uma linguagem excessivamente literaria, o tom deveria ser
confessional, focado no que o jogador viveu e sentiu com a experiéncia.

Gillen também apresentou um segundo aspecto para esta nova forma de expressao,
que aproximava a linguagem com a de um editorial de turismo. Assim, o texto inspiraria

uma certa inten¢ao descritiva, mas subjetiva:

“Como vocé se sentiu em estar 14 quando aconteceu.” Nos videogames, nao
existe “1a”. [...] Esta tudo acontecendo dentro da sua cabega, induzido por como
0 som ¢ a luz com a qual vocé é bombardeado se alteram dependendo da sua
imaginacdo e disposi¢do. [...] E a forma dos games e sua magia peculiar, ¢ o que
nés temos que explicar. Isto nos faz Jornalistas de Turismo para Lugares
Imaginarios. Nosso trabalho ¢ descrever como ¢ visitar um lugar que ndo existe
fora da cabeca do jogador- o jogador, ndo o jogo, lembre-se. V4 a um lugar,
relate sobre suas culturas, fragilidades, distragdes e traga de volta para entreter
seus leitores (GILLEN, 2004, s/p).*

Baseado nessas duas premissas, o foco na experiéncia do jogador e a
responsabilidade de descrever um cendrio imagindrio € empolgante, o jornalista propos o
que chamou de New Games Journalism. O movimento j& existia de maneira incipiente, na
forma de esforgos isolados, em particular dentro da internet, e o proprio Gillen admitiu que
seu objetivo era apenas dar-lhe uma expressao que o incentivasse mais aceleradamente.

Apesar dessa influéncia, o bojo do jornalismo de games ainda hoje se volta para o
servigo. Recentemente, as estratégias dos veiculos especializados os levaram para as redes

sociais e plataformas de streaming. Ao mesmo tempo em que explora uma nova forma de

3 Tradugdo dos autores. No original: “A good one would look at the game, take it apart, try and understand
how it works and inform the reader of their findings. Some people did it in a reductionist manner, taking a
game to its smallest dynamics and components. Others [...] managed to take a more holistic approach. [...]
No matter what the precise form this tradition takes, it works of a single assumption; that the worth of a
videogame lies in the videogame, and by examining it [...] we can understand it. New Games Journalism
rejects this, and argues that the worth of a videogame lies not in the game, but in the gamer”.

4 Tradugdo dos autores. No original: “What it *felt* like to be there when it happened”. In videogames there
is no “there”. [...] It’s all happening inside your head, induced by how the sound and light you’re bombarded
with alters depending upon your whim and inclination. [...] This is the games-form’s own peculiar magic,
and what we have to explain. This makes us Travel Journalists to Imaginary places. Our job is to describe
what it’s like to visit a place that doesn’t exist outside of the gamer’s head — the gamer, not the game,
remember. Go to a place, report on its cultures, foibles, distractions and bring it back to entertain your
readers”.
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entrar em contato com seu publico, a linguagem nesses ambientes digitais gera uma série
de questionamentos éticos. O engajamento do jornalismo de games em ambos ¢ essencial
para o fomento da chamada “cultura do Aype”. Boaventura (2016) a explica da seguinte

forma:

[...] O fato de que a producdo dessa expectativa, desse Hype, € responsabilidade
da imprensa ja ¢ consolidado e ¢ um exemplo claro de como a produgdo
jornalistica e as empresas de videogame mantém uma proximidade em prol da
manutencdo da sobrevivéncia e crescimento de ambas. Assim, o Hype Train, o
trem da expectativa, ¢ um termo relacionado a qualquer langamento vindouro e
se fundamenta na expectativa que pode ser suscitada tanto pela imprensa quanto
pelas proprias comunidades de fas que, discutindo a respeito, colaboram para a
consolidacdo do produto em seu nicho, algo que, consequentemente, pode ser
revertido em um retorno financeiro positivo para as produtoras de jogos
(Boaventura, 2016, p. 1306).

A proximidade entre industria e imprensa data das primeiras iniciativas de formar
veiculos especializados e, hoje, a relacdo entre elas ainda ¢ evidente. Os portais geram
expectativa para os jogos, criando um ambiente de consumo junto ao publico, e, por sua
vez, as empresas oferecem informacdes vendaveis a eles, que as exploram de forma a

conseguir o maximo de acessos para a noticia. Boaventura (2016) desenvolve:

Hoje, tais empresas trabalham das duas formas, seja através de noticias a respeito
de um jogo e cabe a imprensa disseca-las — como, por exemplo, num Preview,
[...] — ou seja com o proprio material publicitario, como, por exemplo, com
trailers ou videos de gameplays [...]. Tal interdependéncia, portanto, acaba
criando uma rede solida no mercado onde ambos os lados acabam se ajudando.
A imprensa colabora com a industria para que a industria repercuta
positivamente no mercado com vendas e, assim, continue a fazer novos jogos e a
crescer, garantindo a existéncia da propria imprensa. Dentro desse ciclo vicioso,
a propria imprensa acaba por exagerar qualquer nova informag¢do para incitar
diretamente no jogador um sentimento de apego ao que nem ainda foi langado,
transformando qualquer noticia simples em um grande acontecimento
(Boaventura, 2016, p. 1308).

O uso da expressdo “ciclo vicioso” ja aponta para a visao do autor de que essa
relagdo entre as duas ¢, no minimo, questionavel. A cultura de constru¢cdo de expectativa
que beneficia tanto as empresas quanto os veiculos levanta a suspeita de que estes nao
tenham as condigdes para se opor aos interesses daquelas, se necessario. Algumas praticas
para gerar engajamento na internet reforcam esses problemas e hoje colocam o jornalismo
de games em discussao.

Boaventura (2016, p. 1306) explica que a publicagdo da noticia da imprensa de

videogames nas midias sociais tem por objetivo “angariar um capital social” e afirma que
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“¢ nas redes sociais onde se da o trafego principal de tais veiculos, além de cultivar 14 uma
relacdo mais proxima entre o veiculo e o seguidor”. No entanto, ele questiona se, ao
divulgar informagdes dignas apenas de uma nota, os veiculos especializados nao estariam
se tornando uma ‘“‘assessoria de imprensa terceirizada”. A comunidade que acompanha a
pagina percebe o que estd acontecendo, em particular quando a noticia ndo ¢ bem
complementada ou tem pouco valor jornalistico. Os fas abracam o /ype e inclusive ajudam
a compartilhar a publicagdo. Porém, a longo prazo, os consumidores passam a duvidar da
credibilidade do veiculo.

Se a cultura do hype apresenta a crise hoje no jornalismo especializado, ¢ preciso
tratar também do que ¢ oportunidade. Falar em videogame ndo implica apenas pensar nos
jogos e no entretenimento. Nesteriuk (2009, p. 26) entende que se trata “ndo apenas como
um tipo genérico de jogo que se processa € opera por meio de um computador,
independentemente do lugar em que seja jogado, mas também como uma linguagem”. O

autor especifica:

Pode-se pensar que o termo designa ndo apenas os produtos que veicula, como
também uma rede complexa que engloba as suas potencialidades (de realizacao,
de pesquisa...), bem como os envolvidos nesse processo. Assim, para fazer uma
analogia, ¢ possivel falar de videogames de forma mais abrangente, como
quando usamos as expressOes literatura, cinema, artes plasticas etc
(NESTERIUK, 2009, p. 26).

Em comentério a essa definicdo, Santaella (2013, p. 220) explica que “vem dai a
expressdo que se tornou corrente, Cultura Gamer”. E justamente esse o ambiente em que o
jornalismo especializado trafega, e onde outros horizontes se manifestam.

Assim como em diversos produtos culturais, os jogos muitas vezes trazem a tona
questdoes de interesse social e humano, e a cultura gamer encontra mecanismos para
discutir tais assuntos. A comunidade de jogadores ¢ um ambiente propicio a entrar em
contato com eles, o que ¢ indissociavel do jogar.

Essa troca se da de diversas maneiras, a partir de um video de um famoso produtor
independente de contetido até¢ um férum online. Seja como for, com o advento da cultura
da internet a tendéncia ¢ intensificada. Jenkins (2014, p. 90) aponta que as dindmicas de fas
nas midias sociais, € se pode aqui incluir os jogadores, ¢ baseada em uma logica de
engajamento, um trabalho do publico, que, embora muitas vezes ndao acompanhe

compensagao financeira, observa um outro tipo de troca de valor, intangivel. Ele aprofunda
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as motivagdes que levam as comunidades da internet, incluindo os gamers, a levarem a

frente suas interagdes como parte de uma cultura participativa:

Mesmo concordando que certo grau de autopromogdo desempenha uma funcao
em toda a comunicagdo, devemos também reconhecer um desejo pelo didlogo e
pelo discurso, pela consolidagdo das relagdes sociais e pela construgcdo de
comunidades maiores através da circulacdo das mensagens de midia. O material
que surge a partir do DIY (Do It Yourself ou “faca vocé mesmo”) ou das
comunidades de fas fornece um veiculo através do qual as pessoas compartilham
suas opinides particulares com o mundo, opinides essas muitas vezes ndo
representadas na midia de massa. Quando os membros do publico propagam esse
conteudo de uma comunidade para outra ¢ porque tém interesse na circulagao
dessas mensagens. Eles estdo adotando um material significativo para si em
func¢do de este ter um valor dentro de suas redes sociais, além de facilitar as
conversas que querem manter com seus amigos e familiares (JENKINS, 2014, p.
91).

Esse impeto de socializagdo se opde a uma retribuicdo em forma de lucro. O
interesse aqui ¢ compartilhar experiéncias, inclusive os debates necessarios a promogao de
assuntos de interesse publico, que surgem como temas dos jogos.

Em outras palavras, ao tratar de assuntos de interesse publico, essa comunidade
dialoga com uma das bases do discurso jornalistico. Eles elaboram entre si posigdes e
visoes de mundo que influenciam indireta ou diretamente a participacdo na comunicacao
publica (embora a comunidade em si ndo seja um movimento ou instituicdo organizada,

pode apoiar ou pauta-las). Wolton (apud Duarte, 2012, p. 175) defende:

Falar em espago publico pressupde enfrentamento de pontos de vista,
negociacdes, relagdes de forga (...) ndo significa auséncia de mecanismos de
dominag¢?o, mas simplesmente revela a existéncia de uma autonomia relativa dos
atores, portanto, de uma capacidade critica de sua parte.

Nao se pode negar que os significados apropriados pelos jogos estejam a servigo de
uma logica comercial, sejam explorados com o objetivo do lucro. A imprensa passa por
uma situacdo semelhante em relagdo a atividade jornalistica, organizada em
conglomerados capitalistas, mas nem por isso deixa de levar a frente os assuntos que se
tornam pauta da agenda publica e efetivamente contribuir para um ambiente mais

democratico em que eles possam ser discutidos e se concretizem em ag¢des reais’.

5 “Enquanto o polo ideolégico define o jornalismo como um servigo publico, o jornalismo é feito em
empresas que, na sua esmagadora maioria, tém como objetivo acabar o ano com lucros. Enquanto o polo
ideolégico define o jornalismo como um servigo publico, o econdmico define o jornalismo como um
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Um tema divulgado por um veiculo de massa ou especializado terd mais peso que
uma discussdo de nicho via internet e a importancia do jornalismo de games, como parte da
cultura gamer, ¢ justamente poder conferir esse agendamento temadtico e a ativagdo mais
direta da sociedade como um todo, em uma iniciativa mais eficiente na esfera publica.

Parte da comunidade de jogadores ¢ formada por jornalistas. Além de se engajarem
nessas dindmicas comunitirias em meio privado, eles tornam os jogos frequentemente
objetos de analise e trazem ao publico, por meio de seus veiculos especializados, uma
contribuico para o debate a um nivel mais aprofundado, com fins de informar®.

A relacdo dessa parcela da comunidade gamer (os jornalistas, agentes da
informac¢do) com a comunidade como um todo ¢ semelhante a da imprensa (a parte) com a
sociedade (o todo) em termos de interesse publico, conforme descreve Faria (apud Duarte,

2012, p. 175):

Em resumo, interesse publico ndo existe em si ou por si mesmo, mas trata-se de
um emaranhado de interesses, de confrontos discursivos, ancorados nos
processos sociais em curso. Multiplos atores ¢ manifestagdes sociais, as vezes
provisorios, as vezes com movimentos pendulares. A imagem mais apropriada
pode ser associada a um caldeirdo, cujo contetido final, ainda desconhecido,
retne varios ingredientes na fervura. A figura hipotética de um chefe de cozinha
leva, imediatamente, ao papel das organizagdes jornalisticas.

A imprensa, como nenhuma outra instituicdo reune as credenciais adequadas
para servir, a mesa da sociedade, o conteudo do caldeirdo, conteudo este
trabalhado, modificado, reforcado ou atenuado pelos ingredientes adicionados,
ou, suprimidos.

Ao levar as questdes da comunidade gamer e dos produtos culturais, dos jogos e
seus conteudos posteriores, os veiculos especializados as reforgam como pauta da agenda
publica, por meio de um processo de agendamento’, e alcancam também aqueles que nio

9 b

sdo jogadores (embora sejam mais eficientes com seu publico imediato, os gamers).

negoécio, que tem tendéncia para definir as noticias como uma mercadoria que vende jornais ou consegue um
bom share da audiéncia” (TRAQUINA, 2018, p. 209).

6 “Os funcionarios publicos de comunicagdo e outros profissionais das relagdes publicas sdo também
colaboradores importantes [para definir a agenda noticiosa]. [...] Ocasionalmente, o agendamento intermidia
toma uma forma muito diferente- a midia de entretenimento define a agenda de midia noticiosa”
(MCCOMBS, 2009, p. 181). Embora a énfase na analise da cultura gamer tenha sido os jogadores, cabe
refor¢ar que a comunidade também inclui os trabalhos dos departamentos de comunicagdo da industria e os
proprios games.

7¢[...] A Teoria da Agenda atribui um papel central aos veiculos noticiosos por serem capazes de definir itens
para a agenda publica. Ou, parafraseando Lippmann, a informagao fornecida pelos veiculos noticiosos joga
um papel central na constitui¢do de nossas imagens da realidade. E, além disso, ¢ o conjunto total da
informagao fornecida pelos veiculos noticiosos que influencia estas imagens” (MCCOMBS, 2009, p. 24).
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Quanto mais setores da imprensa discutem essas questdes, provenientes ou ndo da

influéncia da cultura gamer, mais potente o processo.

CASO L O BATTERIES JORNALISMO DE GAMES E INTERESSE PUBLICO

Jonnhy Chiodini apostou em uma pauta incomum para o portal britanico
Eurogamer. Sob o titulo Games that do mental health right®, o jornalista listou em formato
audiovisual alguns jogos que realizam um bom trabalho em apresentar problemas de saude
mental, explicando sua opinido, € aproveitou para tratar de mecanismos terap€uticos para
lidar com eles.

O artigo gerou meses depois uma série a respeito da relagdo entre os videogames e
a satde mental chamada Low Batteries’, com sete textos preparados em formato de video e
publicados no Youtube e no website da Eurogamer entre os anos de 2015 e 2017. Games,
depression e escapism; Games, cognitive therapy and motivation; PTSD in videogames;
Anxiety and videogames; The problem with videogame asylums; Grief and videogames;
How Hellblade nails mental health'® tratam de assuntos mais especificos relacionados as
doencas mentais, terapias, estados emocionais, relagdes sociais e representatividade de
pessoas que lidam com questdes psicoldgicas, explorando mais a fundo a abordagem geral
que foi sugerida no artigo que deu origem a série.

Com exceg¢do do primeiro video, Jonnhy Chiodini ndo aparece falando diretamente
para a camera. Ele narra em off enquanto imagens de diversos jogos sdo reproduzidas em
carater ilustrativo. Algumas t€m a fun¢do de oferecer alguma ambientacdo ao que ¢ falado
pelo jornalista, enquanto outras se associam diretamente ao contetido. Estas ocorrem
particularmente quando Chiodini inicia algum tipo de exploragcdo mais aprofundada de um
jogo em si, reproduzindo momentos citados diretamente pelo locutor ou reforcando as

ideias levantadas.

8 Em traducao livre, “Jogos que fazem jus a saude mental”.

° Em tradugdo livre, “Baterias fracas”. O termo se refere tanto a uma linguagem do universo de videogame,
em que acessOrios que exigem pilhas e baterias para funcionar alertam o jogador quando precisam de
substituicdo ou recarregamento, quanto a uma metafora comum na psicologia. Pacientes que sofrem de
depressdo costumam expressar que experimentam sensagdes de vazio, cansago e esgotamento, como se
estivessem com suas fontes de energia anuladas, sintomas reconhecidos da doenga.

10 Em traducido livre: “Jogos, depressdo e escapismo”; “Jogos, terapia cognitiva-comportamental e
motivagdo”; “Transtorno do Estresse Pos-Traumatico nos videogames”; “Ansiedade e videogames”; “O
problema com manicémios em videogames”; “Luto e videogames”; e “Como Hellblade acerta com saude
mental”.
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No terceiro video, por exemplo, enquanto o jornalista relembra alguns
acontecimentos impactantes do jogo Spec Ops: The Line (2012) em audio, suas imagens
sdo simultaneamente transmitidas para facilitar a referéncia. O protagonista, um soldado
em uma guerra em uma cidade do Oriente Médio, descobre que inimigos estdo se
aproximando e descobrirdo sua posicdo. Para se salvar, ele os ataca com uma bomba de
fosforo, e depois descobre que na verdade o comboio estava ajudando um grupo de civis,
que foi inadvertidamente atingido pela arma no processo. Enquanto o personagem encara
os corpos de uma mae e sua crianga, Chiodini passa a falar sobre os gatilhos e processos
internos do Transtorno de Estresse Pds-Traumatico. De tempo em tempos ele para de falar
e o video corta para a cena em sua totalidade, de forma a criar uma identificagdo com o
soldado, numa tentativa de projecao do que ele sente com o novo contexto das informagdes
oferecidas sobre a doenca.

A ideia ¢ alternar a objetividade do conhecimento psicoldgico transmitido com uma
sensagdo subjetiva. Dessa forma, o texto em si se pretende informativo, mas se permite
momentos de subjetivismo. Segundo o proprio Chiodini, na abertura da primeira edi¢ao

(2015):

Eu ndo quero que esses videos sejam testemunhos explicitos, embora aspectos
pessoais aparecerdo por 4. Ja ha varios bons artigos sobre como um videogame
especifico ajudou um individuo a superar algo terrivel e eu ndo quero diminui-
los ao entregar uma boa parte dessas experiéncias eu mesmo. Ao invés disso, eu
quero tomar uma abordagem mais analitica e dissecar o que em games
especificos ou games no geral que podemos descobrir uteis em entender ou lidar
com dificuldades de satide mental. Quero examinar como eles podem refletir
nossos problemas, como podem nos ajudar a entender as lutas que outros sofrem
ou mesmo aquelas que nds encaramos cotidianamente (CHIODINI, 2015, s/p). !!

Embora apresente conhecimento cientifico e informe, Chiodini se afasta da
linguagem tradicional do jornalismo. Ao revelar uma posicao “analitica” em relagdo aos
jogos, pode-se confundir a inten¢do do jornalista com a “tradi¢do analitica” apontada por
Gillen (2004), conforme observado anteriormente. Entretanto, ao deixar de lado a logica de

servico, bem como ao colocar a experiéncia dos jogadores em pauta, em particular os que

' Tradugdo dos autores. No original: “I don’t want these videos to be straight-up testimonials, even though
personal aspects will creep in there. There are already several good articles about how a specific videogame
helped an individual overcome something terrible and I don’t want to cheapen those by putting out a big
handful by myself. Instead, I want to take a more analitical approach and unpick what it is about specific
games or games in general that we can find useful in understanding and coping with mental health difficulties
I want to examine how they can hold up a mirror to our problems, how they can help us understand the
struggles other face or even those we tackle on in a daily basis”.
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enfrentam problemas de saude, Chiodini demonstra uma aproximagao com a linguagem do
New Games Journalism.

Por fim, ao declarar que nao deseja transformar a série em um espago confessional,
Chiodini demonstra que sua proposta ¢ outra. Assim, ¢ mais seguro entender a relagao da
série com o New Games Journalism como influéncia. Mesmo com o frequente uso da
primeira pessoa e com a revelacdo de diversos problemas da vida psiquica do jornalista ao
longo das reportagens, o objetivo maior parece ser, de fato, a transmissao de informagdes
de interesse publico. Os momentos mais intimos surgem muito mais para exemplificar uma
situacdo e despertar a empatia do espectador para o debate. Reforca-se, entretanto, a
influéncia do movimento, que pode ser facilmente identificada, por exemplo, na narrativa a
respeito da reagdo de Chiodini, apds saber da morte do avd na sexta edig¢ao, sobre luto.

Ao longo da série de artigos, o jornalista traz informacodes factuais a respeito do que
sdo as doencgas, como funcionam, quais sdo as terapias disponiveis, como lidar com elas a
partir da experiéncia médica, bem como sobre quais jogos disponiveis ajudam em
tratamentos ou abordam-nas de alguma forma em sua narrativa.

Em paralelo, principalmente a partir dos videos em que trata de representagdes
sociais no meio dos videogames, a série apresenta opinides fundamentadas em fatos para
elogiar ou criticar a industria. Todos esses elementos, além da publicagdo em espaco de
midia especializada, confirmam a identidade jornalistica do produto e sua integragcdo a
editoria de games.

Low Batteries surge em um contexto de midia em que o portador de doengas

psicoldgicas ¢ estigmatizado:

As evidéncias sugerem que a cobertura de doenga mental da midia mainstream
tende a focar desproporcionalmente em fatores como perigo, criminalidade e
violéncia [...]. Isso pode contribuir para atitudes publicas negativas, crengas
imprecisas ¢ esteredtipos errdneos sobre pessoas com doengas mentais,
frequentemente levando ao preconceito ¢ discriminagdo (CARMICHAEL et al,
2009, s/p). 12

Ha ainda uma demanda reprimida por informacdes a respeito de satide mental.

Dados da epidemia mundial de casos de ansiedade e depressao tém sido cada vez mais

12 Tradugdo dos autores. No original: “Evidence suggests that mainstream media coverage of mental illness
tends to disproportionately focus on factors such as danger, criminality and violence (...). This can contribute
to negative public attitudes, inaccurate beliefs and erroneous stereotypes about people with mental illness,
often leading to prejudice and discrimination”.
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divulgados (SMITH, 2014), integrando as pautas da imprensa e demonstrando interesse
social, relacionando-se tanto a saude e ao bem-estar da populacdo quanto a questdes de
politicas publicas.

Da mesma forma, o tratamento humanizado das representacdes dos portadores de
doencas mentais integra outro interesse, voltado aos direitos humanos e do cidaddo. A
partir do momento em que as pesquisas demonstram uma falha da imprensa em representar
esse grupo social, Low Batteries surge como um caso exemplar. A proposta da série ¢
justamente tratar assuntos de natureza psicoldgica com tato e formar vinculos entre as
pessoas que sofrem dificuldades e os espectadores: “Quero examinar como eles [games]
podem refletir nossos problemas, como podem nos ajudar a entender as lutas que outros
sofrem ou mesmo aquelas que nos encaramos cotidianamente” (CHIODINI, 2015, s/p). 3

Além de combater a desinformacao, o discurso das edi¢des vai na contramao da
imagem de agressividade e necessidade de isolamento dos portadores de doengas mentais.
Duas das edi¢des, PTSD in videogames e The problem with videogame asylums
apresentam criticas as representacoes do Transtorno de Estresse Pos-traumatico e dos
manicomios na induastria dos videogames (também tratando indiretamente da industria
cultural e da propria imprensa no processo), complementadas com a interpretagdo de
Chiodini. Da mesma forma, buscam por titulos que tentam fazer um bom trabalho nesse
sentido, apontando e justificando os erros e acertos.

Além disso, os esfor¢cos em apresentar informagdes sobre as doengas, tratamentos
psicologicos € mesmo jogos capazes de ajudar neles cumpre um papel de responder a
demanda do interesse publico por esse tipo de tematica. Dado o desconhecimento de tais
questdes pela sociedade, muitas vezes de carater especializado, Low Batteries cumpre a
funcdo de comunicagdo que Laswell (apud MATTELART, 1999, p. 41) chamava
educativa: “a transmissao da heranca social”’. No caso, essa transmissdao tem um fim
relevante em uma sociedade que sofre com epidemias de depressdo, ansiedade e outros
problemas psicoldgicos, bem como demanda uma abordagem humanizada diante da
quantidade de pessoas que esperam ser representadas, se comunicarem.

Durante o processo, o jornalista expressa entender seu papel enquanto comunicador
¢ ndo médico. Conforme apresentado, Chiodini ndo pretende preencher todas as lacunas

informativas a respeito dos temas, mas atender a um interesse publico como forma de

BTradugdo dos autores. No original: “I want to examine how they can hold up a mirror to our problems, how
they can help us understand the struggles other face or even those we tackle on in a daily basis”.
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estimular sua maior veiculagdo e procura. No encerramento das edigdes, ele adota um
padrdo de despedida que demonstra essa intencao. No sexto video, Grief and videogames,

por exemplo, ele se despede da seguinte forma:

Eu espero que vocé ache esse episédio de Low Batteries interessante. Por favor,
cheque os outros se vocé se interessa em ouvir mais sobre videogames e saude
mental. Como sempre, se acha que vocé ou alguém que conhece estd sofrendo,
ndo continue em siléncio! Vocé pode encontrar links para recursos de saude
mental na descri¢do deste video. Obrigado por assistir e cuide-se! (CHIODINI,
2016, s/p).'

Outro contexto importante a ser discutido ¢ o do proprio jornalismo de games.
Conforme observado anteriormente, o trabalho dos jornalistas do meio tem sido criticado
por conta da proximidade com membros da industria e pela contribui¢cdo para uma cultura
de geracao de expectativa (hype), ambas consideradas excessivas. Abordar um assunto de
interesse publico pela lente dos videogames ¢ justamente uma forma de corresponder a
fun¢ao social do jornalismo e demonstrar um novo horizonte para a editoria.

Chiodini mantém o principio da objetividade e a funcio de vigilancia!® da
comunicagdo ¢ nao deixa de criticar titulos de peso da industria de videogames pela
maneira como representam os temas. O episodio The problem with asylums in videogames
¢ particularmente focado nesse sentido e se reveste de um tom predominantemente critico,
mesmo lamentoso, ja que, diferentemente de outras edi¢des, nesta o jornalista encontrou
dificuldades em encontrar casos de exceléncia.

Por outro lado, Low Batteries mostra também que os jogos desempenham um papel
importante na luta pela satide mental, seja em termos de apoio a tratamentos, seja no de
representacdo de pessoas com doencas psicoldgicas. A segunda edicdo Games, cognitive
therapy and motivation apresenta uma pequena lista de jogos menos conhecidos para
suporte de pessoas que passam por tratamento de terapia cognitiva-comportamental, por

exemplo. Ja a sétima, How Hellblade nails mental health, ¢ dedicada a aprofundar o

14 Tradugdo dos autores. No original: “I hope you find this episode of low batteries interesting. Please, do
check out the others if you re interested in hearing more about videogames and mental health. As ever, if you
think you or someone you know is suffering, don’t carry on in silence! You can find links to mental health
resources in the description of this video. Thanks for watching and take care!”.

15 Segundo a teoria funcionalista de Laswell, as fungdes da comunicagdo da sociedade sio de vigilancia,
integrac@o e educagdo. A primeira se definiria como: “A vigilancia do meio, revelando tudo o que poderia
ameagar ou afetar o sistema de valores de uma comunidade ou das partes que a compdem” (LASWELL apud
MATTERLART, 1999, p. 41). Posteriormente, Lazersfeld e Merton ainda incluiriam a fungdo de
entretenimento e a hipotese das disfunc¢des, destacando a narcotizante (MATTELART, 1999, p. 42).
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porqué de Hellblade,; Senua’s Sacrifice (2017) ser um dos produtos culturais recentes mais
“empoderadores”, conforme apontado por Chiodini, para o historicamente ignorado grupo
de portadores de psicose.

A série também faz outro servico a partir da realidade da comunidade gamer. Logo
na primeira edicdo Games, depression and escapism, Chiodini revela o conceito de
“Sadgame”, o tipo de jogo que ele procura quando esta triste ¢ demonstra como a procura
automatica por titulos assim pode ser conscientizadora de um estado mental, por exemplo.
Assim, ele nao faz apenas elogios aos videogames, demonstrando as muitas maneiras como
os jogadores podem utiliza-los para aprimorar sua saide mental, mas também revela como
uma falta de administracdo de tempo pode servir para alienar e intensificar as doengas.

E claro que Low Batteries também tem seus problemas: Chiodini fala em apuracio,
mas raramente apresenta as fontes, e, embora o texto ecoe as discussoes realizadas no meio
da saude mental, ele perde for¢a ao se basear mais predominantemente na experiéncia do
jornalista. Apesar do contexto em que o autor se expressa, sob influéncia do discurso
confessional do New Games Journalism, o subjetivismo poderia conviver com uma
presenca mais marcante de fontes e autoridades. Entretanto, cabe salientar o ganho em se
criar vinculos entre o jornalista e o publico de acordo com a légica dos temas abordados e
se pode argumentar que a citacdo constante das fontes geraria um afastamento que vai na
contramao na proposta de comunicagao dos artigos.

Conforme observado anteriormente, os jogos possibilitam o debate de temas
importantes para a sociedade ao aborda-los como parte de suas narrativas e gerarem debate
entre os jogadores. A partir de um agendamento intermidia (ver nota 8), eles possibilitam a
utilizagao pela imprensa de suas histérias como ganchos para aprofundamento. Apesar de
timido, o movimento se observa também no jornalismo de games, como Low Batteries

demostra.

CONSIDERACOES FINRIS

Low Batteries, série do jornalista Jonnhy Chiodini para a Eurogamer, apresenta
informacdes pertinentes a satde publica e a representagao de pacientes de doengas mentais,
de maneira fundamentada e em direto didlogo com os espectadores. Dessa forma, cumpre o

servigo jornalistico por exceléncia: a expressao do interesse publico.
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Ao mesmo tempo, o cuidado que apresenta com o tratamento da linguagem e da
representacdo das doengas e pacientes, a ponto de pautar edi¢cdes inteiras em criticas
contundentes a maneira como sao exploradas na industria, também contribuem para novos
horizontes dentro do jornalismo de games. A postura humanizadora contrasta com o
contexto eticamente comprometido do meio, muito préximo a empresas, voltado para o
hype, a ponto de apontar seus defeitos e, dessa forma, contrariar interesses. Trata-se de um
refor¢o ao papel do jornalista.

A partir dessas conclusoes, Low Batteries indica a jornalistas maneiras de

encaminhar temas da cultura gamer como pautas, contribuindo para o debate em sociedade.
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