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Resumo

O presente artigo utiliza o conceito de newsgames como forma de introduzir questdes de
transformagdo no jornalismo digital. Partindo de um cenéario de mudangas culturais e
cognitivas, acredita-se que 0s jogos sdo hoje formas midiaticas provilegiadas, por
incentivar e permitir a navegacao livre do individuo dentro de um sistema complexo,
porém normalmente fechado a transformacfes. Utiliza-se dessa caracteristica da
navegacdo no universo dos jogos para problematizar o conceito d einteratividade no
jornalismo digital, estanque em uma disting@o entre reacdes e participacdo ativa. Assim
também, considerando que o processo de construcad de sentido nos jogos se da pelo
processo do jogo e privilegiando as dinamica em lugar do exemplo isolado, questiona-se
a cristalizacdo do jornalismo com base no fato unico, em detrimento da discussao das
caracteristicas gerais e universais dos mesmos.
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A cultura participativa e o desafio do jornalismo

Jenkins (2008) afirma que vivemos hoje em uma cultura participativa, em que
consumidores de produtos culturais estdo mais ativos e demandam um papel ativo no
tocante a seus produtos e formas de consumi-los. Shirky (2009) aponta que passamos
por uma mudanca importante; deixamos de dedicar nossa atencdo a formas de lazer nas
quais apenas consumimos — como ao assistir televisdo — para buscar atividades em que
p0ossamos ao mesmo tempo consumir, produzir e compartilhar.

Ao fim de seu livro, Cognitive Surplus, o autor conta uma anedota que
caracteriza bem seu pensamento: uma crianca que, ao assistir um filme em casa, se
levanta do sofa e vai para tras da TV. perguntada pelo pai quanto ao que faz ali ela

responde; esta procurando pelo mouse. (SHIRKY, 2010, 151).
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Esse exemplo é interessante para ilustrar também o pensamento de Alejandro
Piscitelli (2009), segundo o qual a novas geragdes, nascidas apOs a expansdo e
popularizacdo da tecnologia digital e da internet, e que desconhece 0 mundo sem as
mesmas — 0s chamados nativos digitais — desenvolvem uma forma de cognigéo distinta
daquela das geracdes que as precederam. Na mesma linha, de Kercockhove (2010)
aponta para uma nova condi¢cdo cognitiva a que chama Augmented Mind, advinda do
crescente uso de telas e da juncdo de interatividade, hipertextualidade e conectividade.

Esse novo perfil cognitivo — marcado pela navegacao, imersdo e participacao,
mais que a simples leitura e acompanhamento — que torna 0s jovens leitores
protagonistas de uma aventura pessoal e Unica (PISCITELLI, 2009, p. 57) tem uma
influéncia do consumo de novos produtos midiaticos, como 0s programas televisivos
cada vez mais enredados em tramas complexas e principalmente dos videogames.

Se, como aponta Huang (2009), uma das possiveis razbes para ao baixo
consumo de noticias por parte dos jovens (com idade menor que 28 anos) tem sido
justamente a impossibilidade de tornar mais pessoal a sua forma de acessar e processar
as informagdes, tornando-a mais interativa e seu leitor mais atuante, é imprescindivel ao
jornalismo atentar para as novas formas de estruturacdo e apresentacdo do conteddo
jornalistico de maneira que atenda essa demanda. Dessa forma, ndo s6 o jornalismo
digital se adéqua ao perfil de seu leitor, como também avanca em seu desenvolvimento.

Principalmente se agora o jornalismo digital se encontra em um momento de
transicdo — apds sair de um primeiro momento marcado pela transposicdo de conteidos
da matriz impressa para um modelo de producdo de conteudos proprios do meio web
(MIELNICZUK, 2003) — para incorporar uma nova dinamica baseada na matriz das
bases de dados (MACHADO, 2007) (BARBOSA, 2007), utilizadas na estruturacéo da

redacdo, da reportagem e na construcdo de novas formas narrativas.

NEWSGAMES: casos brasileiros

Newsgames: Journalism at Play, livro de lan Bogost, Simon Ferrari e Bobby
Schweizer (2010), apresenta um bom compéndio tanto de formas de apresentacdo como
de funcgdes e caracteristicas do uso de jogos no jornalismo. Como indicam os autores, as
relacbes entre jornalismo e jogos ndo sdao novas, nem mesmo sdo fruto do

desenvolvimento das tecnologias digitais. Como o0s autores destacam em um dos
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capitulos do livro, hd décadas os periodicos impressos chegam as casas de seus leitores
com os tradicionais jogos de palavras: as palavras-cruzadas.

No entanto, destaca-se que o termo newsgames é melhor aplicado aqueles jogos
que dialogam com temas recentes da agenda mididtica ou temas documentais, ou
aqueles incorporados ao contetdo editorial e informativo de uma publicagdo. Destacam-
se no livro as seguintes formas: jogos de temas correntes; infogréficos; jogos de funcéo
documental; quebra-cabecas como palavras-cruzadas ou quizzes; e jogos de grupos,
como os Alternate Reality Games — ARGs; além de jogos que trabalham com a propria
atuacdo e funcdo do jornalismo e o desenvolvimento de plataformas que imbriquem a
producéo noticiosa com a sua jogabilidade.

No Brasil, pode-se destacar algumas experiéncias com a utilizacdo de jogos
como parte de seu conteudo editorial online. Entre os pioneiros — apresentado também
como exemplo no livro de Bogost (2010) — sdo os jogos da sustentabilidade®, do Estado
de S. Paulo, publicados no inicio de 2009 como parte de um especial sobre o tema, cuja
matéria principal tratava do uso de jogos como forma de educacdo para a
sustentabilidade.

» Saiba mais sobre

» Menu principal sustentabilidade

% http://www.estadao.com.br/especiais/jogos-da-sustentabilidade,54937.htm
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Figura 1: Jogos da sustentabilidade do Estaddo

O mesmo veiculo lancou em julho deste ano um jogo #dicionarioveredas‘em
comemoracao aos 55 anos do Grande Sertdo: Veredas de José Guimardes Rosa. Neste,
os leitores sdo convidados a propor (via sites de redes sociais) definigdes para os
neologismos do autor presentes na obra. As defini¢des seriam em uma segunda fase do
jogo votadas pelo préprio publico para compor um dicionério do livro.

Entre outros a revista Superinteressante® tem se destacado com a utilizagdo
recorrente dos jogos em seus especiais no site — com grande presenga dos jogos de
memoria, em que o leitor precisa associar autores com suas invencées, ou diretores com
seus filmes, gadgets tecnoldgicos com seus anos de invencdo — e uma sec¢do exclusiva
com newsgammes. Destes, merecem atencéo dois jogos: a Corrida Eleitoral®, em que o
jogador pode selecionar um dos candidatos a presidéncia em 2010 e tentar chegar ao fim
ddo periodo eleitoral escapando de obstaculos como bocas de urna, e o recente
Filosofighters’, em personagens da histéria do pensamento humano se enfrentam em
batalhas, cada qual utilizando golpes que levam os nomes de frase ou teorias célebres
destes mesmos filésofos — como o “penso, logo existo” de Descartes ou o mito da

caverna de Platdo.

A FILOSOFIGHTERS

__ - . A iz‘ﬁé\*f‘; .
Imagem 2: Platdo usa o “mito da caverna” contra Descartes em Filosofighters

* http://www.estadao.com.br/especiais/jogo-dicionarioveredas,142424.htm
® http://super.abril.com.br/arquivo/file2011.shtml

® http://www.estadao.com.br/especiais/jogos-da-sustentabilidade,54937.htm
" http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml
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Ainda que 0s newsgames estejam se incorporando as préaticas jornalisticas €
interessante discutir algumas de suas caracteristicas, e também as formas como essa
producédo se relaciona com o novo paradigma do jornalismo digital acima citado, se

integrando ao mesmo e ajudando a molda-lo.
Jogabilidade e formacéo de sentido

Apos discutir definicBes que consideram os jogos atividades livres, externas a
vida cotidiana, incertas e ndo-produtivas, Bogost e seus companheiros (2010) tomam
emprestado dos game designers Katie Salen e Eric Zimmerman aquela que considera a
melhor definicdo para o ato de jogar: “a livre movimentacao dentro de uma estrutura
mais rigida”® (SALEN, ZIMMERMAN, 2003 apud BOGOST et al, 2010, p. 47).

Esse conceito € consonante com a proposta de Gonzalo Frasca (2011) de
identificar dimens6es que constituem e comunicam as idéias e os valores de um jogo. O
autor destaca o playworld, a mecénica de jogo e a playformance (FRASCA, 2011, p.
82), que representam a constru¢do do universo do jogo em suas particularidades; as
dindmicas presentes neste universo, ou seja, suas permissdes e impossibilidades; e, por
fim — ainda que o autor destaque a movimentacdo fisica, como em jogos sensiveis ao
movimento, como o Nintendo Wii (FRASCA, 2011, p. 86) — as movimentacdes e a
trajetdria do jogador neste universo, regido por essas normas.

Ou seja, considera como dimensfes principais de um jogo a possibilidade de
movimento (playformance) dentro de uma estrutura mais rigida (as mecénicas internas
de um playworld determinado).

Considerando essas caracteisitcas, Bogost et al (2010) declaram que ha jogo —
ou jogabilidade (playability) — quando um determinado produto cultural consegue
“encorajar a manipulacdo de informagdes para que se jogue novamente, permitir um
engajamento aprazivel com o sistema ou convidar a sua exploragdo™® (2010, p. 47).

Esse engajamento prazeroso e a possibilidade de exploracao livre (ainda que
dentro de sistemas um tanto fechadas) caracterizam o protagonismo e a experiancia
imersiva e participativa que experimentam os nativos digitais. Uma vez que eles — que

primeiro fazem e depois se perguntam —, abragam com facilidade “a possibilidade de

® Tradugio de “free movement within a more rigid structure.”
® Tradugdo de “to encourage the manipulation of information for replayability, to allow presurable engagement with
a system, or to invite exploration.”
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co-produzir e participar, o convite a interagir e ser parte da formagdo de novos
formatos™® (PISCITELLI, 2009, p. 55). Como indica Frasca (2011), ao discutir o ato de
jogar, de maneira mais ampla (fora das especificidades dos newsgames) “o jogador
colabora diretamente com o game designer, manipulando e ordenando mundos
fictiticos™ (FRASCA, 2011, p. 81).

No entanto, ainda que se aceite e compreenda o papel ativo do jogador ao se
movimentar (na medida do possivel) livremente pelo universo do jogo, agindo primeiro
e perguntando depois (PISCITELLI, 2009, p. 46), é importante discutir de que maneira
se da a formagdo de sentido nesse processo, uma vez que as respostas ndo sdo
encontradas em uma explicagdo a priori, mas durante a a¢do do jogo.

Em Textual Poachers (1992), Jenkins discute o conceito de reapropriacdo da
narrativa de produtos midiaticos por seus fds. Apoiado no conceito de textual poaching,
de de Certeau (1984), que caracteriza o leitor como um navegador ou desbravador, que
toma para si alguma autoridade sobre o texto para lé-lo da forma que achar melhor,
Jenkins indica que essa leitura da obra midiatica se d& de forma mais livre e ativa, na
qual se “apreende apenas aquilo que considera 1til ou agradével”12 (1992, p. 24).

Diferentemente, Bogost (et al, 2010) destaca que, nos jogos, a formacdo de
sentido se d4 de maneira processual®®; ou seja, é pelo préprio processo que se dé
apreende as informagdes sobre 0 jogo. Isso porque os jogos exploram a dindmica de
uma situacao, tornando necessario que o jogador se pergunte antes como isso funciona?
em lugar de um simples o que € isso? (BOGOST et al, 2010, p. 75).

Bons exemplos dessa forma de cognicdo estdo presentes nos jogos
desenvolvidos por Gonzalo Frasca na Newsgaming.com™*: September 12", que trata dos
bombardeios estadunidenses ao Oriente Médio apds os ataques de 11 de setembro, e
Madrid, uma homenagem as vitimas dos ataques terroristas a esta e outras cidades.

Sobre September 12", Frasca discorre:

En este caso, las reglas del juego estdn pensadas para que el jugador
rapidamente infiera que el bombardeo solamente produce mas terrorismo.
Como el bombardeo es la Unica herramienta de la que dispone el juego,
la conclusién probable es que simplemente no se debe jugar. El juego se

1% Traducdio de “la posibilidad de co-producir y participar, la propuesta de interactuar”

" Tradugio de “el jugador colabora directamente con el disefiador, manipulando y ordenando mundos ficticios. ”
2 Traducéio de “takes away only those things that are useful or helpful to the reader”

13 Os autores chamam a essa forma de conhecimento do mundo de procedural. Processual foi forma mais préxima
encontrada em dicionarios para a ideia que se quer passar.

1 http://newsgaming.com
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transforma en un sistema que, a través de sus reglas de comportamiento,
invita —o directamente manipula, segiin como se mire— al jugador a llegar
a determinada conclusion, idéntica al precepto biblico de “la violencia
genera violencia” pero explicado a través de la participacion en el juego
y no de la literatura. (FRASCA, 2011, p. 84)

Como complementa Bogost, para frisar a importancia dessa forma de cognicéo
processual, ainda que para entender como uma coisa funciona possam ser utilizados
exemplos, descricOes e argumentos verbais e visuais, 0 modelo processual, ao simular
determinadas acdes ou situacOes revelam ao leitor/jogador os comportamentos dos
agentes envolvidos e as dindmicas do sistema em que se insere (BOGOST et al, 2010).

Essa forma de compreender mais amplamente o universo em que se desenrola
uma determinada situacdo ou em que se insere um fato especifico modifica a maneira de
os jogadores assimilarem informagdes, uma vez que estes “passam a entender nao
apenas os fatos e resultados de um acontecimento, mas também as dindmicas do sistema
que o causaram™™ (BOGOST et al, 2010, p. 71).

Assim, além de representar um novo processo de formacdo de sentido — que se
da pelo processo, e ndo pela explicacdo textual — 0s jogos representam também uma
mudanca quanto ao objeto central do texto jornalistico, tradicionalmente cristalizado em
torno do evento singular em detrimento de suas caracteristicas universais (GENRO
FILHO, 1987).

Como resume Bogost, “Colunas de jornais, postagens em blogs, ou videos
podem apenas contar uma noticia, uma unica instancia de um sistema mais amplo™; e
completa que, “em contraste, o desenho de jogos pde o sistema dindmico em primeiro
lugar permitindo que exemplos especificos se sobressaiam durante a medida que se joga
continuamente™® (BOGOST et al, 2010, p. 126).

Compreendendo entdo essas caracteristicas dos newsgames — e dos jogos, de
maneira geral — pode-se discutir sua aproximagdo com o jornalismo (digital), tal qual

este se apresenta no cenario atual.

5 Traducéo de “would come to understand not only the facts and outcomes of a story but also the underlying systems
that caused it to come pass”

'8 Tradugdo de “newspaper columns, blog posts, or video segments can only tell a story, a single instance of a larger
system [...] By contrast, game design puts system dynamics first, alloing specific examples to emerge from repeated

plays”
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Navegacéao e interatividade no jornalismo digital

A abertura do texto informativo e noticiosos a navegacdo por parte do leitor é
uma marca do jornalismo online. Pode-se elencar ao menos duas de suas seis
caracteristicas’’ (MIELNICZUK, 2003) (PALACIOS, 2003) que a tornam visivel e
possivel: a hipertextualidade e a interatividade.

E proprio do hipertexto e do meio web — ele mesmo formado por ligagdes entre
paginas —, que a leitura de um texto se dé de forma ndo-linear. Como destaca Salaverria
(1999), é ele que permite ao jornalismo extrapolar o esquema tradicional da pirdmide
invertida e desenvolver narrativas mais complexas que sdo costuradas por links e
construida pelo percurso préprio do leitor. Considerando, entretanto, que esta
construcdo sO é possivel devido a um carater interativo imbuido no hipertexto mesmo,
da-se aqui um destaque a discussao sobre a segunda caracteristica.

No jornalismo, costuma-se descrever a interatividade como a capacidade de o
leitor sentir-se integrado ao processo jornalistico principalmente pela possibilidade de
diadlogo com o jornalista e com o veiculo. Exemplos tradicionais sdo 0s comentarios em
noticias, emails, enquetes, chats e outras formas de participacdo mais ou menos diretas.

No entanto, tem-se destacado que é possivel identificar uma multi-interatividade
no jornalismo digital, uma vez que — além do dialogo e participagdo no processo
produtivo de uma publicacdo — é permitida também ao leitor a interacdo com a maquina
e com o veiculo online através do hipertexto (PALACIOS, 2003).

Em uma discusséo sobre o estado da arte do conceito de interatividade, Diaz
Noci (2006) apresenta algumas definicGes, entre as quais se destacam alguns pontos
comuns. Primeiramente, considera-se que “¢ necessaria uma intervencao efetiva do
usuario, além da opcdo sim/ndo. Sua intervencdo deve poder modificar o discurso
hipertextual, por exemplo, ou a informag&o que recebe’®” (DIAZ NOCI, 2006, p. 10)

Também € interessante perceber as distingdes realizadas entre duas formas
principais de interatividade: uma primeira, que permite apenas a escolher entre
alternativas pré-detemrinadas; e outra, em que o leitor participa da construcdo de

sentido e controla a dindmica do hipertexto. Essa diferenciacdo se aproxima daquela

7 Segundo Mielniczuk (2003) e Palacios (2003) as seis caracterfsticas do jornalismo online s&o: a hipertextualidade,
a interatividade, a personalizagdo, a multimidialidade, a atualiza¢do continua e a memoria.

'8 Tradugdio de “se precisa una intervencion efectiva del usuario, mas alla de la opcién si/no. Su intervencién debe
poder modificar el discurso hipertextual, por ejemplo, o la informacidn que recibe”
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proposta por Primo (2003) entre interacdo reativa, que seria mais programada e
deterministica, e mutua, que inclui bidirecionalidade, didlogo e permuta.

Vé-se portanto, uma distingdo — por vezes até valorativa — entre o interagdo
exploratoria, limitada pela estrutura do texto (ou hipertexto) e aquela que se mais se
aproxima da comunicagédo face-a-face, em que os interagentes atuam de maneira mais
livre, autbnoma e dialdgica.

No entanto, é interessante trazer a contribuicdo de Machado (2007), que destaca
a navegacgédo em jogos e bases de dados como berco de uma nova forma narrativa, multi-
linear — que permite a cada leitor desvendar seus caminhos dentro das informagdes
disponiveis e o torna parte do processo de formacdo de sentido. Ou seja, ainda que um
jogo ou base de dados seja limitado, e portanto, as op¢Ges de movimento dentro dos
mesmos, é possivel identificar alguma liberdade e agéncia ativa na formacdo de sentido
do texto a partir da navegacéao dentro desses universos.

Como apresenta Borras, mencionado por Diaz Noci,

la oferta de exploracion, guiada por el principio de placer, de los contenidos
disefiados y transmitidos en un formato hipertextual por un emisora [al que] en
un segundo nivel es necesario incorporar la capacidad del usuario [...] para
controlar el material hipermedia objeto de su reflexion desde sus propias reglas
internas, a saber, la fragmentacion y la no linealidad, en un medio de
comunicacion asincronico (BORRAS apud DIAZ NOCI, 2006, p. 13)

Ressalta-se aqui algumas caracteristicas dessa definicdo que dialogam com
aquela apresentada anteriormente para o jogo. Principalmente ao indicar que a
exploracdo seja guiada pelo prazer, assim como que e a reflexdo e o controle do usuario
sobre o universo (material hipermidia) se da a partir das regras internas do mesmo.

Assim, pode-se pensar que a anterior distincdo entre a interatividade
exploratéria, que relaciona o usuario com o sistema da informacdo e aquela
participativa, que o incorpora como agente da formacao de sentido do texto, acaba por
perder sua forca. Uma vez que nos jogos, € essa havegacdo — ou seja, as escolhas de
movimento dentro de um universo de regras rigidas — que torna o jogador parte do
processo (BOGOST et al, 2010) (FRASCA, 2011) (PISCITELLI, 2009).

Ainda, como aponta Briggs (2009), falando das bases de dados publicadas por
veiculos online estadunidenses que permitem a livre navegacdo dos seus usuarios, aléem
de ajudar na compreensdo da reportagem do jornal, acrescentando aprofundamento e

personalizacdo de leitura. Além disso, € possivel que os trajetos desenvolvidos pelos
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usuarios da pagina destaquem novas tendéncias, informacgdes relevantes ndo incluidas
no texto jornalistico inicial, o que contribui para o crescimento do produto jornalistico,
acrescentando ele novas visdes assim como uma maior densidade informativa.

Essa ampliacdo de visbes e aprofundamento da reportagem condizem, inclusive
com uma das propostas de Genro Filho (1987), segundo o qual o jornalismo — cada vez
mais global e interligado — necessita ultrapassar a barreira do singular, realizando as
ligacGes dos fatos e noticias com suas redes de pertencimento, chegando assim a analise
de questdes particulares e mesmo universais que neles subjazem.

Por fim, € importante perceber que, além de desenvolver produtos préprios do
meio digital, que se dissociem da logica tradicional dos veiculos impressos
(MIELNICZUK, 2003), o jornalismo se encontra hoje em outro momento de transigéo,
fundado na utilizacdo de bases de dados como forma de ampliar seu desenvolvimento e
sua experimentacdo (BARBOSA, 2007).

Nesse novo momento, que incorpora das bases de dados como forma
tecnocultural basica da contemporaneidade e forma estruturadora dos novos produtos
midiaticos (MANOVICH, 2001), estruturagéo, producéo e apresentacao do produto e do
conteddo noticiosos sdo modificados (BARBOSA, 2007). O mesmo ocorre com sua
leitura, que, mais livre, se torna mais personalizada e participativa, devido a
interatividade da navegacédo dentro do universo de referéncias e informac6es de que séo
compostas as bases de dados (MACHADO, 2007). Um processo que em muito dialoga
com a navegacdo do usuario no jogo, com o livre movimento dentro de uma estrutura
rigida, que o transforma em co-autor do texto (BOGOST et al, 2010) (FRASCA, 2011).

Consideracoes finais

A ldogica de interacdo e formacdo de sentido nos jogos € uma das marcas de um
novo modelo cognitivo (PISCITELLI, 2009) (DE KERCOCKHOVE, 2010) e de uma
nova cultura, participativa e interativa (JENKINS, 2008) (SHIRKY, 2010). O
jornalismo, também em processo de transformacdo se vé na necessidade incorporar
novas praticas para continuar em movimento (BARBOSA, 2007). Assim, a
incorporacdo dos jogos ao produto jornalistico — 0s newsgames — representa uma
modificacdo no proprio jornalismo. Identifica-se dois pontos principais em que essas

mudancas podem ser mais perceptiveis: a interatividade e a formacao de sentido.
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A participacdo do jogador é imprescindivel para que o0 jogo aconteca. Sua agdo —
movimento livre dentro de uma estrutura rigida — € responsavel pela costura da
narrativa, por criar um percurso dentro do universo que compde o jogo (BOGOST et al,
2010). Ainda que nesse movimento, interaja apenas com o sistema — a interface, a
maquina — e ndo seja possivel modificar a estrutura do jogo — sua mecénica e seu
universo, o playworld —, sua atuacdo é efetiva para a construcdo da narrativa do jogo ,
tornando-o colaborador ativo do processo (FRASCA, 2011).

Essa forma de interacdo aponta a necessidade de se revisar o conceito de
interatividade no jornalismo digital, ao imbuir uma importancia maior ao livre ato de
navegar dentro de um universo — seja ele textual ou multimidiatico, impresso ou online,
jogo ou jornal. Os newsgames sdo uma forma hibrida, em que a interacdo, ainda que
limitada, reativa, é chave para uma participacdo ativa de construcdo de sentido. Cré-se
que, melhor que interatividade, a idéia de navegabilidade — Bogost (2010) utiliza
jogabilidade, ou playability —, descreva melhor esse processo, podendo ser aplicado ndo
apenas aos jogos, mas as bases de dados e infograficos e especiais multimidia, que hoje
se proliferam no jornalismo digital, além do préprio hipertexto.

Adjacente a essa questdo, estad outra mudanca, de forma e contetdo do produto
jornalistico, que também estd associada ao processo de formacdo de sentido. A
apropriacdo de formatos préprios da cultura e do ambiente digital sdo marcas da
evolucao do jornalismo online (MIELNICZUK, 2003).

Assim, a incorporacéo da légica do jogo ao jornalismo se mostra proficua a esse
processo. Isso pela adequacdo e adaptacdo do jornalismo a um modelo mais aberto e
adaptado a uma nova cultura e a um novo perfil cognitivo, que possa atrair um novo
publico formado por nativos digitais (PISCITELLI, 2009). Também pelo movimento
gue esse NoVo processo cognitivo incorpora, de sair do relato singular dos fatos para se
concentrar em dindmicas e sistemas, que empurra o jornalismo a uma légica menos
factual e mais universal (GENRO FILHO, 1987).
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