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RESUMO

O mercado de trabalho preza por profissionais que tenham algum diferencial, sejam
criativos e inovadores. Pensando nisso, nosso projeto experimental tem como objetivo a
criatividade, a ousadia e a exclusividade. Assim surgiu o Deadline — o0 jogo do jornalista.
Baseados em estudos acerca do infotenimento, além da propria histéria do jornalismo,
compusemos o contetido do nosso projeto. Chegamos a uma forma divertida e inovadora de
conhecer e aprender sobre jornalismo, o dia-a-dia dos profissionais, a historia e as
peculiaridades, criando um produto diferente, inovador e que cumpre sua proposta inicial: a
de informar divertindo.

PALAVRAS-CHAVE: Infotenimento; Jogo de tabuleiro; Jornalismo; Jornalista; Projeto
Experimental.

1 INTRODUCAO

O jornalismo enfrenta uma constante preocupacao em se renovar. Percebemos que,
nos ultimos anos, o contetdo jornalistico vem se afunilando em assuntos especificos e
aprofundados. Outra opcdo tem sido a fusdo ou aproximacgdo entre jornalismo e
entretenimento, com o principal objetivo de informar por meio das caracteristicas da cultura

de massa: as atribuicGes para entreter, distrair e divertir.
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Pensando em um mercado de trabalho que exige profissionais criativos e com algum
diferencial, resolvemos criar um jogo de tabuleiro que tratasse sobre jornalismo, néo
somente sobre a profissdo em si, mas também sobre os fatos marcantes e inesqueciveis.

Por meio de pesquisas sobre o chamado infotenimento, além do levantamento de
dados necessarios para adquirir o conhecimento especifico para o produto, retomamos
varios conhecimentos obtidos durante os quatro anos de faculdade, além de buscar

informacdes das mais variadas fontes, como livros, revistas e internet.
2 OBJETIVO

Esperamos despertar o interesse daqueles que gostam de jogos e, principalmente,
dos alunos do ensino médio que estdo escolhendo suas profissdes. Acreditarmos que ha um
lado do jornalismo que se dedica cada vez mais a informar por meio do entretenimento,
além disso, entendemos que a diversdo é uma forma eficaz de propagar o conhecimento.
Apesar de sabermos que existem consumidores de jogos de tabuleiro das mais variadas
faixas etarias e classes sociais, nos dedicaremos a adapta-lo principalmente ao puablico

jovem, pessoas que passam pelo dilema de qual a melhor profissdo para seguir carreira.
3 JUSTIFICATIVA

Ao longo do dia nos deparamos com as mais diferentes fontes de informacgdo. Em
quase todos os momentos do nosso cotidiano somos informados e acrescentamos alguma
novidade em nossa memdria. Até mesmo quando brincamos e nos divertimos estamos
aprendendo. Levando em conta essa constante aprendizagem, resolvemos elaborar um jogo
de tabuleiro sobre a histéria e as conquistas do jornalismo mundial, bem como sobre as
funcdes exercidas por estes profissionais. E de nosso interesse difundir o conhecimento a
respeito da nossa profissédo, as dificuldades, conquistas, os privilégios, 0s nossos deveres,
direitos e os grandes feitos ja realizados por colegas de trabalho. Além disso, a vontade de

elaborar um produto inovador e criativo nos levou ao jogo de tabuleiro.
4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

4.1 O JORNALISMO E OS JORNALISTAS
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Segundo o livro Introducgédo ao Jornalismo, de Frank Fraser Bond, um jornalista da
revista Time chamado Eric Hodgins conseguiu chegar a uma boa descricdo da pratica do
jornalismo como sendo “a transmissdo de informacéo, de um ponto a outro, com exatidao,
penetracdo e rapidez, numa forma que sirva a verdade e torne aquilo que é certo evidente
aos poucos, quando ndo imediatamente” (1962, p. 1).

O surgimento do jornalismo se confunde com a histéria dos proprios seres humanos.
Porém, os primeiros jornais impressos modernos surgiram durante o século XV. No século
XX houve uma grande revolucdo no modo de se fazer jornalismo e todos os veiculos
midiaticos tiveram que se adaptar ao, assim chamado, jornalismo objetivo e independente.
Essa alteracdo, iniciada nos Estados Unidos, fez com que a profissdo tomasse novos rumos
e, consequentemente, chegasse aos padrdes atuais, que prezam pela objetividade, a
imparcialidade e a periodicidade.

E ndo foi s6 a relagdo com a neutralidade que mudou no jornalismo. O rédio, a
televisdo, a internet, conforme a tecnologia avanca, o jornalismo é obrigado a se
desenvolver e se adaptar as suas facilidades e desafios. O surgimento de novos meios, como
a internet e os modernissimos tablets, influenciou na producdo de todos os outros. Por
exemplo, a rapidez das noticias na internet fez com que a midia impressa tivesse que
investir em conteudos mais aprofundados, compensando a superficialidade das productes
quase instantaneas da rede.

O jornalista foi obrigado a se voltar a multidisciplinaridade, aprendendo a
desenvolver diferentes tarefas, sobre os mais variados assuntos. Manoel Carlos Chaparro,
em seu livro Pragmatica do Jornalismo, afirma que a realidade atual do fazer jornalistico
decai em bons informantes, pessoas capacitadas para tratar de um assunto especifico, e que
cabe ao jornalista fazer esta mediacao entre a fonte e o publico.

Segundo G. Bohere, em Profissdo: Jornalista, pelo fato de haver muitas
informacdes, o leitor se encontra entre a instrugéo e o prazer intelectual, transformando o

jornalismo em *“uma das formas mais ricas de escola paralela” (1994, p. 14).

4.2 JORNALISMO, ENTRETENIMENTO E INFOTENIMENTO
A abordagem jornalistica encara os desafios das inovacdes adotando caracteristicas
que, até entdo, eram comuns somente ao entretenimento, como a distracédo e a diversao. Se

o jornalismo que hoje conhecemos apresenta como caracteristica o paradigma do jornal de
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informagdo — superando o antigo do jornal de opinido —, qual o problema em produzir um

noticiario que desperte o interesse do leitor e ainda possa entreté-lo? (AGUIAR, 2008).

Diversdo e noticia, jornalismo e entretenimento, informac&o e ludicidade,
ha tempos ja aparecem juntos no linguajar do campo da comunicacdo. Nao
sem motivo: antes separados por uma espécie de abismo epistemolégico,
agora convivem diariamente em redagdes de jornais, revistas, portais e
emissoras de radio e TV, intrigando quem faz — e estuda — a informacao
na contemporaneidade. (LOBATO, 2010, p. 1)

Com este cenario, o jornalismo permite maior participacdo do publico, distraindo
leitores/espectadores e exercendo sua funcdo primordial: informar. O termo infotenimento,
cunhado por Manuel Castells, no livro A Sociedade em Rede, ganhou forca na imprensa
mundial nas décadas de 80 e 90. De acordo com Aguiar (2008), esta € uma palavra
composta da fusdo dos termos informacao e entretenimento, designando o ideal moderno do
jornalismo, que informar os cidaddos com uma das principais caracteristicas da cultura de
massa: a competéncia para entreter, distrair e divertir.

Quando ha mescla com o entretenimento, ocorre o enriquecimento da informacao,
visto que “a capacidade de entreter situa-se em uma posicao elevada na lista dos valores-
noticia, quer como um fim em si mesma, quer como instrumento para concretizar outros
ideais jornalisticos” (GOLDING; ELLIOTT apud AGUIAR, 2008, p. 114).

Existe um negativismo a respeito desta mescla, que talvez seja oriundo de um

jornalismo desacostumado as mudancas. Como afirma Lara,

Experiéncias de apropriacdo narrativa das mais diversas linguagens pelo
jornalismo ndo sdo novidade. Assim foi quando o jornalismo utilizou a
narrativa desenvolvida pelo cinema para fazer documentéarios. Ou quando,
h& algumas décadas, o jornalismo utilizou a literatura e criou um género
hibrido, capaz de produzir um texto sobre fatos reais utilizando
ferramentas narrativas tipicas da ficcdo — aquilo que, anos depois, ficaria
conhecido como new journalism (2010, p. 5)

Vale citar que jornalismo e entretenimento, quando juntos, nem sempre querem
dizer que havera espetacularizacdo. O jornalismo de entretenimento, mesmo nao sendo
considerado como um género, mas sim como uma especialidade, ndo deixa a desejar no
fator da veracidade das informacfes ou dos conteldos presentes no material em que a
divulgacdo e feita. E, sendo nosso projeto um jogo que prima pela informacao vinda de uma

diversao, devemos entender que:
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O entretenimento é uma importante ferramenta de socializagdo. Ele é um
aspecto de todas as sociedades e é mais do que uma mera fuga ou
liberacdo de tensGes; é também uma forma de nos tornarmos “sociais”,
aprender papéis, normas e valores, ao lidar com outros (DEFLAUR,;
BALL-ROCKEACH, 1993, p. 324).

No caso do Deadline, o entretenimento serd o ponto fundamental para chamar a
atencdo das pessoas, mas “ndo podemos esquecer que o infotenimento é sindnimo de
jornalismo ético, de qualidade e que, por isso, ndo deve ser tomado como um jornalismo

menor por explorar o entretenimento” (DEJAVITE, 2006, p. 89).

Além de divertir e entreter, este trabalho considera outras recompensas
advindas dos jogos, como servir de emulador de informacgoes, através das
guais se podem adquirir habilidades como forma de criar novas
competéncias em jovens. No caso em questdo, o ato de emular
informacdes, tendo a noticia como elemento narrativo da trama, é apenas
uma das possibilidades que 0s suportes aos jogos anunciam para quem nao
acredita nessa plataforma como estratégia informativa e de aprendizagem
(SEABRA, 2011, p. 7-8).

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Deadline - 0 jogo do jornalista sera composto por um dado, seis pedes coloridos,
um manual de instrucdes e um tabuleiro. Alem disso, estardo inclusas 326 cartas, sendo 250
com perguntas de maltipla escolha, (500 perguntas, uma em cada face da carta). Outras 50
cartas menores, chamadas Breaking News, funcionardo como uma espécie de “sorte ou
revés”. Serdo 25 opcdes boas e 25 ruins, que determinardo se o jogador avangara ou

retornara casas do tabuleiro. Por fim, 26 cartas Furo.
5.1 PLANEJAMENTO GRAFICO

5.1.1 MANUAL DE INSTRUCOES

O manual de instrucdes foi feito no tamanho de papel A5 (14,8 x 21cm). Com uma
diagramacédo bastante simples, limpa e funcional, utilizamos a fonte DilleniaUPC por
lembrar o formato de escrita de uma maquina de escrever, remetendo ao jornalismo.

As divisdes componentes, objetivo, preparagdo, como jogar, cartas Breaking

News, cartas Furo e vencedor, detalham, passo a passo, como o jogo funciona e as regras.
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Deadline - o jogo do jornalista

Manual de Instruges

MANUAL DE INSTRUCOES P—

CARTAS FIRD

[ SRS

5.1.2 CARTAS PERGUNTA

Por meio delas os jogadores fardo a interacdo e, consequentemente, 0s movimentos
no tabuleiro. S&o 250 cartas em tamanho 6,5 x 7,5cm, com perguntas frente e verso.

Para diferencia-las, escolhemos duas cores contrastantes: azul e amarelo. A pergunta
de cada carta tera o fundo preenchido com uma cor, que também estara presente na resposta
correta. A diferenciacdo de cores em cada carta esta ligada as cores do tabuleiro, que
determinardo qual lado da carta devera ser lido. A fonte das perguntas e respostas, chamada
Champagne & Limousines, foi utilizada para dar leveza e facilidade na hora da leitura.

Destas, 20 terdo a marcacdo “Se acertar, vale uma Carta Furo”, em fonte

DilleniaUPC, cuja funcdo € autoexplicativa. Todas cartas levam a marca do jogo no rodapé.
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5.2.3 CARTAS BREAKING NEWS

As cartas Breaking News terdo medidas de 4 x 5cm, menores que as cartas Pergunta.
O fundo seréa totalmente em vermelho, cor que remete a casa correspondente do tabuleiro do
jogo, com uma inscricdo “Breaking News!” inclinada. Serdo 50 cartas, 25 fazem o jogador
avancar no tabuleiro e 25 o fazem recuar.

A fonte da parte externa, chamada Got Heroin?, foi escolhida para manter um
padrdo com a marca do jogo, além de produzir um clima de suspense e ac¢ao. Ja para a parte

interna, novamente usamos a DilleniaUPC para manter o padré&o.

WVock ol gravemente ferido
enquanto fazia uma cobertura
[ornalistics em uma drea de

conflite

Retorne dez ca:

Dadbani®

5.2.4 CARTAS FURO

As cartas Furo terdo a mesma medida das cartas Breaking News. S&o 26 cartas por
jogo, uma para cada jogador (caso sejam seis jogadores), e mais 20 para serem adquiridas
durante.

A parte traseira da carta serd toda branca, portando apenas a marca do jogo. Ja a
parte da frente consistird em uma arte de um papel furado com os dizeres “FURO”,
representando o objetivo da carta, que é “furar” a vez do oponente e responder a pergunta
para poder avangar no tabuleiro.

Novamente, a fonte utilizada na carta foi a DilleniaUPC.
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5.2.5 TABULEIRO

Projetado em tamanho A3 (29,7 x 42cm), o tabuleiro possui um design bastante
intuitivo e limpo. Composto por 67 casas, 29 azuis, 29 amarelas e 9 vermelhas, as cores
correspondem as cartas Pergunta (azul e amarelo) e as Breaking News (vermelho, na mesma
cor da marca).

O tabuleiro recebeu um background feito a partir de uma imagem de varios jornais
recortados. Podemos observar, também, a presenca da marca em tamanho grande, alinhada
ao centro, recebendo um destaque no foco visual, e duas casas especiais: 0 inicio,
representado por uma foca, apelido dado a jornalistas iniciantes; e a chegada, representada
por um jornalista j& exercendo a profisséao.

E importante ressaltar que o tabuleiro sera produzido com uma dobra ao centro, para

que fique em tamanho A4, facilitando seu armazenamento e transporte.

5.2.6 CAIXA

Optamos por utilizar uma imagem de um desenho de um jornalista e 0 destaque na
cor vermelha, tanto para a figura quanto para o contorno nas laterais. Além da aplicacdo da
imagem, podemos observar a marca do jogo no topo da caixa, em tamanho grande,
inclinada, com bastante destaque, e mais duas aplicaces nas laterais menores, também em
tamanho menor. As laterais maiores foram preenchidas com os créditos. De um lado, os
autores e a professora orientadora. Do outro, informacgfes explicitando que este € um
projeto experimental e a qual universidade estamos vinculados.

Os alinhamentos foram bem distribuidos, fazendo com o que o “peso” na
diagramacéo fosse respeitado. Além disso, 0 contraste entre as cores, aliado ao fundo de

jornais recortados com uma leve transparéncia, foram bons o suficiente para deixar a caixa
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com o design bastante agradavel, limpo e, a0 mesmo tempo, atrativo aos consumidores ou

qualquer outra pessoa que possa Vé-la.

ANFIPEg e

NTIPoEg

5.2.7 MARCA

Sendo o icone de identificacdo e carregando o nome do jogo, a marca foi pensada
como um objeto de destaque. Utilizando trés fontes (Got Heroin?, Pulse Sans Virgin e
Earwig Factory) e duas cores (preto e vermelho), o logotipo ficou bastante chamativo,
dando uma impressé@o de adrenalina, de dinamismo. Por possuir uma linha ao estilo de um
monitor cardiaco, a fonte Pulse Sans Virgin foi escolhida para ser utilizada em “line”,

literalmente, uma linha, trazendo efeitos de desafio e, até mesmo, de perigo e risco.

DadEinE

o oo ool narize
6 CONSI DERAQOES

Pudemos notar que este Projeto Experimental é inovador. Claro que essa
caracteristica ndo garante a qualidade, mas obtivemos sucesso em sermos diferenciados.

O resultado final nos agradou bastante e pudemos constatar que aquilo que
imaginamos e criamos virtualmente, funcionou também na versao final. Em relagdo a
teoria do infotenimento, acreditamos que foi bem aplicada, pois foi possivel informar,
aprender e obter conhecimento pela diversdo e pelo entretenimento. Apds experimentarmos

0 jogo e fornecermos para que outras pessoas o fizessem, estudantes de jornalismo ou nao,
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percebemos que algumas perguntas sdo bastante complicadas, porém, sdo as que incitam a
competitividade e ao desafio, caracteristicas importantes dos jogos.

Porém, logo nas primeiras vezes que testamos nosso produto, percebemos falhas em
relacdo as cartas Pergunta. Cinco delas continham a marcagdo da resposta correta nos locais
errados. Sendo assim, acreditamos que mais uma revisao seria necessaria antes de
tentarmos a comercializagéo da nossa ideia e do produto final.

Por fim, notamos que todos 0s nossos objetivos iniciais, o de fazer um produto
diferenciado, baseado no infotenimento e com uma arte gréafica atraente e agradavel, foram

alcancados.
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