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RESUMO

Este trabalho analisa as representacdes do jornalismo presentes na franquia Marvels
Spider-Man, com foco nas intervengdes discursivas do personagem J. Jonah Jameson. A
pesquisa parte da compreensdo dos jogos eletronicos como produtos culturais capazes de
produzir sentidos, imaginarios sociais e representacdes sobre instituigdes e praticas sociais na
cultura digital. O objetivo consiste em analisar qualitativamente as falas de Jameson nos
jogos Marvel’s Spider-Man, Spider-Man: Miles Morales ¢ Marvel's Spider-Man 2 dentro de
seu podcast, identificando esteredtipos jornalisticos, estratégias discursivas e marcas de
desinformacdo. A pesquisa adota abordagem qualitativa fundamentada na Andlise de
Conteudo de Bardin (2011), tendo como corpus o podcast “Apenas os Fatos”. Os resultados
indicam uma representagdo marcada por enquadramentos seletivos, repeticdo estratégica e
simplificagdes causais, aproximando-se de praticas associadas a desordem informacional
contemporanea e influenciando a percepc¢ao do jogador sobre a narrativa.

Palavras-chave: cultura digital; desinformacdo; jogos eletronicos; jornalismo; Marvel’s
Spider-Man; representagao midiatica.



ABSTRACT

This work analyzes the representations of journalism present in the Marvel’s Spider-Man
franchise, focusing on the discursive interventions of the character J. Jonah Jameson. The
research starts from the understanding of video games as cultural products capable of
producing meanings, social imaginaries, and representations about institutions and social
practices in digital culture. The objective is to qualitatively analyze Jameson's dialogue from
his podcast in the games Marvel'’s Spider-Man, Spider-Man: Miles Morales, and Marvel's
Spider-Man 2, identifying journalistic stereotypes, discursive strategies, and markers of
misinformation. The research adopts a qualitative approach based on Bardin's (2011) Content
Analysis, using the podcast “Apenas os Fatos” as its corpus. The results indicate a
representation marked by selective framing, strategic repetition, and causal simplifications,
approaching practices associated with contemporary informational disorder and influencing
the player's perception of the narrative.

Keywords: digital culture; disinformation; journalism; Marvels Spider-Man; media
representation; video games.
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INTRODUCAO

Desde sua emergéncia nas décadas de 1970 e 1980, os jogos eletronicos passaram por
um processo continuo de expansdo tecnologica, econOmica e cultural. Inicialmente
associados a experiéncias ludicas simples, restritas a ambientes como fliperamas e consoles
domésticos, os games transformaram-se em produtos culturais complexos, capazes de
articular narrativas elaboradas, universos ficcionais extensos e experiéncias interativas
imersivas. Atualmente, ocupam posi¢do central no entretenimento global, superando setores
tradicionais como cinema e musica ¢ ampliando sua influéncia sobre praticas culturais,
sociabilidade e produgdo simbolica.’

Esse crescimento ocorre em paralelo ao desenvolvimento da cultura digital, marcada
pela convergéncia de midias (Jenkins, 2009), pela circulagao acelerada de informagdes e pela
participagdo ativa dos usuarios. Diferentemente de meios tradicionais, os jogos eletronicos se
caracterizam pela interatividade, colocando o jogador como agente na narrativa. Essa
dimensdo participativa transforma os games em espacos relevantes para a experimentacao de
identidades, conflitos sociais e representagdes culturais.

Nesse contexto, os jogos deixam de ser compreendidos apenas como entretenimento e
passam a ser analisados como dispositivos culturais capazes de produzir imaginarios sociais.
Questdes relacionadas a politica, a tecnologia, a seguranga urbana e a midia sdo incorporadas
as narrativas, evidenciando o didlogo direto entre os jogos eletronicos e problematicas
contemporaneas.

A franquia Marvels Spider-Man, desenvolvida pela Insomniac Games, exemplifica
esse movimento ao ambientar suas historias em uma Nova York marcada por disputas
corporativas, crises urbanas e tensdes midiaticas. Para além das a¢des do herdi, o jogador ¢
constantemente interpelado por comentarios externos, especialmente por meio do podcast

Apenas os Fatos, apresentado pelo jornalista J. Jonah Jameson. Suas falas surgem durante a

' De acordo com a revista Radio Times, os videogames configuram atualmente o segmento mais lucrativo da
industria do entretenimento, com receitas anuais estimadas em mais de US$ 220 bilhdes, valor que corresponde
ao dobro da soma dos mercados de cinema e musica gravada. A publica¢do também destaca que o setor emprega
cerca de 330 mil profissionais em escala global, enquanto mais de trés bilhdes de pessoas jogam com
frequéncia. Grand Theft Auto V, por exemplo, superou filmes, albuns e livros ao alcangar o posto de produto
cultural mais lucrativo ja registrado. Segundo um levantamento do MarketWatch, o titulo desenvolvido pela
Rockstar acumulou cerca de US$ 6 bilhdes em receita, impulsionado pela venda de aproximadamente 90
milhdes de copias de 2013 até 2018. Com esse desempenho, o quinto capitulo da franquia ultrapassou producdes
iconicas como Star Wars e E o Vento Levou, que arrecadaram cerca de US$ 3 bilhdes cada quando considerados
os valores corrigidos pela inflagdo. Ao incluir também as vendas de DVDs e Blu-rays desses filmes, a estimativa
total chega a aproximadamente US$ 4 bilhdes, ainda abaixo do montante alcang¢ado pelo jogo.
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jogabilidade, reinterpretando eventos recém-vivenciados e oferecendo uma leitura midiatica
das agdes do Spider-Man.

Jameson atua como comentarista permanente da cidade, posicionando-se criticamente
em relagdo ao protagonista e apresentando-se como porta-voz do “cidaddo comum”. Ao
fazé-lo, constréi uma narrativa paralela a experiéncia do jogador, marcada por acusagdes,
exageros e interpretacdes enviesadas. Dessa forma, o personagem se configura como
mediador simbdlico da realidade ficcional, articulando discursos sobre seguranga,
responsabilidade e poder, a0 mesmo tempo em que tensiona a imagem publica do heroi.

A presenga desse comunicador no jogo torna-se especialmente relevante quando
observada a luz das transformagdes recentes do Jornalismo. De acordo com Henry Jenkins
(2009), a cultura digital esta associada a convergéncia midiatica, caracterizada pela circulagdo
de contetdos entre diferentes plataformas e pela ampliagdo da participagdo dos usudrios.
Paralelamente, Manuel Castells (2002) destaca que a sociedade em rede intensifica os fluxos
informacionais e transforma as formas de mediagdo comunicacional, o que contribui para
reconfiguragdes nas dinamicas de audiéncia e na circulacdo de conteudos. Nesse cendrio,
plataformas digitais operam segundo a logica da economia da aten¢do, na qual visibilidade,
engajamento e impacto emocional se tornam centrais (Davenport; Beck, 2001).

Esse contexto contribuiu para o surgimento de dinamicas discursivas marcadas pela
polarizagdo, pela mobilizagdo afetiva e pela circulagdo de contetidos descontextualizados.
Wardle e Derakhshan descrevem esse fenomeno como desordem informacional, que abrange
praticas como desinformacao, ma-informagao e informacao maliciosa. Estratégias como falso
contexto, conteudo manipulado e fabrica¢do discursiva indireta passam a ocupar espago
significativo, dificultando a distin¢do entre fatos e interpretacdes.

Paralelamente, observa-se uma crise de credibilidade do jornalismo, intensificada pela
competi¢do com atores nao institucionais. Esse cenario esté relacionado a descentralizacao da
producdo informativa caracteristica da sociedade em rede, conforme descrita por Castells
(2002). A centralidade da emocdo e do engajamento favorece discursos baseados na
indignagdo e na personalizac¢do de conflitos, como discute Chul Han (2018).

E nesse cruzamento entre jogos eletrénicos e transformagdes do jornalismo que se
insere este trabalho. Ao incorporar um personagem que atua explicitamente como
comunicador midiatico, a franquia Marvels Spider-Man oferece um campo relevante para
refletir sobre como o jornalismo ¢ representado na cultura digital e quais sentidos sobre a

profissdo sdo produzidos nesse espago.
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Diante desse quadro, este trabalho parte da seguinte questdo central: de que maneira o
personagem J. Jonah Jameson, na franquia Marvel’s Spider-Man, constroi representagdes do
jornalista e quais sentidos sobre a profissio emergem a partir de suas intervencdes
discursivas?

O objetivo geral ¢ analisar qualitativamente as falas de J. Jonah Jameson nos jogos
Marvel's Spider-Man (2018), Spider-Man: Miles Morales (2020) e Marvel’s Spider-Man 2
(2023), buscando compreender como o personagem articula estereotipos jornalisticos,
estratégias discursivas e elementos de gamificacdo na construcdo de sua performance
midiatica. Como objetivos especificos, pretende-se: 1) identificar padrdes de representagao do
jornalista; i1) examinar marcas de desinformacdo e compreender sua fun¢do narrativa; e iii)
analisar o papel do podcast Apenas os Fatos como dispositivo ludico-narrativo.

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, fundamentada na andlise de conteudo
(Bardin, 2011) das participacdes do personagem nos trés jogos da franquia. O corpus foi
organizado em categorias analiticas, estereotipos jornalisticos, estratégias discursivas, marcas
de desinformacao, fungdo narrativa e gamificagdo midiatica, definidas a partir do referencial
teorico e refinadas por meio de pré-teste. A interpretacao foi articulada as contribuigdes de
Stuart Hall (2016), Wardle e Derakhshan (2017), Huizinga (2019) e Gomes (2021).

O trabalho estd estruturado em cinco capitulos. O primeiro discute os jogos
eletronicos como produtos culturais e apresenta os conceitos de representacdo, identidade e
poder simbolico. O segundo aborda os estereotipos mididticos do jornalismo e a desordem
informacional. O terceiro trata do jogo, da gamificagdo e da mediagdao simbdlica. O quarto
descreve os procedimentos metodologicos e o quinto apresenta a andlise qualitativa das falas

do personagem.
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1. JOGOS ELETRONICOS, CULTURA E REPRESENTACAO

Este capitulo tem como objetivo estabelecer o arcabougo tedrico que sustenta a
compreensdo dos jogos eletronicos como praticas culturais produtoras de sentido. Parte-se da
premissa de que os games nao devem ser analisados apenas como produtos de entretenimento
ou artefatos tecnologicos, mas como textos culturais complexos, inseridos em contextos
historicos, sociais e midiaticos especificos.

Ao longo do capitulo, discute-se o jogo como elemento constitutivo da cultura,
conforme proposto por Johan Huizinga (2019), articulando essa perspectiva com a teoria da
representacdo de Stuart Hall (2016) e com debates sobre identidade, discurso e poder
simbdlico. Com isso, busca-se fundamentar teoricamente a ideia de que os jogos eletronicos
participam ativamente da constru¢do de imaginarios sociais, oferecendo posi¢des de sujeito,
narrativas e representagdes que influenciam a percepcao de instituigdes e praticas sociais,

entre elas o jornalismo.

1.1. Jogos eletronicos como produtos culturais

Os jogos eletronicos consolidaram-se, nas ultimas décadas, como uma das
manifestagdes culturais mais relevantes da sociedade contemporanea, ocupando posicao
central na industria do entretenimento, na economia criativa e nas formas de sociabilidade
mediadas por tecnologias digitais. Apesar dessa presenca crescente, por muito tempo os
games foram interpretados de maneira restritiva, associados principalmente ao lazer infantil
ou a evasdo da realidade, o que contribuiu para sua marginalizagdo como objeto legitimo de
investigacao académica.

A partir dos estudos culturais, torna-se possivel superar essa visdo limitada e
compreender os jogos eletronicos como produtos culturais complexos. Nesse campo, tais
produtos sdo entendidos como artefatos simbolicos que expressam valores, ideologias e
visdes de mundo, sempre situados em contextos histéricos e sociais especificos. Como
argumenta Kellner, a cultura da midia desempenha papel central na produgdo de significados
¢ identidades na contemporaneidade, constituindo um espaco permanente de disputa
simbdlica (Kellner, 2001).

Sob essa perspectiva, os jogos eletronicos podem ser compreendidos como textos
midiaticos que articulam multiplas linguagens, visuais, sonoras, narrativas € interativas, na
construcdo de sentidos. Diferentemente de midias lineares, como cinema ou televisao, os

games se estruturam pela interatividade, que coloca o jogador em posi¢do ativa dentro do
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universo ficcional. Essa caracteristica amplia o potencial simbolico do meio, uma vez que os
significados emergem da experiéncia vivida no interior do sistema ludico.

Nesse processo, 0s jogos representam tanto aspectos da realidade social, quanto os
reinterpretam simbolicamente. Conflitos urbanos, instituigdes sociais, praticas profissionais e
relagdes de poder sdo frequentemente tematizados em narrativas interativas, ainda que sob
formas ficcionalizadas. Ao vivenciar essas representagdes, o jogador entra em contato com
interpretagdes especificas do mundo social, que tendem a ser naturalizadas pela coeréncia
narrativa e pela imersdo proporcionada pela experiéncia ludica.

Para compreender essa dimensdo cultural, ¢ necessario reconhecer que a pratica do
jogo antecede as midias digitais. Em Homo Ludens, Johan Huizinga argumenta que o jogo
constitui um elemento fundamental da cultura, presente nas bases da organizagdo social
humana. Para o autor, o ludico ndo é uma atividade secundaria, mas uma estrutura simbolica
capaz de organizar comportamentos, normas e significados.

Huizinga (2019) define o jogo como uma atividade voluntaria, delimitada no tempo e
no espago, regida por regras e dotada de um fim em si mesma, caracteristicas que configuram
o chamado “circulo magico”. Nesse espaco simbolico, a vida cotidiana ¢ temporariamente
suspensa, sem que o jogo se desconecte totalmente da realidade social. Ao contrario, ele
funciona como um ambiente em que valores, conflitos e identidades sdo simbolicamente
elaborados.

Ao transpor essa logica para os jogos eletronicos, observa-se que o ambiente digital
ndo elimina essas dimensdes, mas as reconfigura. O videogame amplia o “circulo magico”
por meio de tecnologias que intensificam a imersdo e a sensagdo de presenga, atualizando
praticas lidicas em um novo contexto técnico, sem perder sua funcdo cultural.

A consolidacdo dos jogos como produtos culturais também se relaciona a sua
massificacdo a partir dos anos 1980, quando passam a integrar de forma definitiva a industria
cultural. Nesse cendrio, deixam de ser experiéncias marginais e passam a ser produzidos,
distribuidos e consumidos em larga escala, aproximando-se de setores como cinema e
televisdo. Ao mesmo tempo, passam a incorporar narrativas mais complexas, capazes de
envolver emocionalmente o jogador.

Como aponta Jenkins, esse movimento se articula a cultura da convergéncia, na qual
narrativas se expandem por multiplas plataformas e diferentes meios colaboram na
constru¢dao de universos ficcionais interconectados (Jenkins, 2009). Nesse cenario, os jogos

assumem papel estratégico ao permitir a exploracao ativa desses universos pelo publico.
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Entretanto, a insercdo dos games na industria cultural também implica processos de
padronizagdo. Personagens, conflitos e arquétipos tendem a ser construidos a partir de
estruturas recorrentes, facilitando a identificagdo do publico, mas também podendo reforcar
estereotipos. Conforme argumentam Adorno e Horkheimer, a industria cultural tende a
padronizacgdo e repeticdo de conteudos, o que contribui para a redugdo da autonomia critica
do publico. (Adorno; Horkheimer, 1985).

Ainda assim, os jogos apresentam especificidades relevantes. A interatividade
introduz margens de negociacao de sentido, permitindo que o jogador participe ativamente da
experiéncia narrativa. Os games operam simultaneamente como produtos da industria cultural
e como espacos de construcdo simbolica, nos quais as representacdes sdo vivenciadas. Essa
dindmica torna os jogos eletronicos agentes relevantes na produgdo e circulagdo de
Imaginarios sociais.

O imaginario pode ser entendido como o conjunto de representagdes e narrativas
compartilhadas socialmente, por meio das quais os sujeitos interpretam a realidade. Nos
jogos, essa repeticdo ocorre tanto no plano narrativo quanto no mecanico. Personagens,
instituigdes e profissdes sdo frequentemente representados a partir de delimitagdes
simbolicas, contribuindo para a fixacdo de sentidos. A interatividade intensifica esse
processo, pois o jogador além de observar, participa da encenagdo dessas representacdes.
Como observa Murray, elementos como imersao e agéncia sdo centrais nas narrativas digitais,
ampliando o envolvimento emocional do publico (Murray, 2003). Ainda, os jogos funcionam
como espacos de aprendizagem simbolica, nos quais valores, hierarquias e papéis sociais sao
experimentados por meio da agao.

Quando instituicdes sociais sdo representadas nos jogos eletronicos, essas imagens
passam a integrar o repertdrio simbolico dos jogadores. Em muitos casos, especialmente
quando hé pouco contato direto com tais instituigdes, essas representacdes podem influenciar
sua compreensdo. Assim, os jogos refletem percepgdes sociais existentes, contribuem para
sua atualizagdo e reforgo.

A expansdo contemporanea dos jogos esta associada a convergéncia midiatica. De
acordo com Jenkins, esse processo envolve o fluxo de contetidos entre diferentes meios, a
cooperacao entre industrias e a circulagdo ativa dos publicos em busca de experiéncias
complementares (Jenkins, 2009). Nesse cendrio, os games assumem papel central na
expansdo de universos ficcionais.

Franquias contemporaneas exemplificam esse movimento ao reconfigurar

personagens oriundos de outras midias, como quadrinhos e cinema, a0 mesmo tempo em que
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produzem novas narrativas. O jogo, assim, deixa de ser apenas uma adaptagcdo e se torna
espaco legitimo de producao simbdlica.

Compreender os jogos eletronicos como produtos culturais implica reconhecé-los
como meios centrais na producdo de sentidos na cultura digital. Ao articular interatividade,
narrativa e representagdao, os games participam ativamente da construgdo de imaginarios
sociais, estabelecendo a base tedrica necessaria para a andlise das representacdes de

institui¢des sociais em seus universos ficcionais.

1.1.1 Indistria cultural, convergéncia midiatica e producio de imaginario social

A consolidacdo dos jogos eletronicos como produtos culturais esta diretamente
relacionada as dinamicas da industria cultural contemporanea. Nas ultimas décadas, os games
deixaram de ocupar uma posi¢do marginal no entretenimento para se tornarem um dos setores
mais lucrativos da economia criativa global. Esse crescimento ndo se explica apenas pelos
avancos tecnoldgicos, mas também pela capacidade dos jogos de articular narrativas,
experiéncias simbolicas e praticas de consumo em larga escala.

A nocao de industria cultural, formulada por Adorno e Horkheimer (1985), contribui
para compreender esse processo ao evidenciar como produtos culturais passam a ser
produzidos de forma padronizada e orientados por l6gicas mercadoldgicas. Embora os jogos
eletronicos apresentem especificidades, sobretudo pela interatividade, eles compartilham com
outras midias a insercdo em sistemas industriais que condicionam formatos narrativos,
personagens e representagdes sociais.

No universo dos games, essa logica se manifesta de forma evidente na produgdo de
grandes franquias. Esses produtos operam a partir de narrativas seriadas, personagens
recorrentes e universos ficcionais expansiveis, o que favorece o reconhecimento do publico e
amplia a circulagdo dos conteudos. O jogo deixa de ser uma obra isolada e passa a integrar
um ecossistema narrativo mais amplo, articulado com diferentes midias.

Henry Jenkins analisa esse fenomeno a partir do conceito de convergéncia midiatica,
destacando que as narrativas contemporaneas circulam por multiplas plataformas, cada uma
contribuindo de forma especifica para a construgao do universo ficcional. Como afirma o
autor, “a convergéncia ndao ocorre por meio dos aparelhos, por mais sofisticados que venham
ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros dos consumidores individuais e por meio de
suas interagdes sociais com os outros” (Jenkins, 2009, p. 28).

Nesse cenario, os jogos eletronicos assumem papel estratégico ao permitir a interagao

direta com essas narrativas. Ao controlar personagens e participar das agdes do enredo, o
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jogador experimenta o universo ficcional de maneira ativa, o que tende a intensificar o
vinculo simbolico com os sentidos produzidos. No caso de franquias baseadas em
personagens ja consolidados, como Marvel’s Spider-Man, o jogo atua simultaneamente como
continuidade e reinterpretacdo de narrativas pré-existentes. Elementos oriundos de outras
midias sdo adaptados ao ambiente interativo, preservando tragos reconheciveis e introduzindo
novas perspectivas. Nesse processo, instituigdes sociais presentes no universo ficcional sdo
constantemente representadas e reinterpretadas.

E nesse ponto que a nogdo de imaginario social se torna central. Conforme Castoriadis
(1982), o imaginario social corresponde ao conjunto de significagcdes compartilhadas que
orientam a interpretacdo da realidade, manifestando-se em imagens, narrativas e praticas
culturais. Os produtos culturais desempenham papel fundamental na produgdo e circulagdo
dessas representagoes.

Ao articular narrativa, imagem e interatividade, os jogos eletronicos contribuem de
maneira significativa para a formacdo de imaginarios sociais contemporaneos. A repeti¢ao de
determinados recortes narrativos, personagens e discursos tende a naturalizar visdes
especificas sobre o0 mundo social. Assim, quando institui¢des sdo representadas de forma
recorrente, essas imagens passam a integrar o repertdrio simboélico dos jogadores.

A atuagdo da industria dos games em escala global intensifica esse processo. Jogos de
grande alcance atingem publicos diversos, favorecendo a disseminagdo transnacional de
representacoes sociais. Ainda que ficcionais, essas representagdes dialogam com percepgdes
ja existentes, podendo reforgar ou atualizar esteredtipos.

No campo da Comunicagdo, essa dindmica € particularmente relevante. A midia e o
jornalismo aparecem frequentemente nos jogos como agentes dotados de poder simbélico,
capazes de influenciar a opinido publica dentro do universo ficcional. Essas representacdes
ndo sdo neutras, mas atravessadas por discursos sociais relacionados a credibilidade,
autoridade e manipulacdo da informagao.

Quando incorporadas a produtos culturais de ampla circulagdo, essas imagens tendem
a adquirir legitimidade simbdlica. O jogo, como forma de entretenimento, ndo se apresenta
explicitamente como discurso ideoldgico, o que favorece a naturalizagcdo desses sentidos. As
representacdes se tornam eficazes justamente por estarem integradas a narrativa e a
experiéncia ludica.

Compreender os jogos eletronicos a partir das dindmicas da industria cultural e da
convergéncia mididtica permite reconhecer seu papel ativo na producdo de imaginarios

sociais. Além de refletir percepcdes ja existentes, os games participam de sua reorganizagao e
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difusdo, contribuindo para a construgdo simbolica de instituigdes, profissdes e praticas
sociais. Essa perspectiva fundamenta a analise das representagdes do jornalismo na franquia

Marvel s Spider-Man, desenvolvida nos capitulos seguintes.

1.1.2 Jogos, poder simbolico e naturalizacio de sentidos

Ao serem compreendidos como produtos culturais inseridos na légica da industria
midiatica contemporanea, os jogos eletronicos passam a desempenhar papel relevante na
producado e circulacao de sentidos sociais. Essa atuacdo ndo se limita a dimensao narrativa,
mas se manifesta também nas estruturas simbodlicas que organizam a experiéncia do jogador.
Nesse sentido, os games além de contar histdrias, constroem pontos de vista interpretativos
sobre 0 mundo social, contribuindo para a naturalizacdo de valores, hierarquias e visdes de
realidade.

Pierre Bourdieu contribui para essa discussdo ao formular o conceito de poder
simbdlico, entendido como a capacidade de impor significagdes como legitimas, ocultando as
relacdes de forga que as sustentam. Esse poder se torna particularmente eficaz quando ¢
percebido como natural ou consensual (Bourdieu, 1989). No contexto dos jogos eletronicos,
essa dinamica pode ser observada na forma como determinadas representagdes se apresentam
como coerentes ou inevitdveis dentro do universo ficcional. Como afirma o autor, “o poder
simbolico ¢ um poder de constru¢do da realidade que tende a estabelecer uma ordem
gnoseoldgica: o sentido imediato do mundo, e, em particular, do mundo social” (Bourdieu,
1989, p. 9).

Nos jogos digitais, essa construcdo simbolica ¢ intensificada pela imersdo
proporcionada pela experiéncia interativa. Diferentemente de midias lineares, os games
envolvem o jogador em processos decisorios constantes, produzindo a sensagdo de agéncia.
No entanto, essa participacdo ocorre dentro de sistemas previamente estruturados, nos quais
regras, objetivos e recompensas orientam comportamentos e interpretagdes. Assim, o jogador
ndo observa uma representacao apenas, mas a vivencia, o que amplia seu impacto simbdlico.

Ian Bogost contribui para aprofundar essa analise ao propor o conceito de retdrica
procedimental. Segundo o autor, os jogos comunicam ideias nao s6 por meio de suas
narrativas, mas também por suas regras e mecanicas, que funcionam como sistemas
argumentativos capazes de modelar relagdes de causa e efeito (Bogost, 2007). Desse modo, o
sentido produzido pelo jogo emerge tanto do discurso quanto do funcionamento do sistema
ludico. Essa dimensdo procedimental contribui para a naturalizacdo de determinados

discursos sociais. Ao recompensar certas agdes e penalizar outras, o jogo estabelece juizos
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implicitos sobre comportamentos considerados legitimos ou desejaveis. Reiterados ao longo
da experiéncia, esses juizos tendem a ser assimilados como parte da logica do universo
ficcional, reduzindo a percepc¢ao critica sobre sua dimensao ideoldgica.

Na cultura digital contemporanea, esse processo € reforgado pela recorréncia e pela
circulacdo ampliada de contetidos. Franquias reproduzem padrdes narrativos, arquétipos e
estruturas simbolicas ao longo de diferentes titulos, contribuindo para a consolida¢do de
determinados imaginarios sociais. Como observa Jenkins, a convergéncia midiatica estimula
a circulagdo continua de contetidos e personagens em multiplas plataformas (Jenkins, 2009),
ampliando seu alcance simbolico.

Nesse contexto, os jogos eletronicos passam a integrar ecossistemas narrativos mais
amplos. A repeticdo de determinadas representagdes em diferentes midias cria um efeito
cumulativo, no qual certos sentidos tendem a se tornar hegemonicos. Esse processo ¢
especialmente relevante quando envolve a representacdo de institui¢des sociais, como a midia
e o jornalismo.

Ao representar comunicadores, jornalistas ou meios de comunicacdo, 0s jogos
acionam discursos ja sedimentados socialmente, frequentemente associados a temas como
credibilidade, sensacionalismo ou manipulacao da informagdo. Quando essas representacoes
sdo reiteradas e incorporadas ao universo ficcional, contribuem para a consolidagdo de um
imaginario especifico sobre o papel da imprensa. Cornelius Castoriadis argumenta que o
imaginario social institui significacdes que organizam a vida coletiva, definindo o que ¢
pensavel e legitimavel em determinado contexto histérico (Castoriadis, 1982). Nesse aspecto,
ao produzirem e difundirem representagdes recorrentes, os jogos eletronicos participam da
construcdo e da atualizagdo desses imaginarios.

O poder simbdlico dos games reside, portanto, na articulagdo entre entretenimento,
imersdo e produgdo de sentido. Ao integrar representagdes sociais ao funcionamento de seus
sistemas narrativos e interativos, os jogos tornam determinadas leituras do mundo social mais
familiares e aceitaveis. Esse processo se intensifica em franquias de grande alcance, nas quais
personagens e instituicdes aparecem de forma recorrente.

No caso da franquia Marvel’s Spider-Man, a presenga constante de personagens
ligados a midia contribui para a constru¢do de imagens especificas sobre o jornalismo.
Inseridos em um universo ficcional coerente, esses personagens passam a compor a
ambientacdo narrativa do jogo, favorecendo a sedimentacdo de determinados estereotipos

profissionais.
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Assim, os jogos eletronicos podem ser compreendidos como textos culturais
complexos, nos quais narrativa, imagem e interatividade se articulam na produgdo de
significados socialmente compartilhados. Inseridos na légica da industria cultural e da
convergéncia mididtica, ocupam posicdo relevante na circulagdo de discursos e na
consolidagdo de imaginarios sociais. Essa perspectiva ¢ fundamental para a analise das

representacdes do jornalismo, desenvolvida nos capitulos seguintes.

1.1.3 Jogos eletronicos como produtores de imaginario social

A compreensdo dos jogos eletronicos como produtos culturais permite avangar para
uma dimensdo central deste trabalho: seu papel como produtores de imaginario social. Ao
operarem como sistemas simbolicos complexos, os games refletem aspectos da realidade e
participam ativamente da constru¢do de sentidos sobre o mundo, as institui¢des e os sujeitos
que nele atuam. Assim como outras midias, organizam narrativas, estabelecem hierarquias
morais e oferecem abordagens especificas para a interpretacao da vida social.

Nos estudos culturais, o imaginario social pode ser entendido como o conjunto de
representacdes, narrativas e simbolos compartilhados que orientam a percepgao da realidade.
Esse repertorio ¢ continuamente atualizado por praticas discursivas e mididticas. Nesse
cenario, os jogos eletronicos assumem papel relevante ao mobilizar narrativas interativas que
colocam o jogador em contato com conflitos sociais, dilemas morais e instituigdes
ficcionalizadas.

Diferentemente de midias tradicionais, como cinema e televisdo, os jogos envolvem o
publico de maneira ativa na produgdo de sentido. O jogador ndo ocupa apenas a posi¢ao de
espectador, mas atua como agente no interior do universo ficcional. Essa dimensao interativa
intensifica o potencial dos games na formagdo de imagindrios sociais, uma vez que as
representacdes sdo experimentadas ao longo da jogabilidade.

Como argumenta Huizinga (2019), o jogo cria um espago simbolico proprio, no qual
regras e significados especificos passam a vigorar. Esse espaco, contudo, ndo esté dissociado
da realidade social, funcionando como um ambiente em que valores culturais sao
dramatizados e testados. Nos jogos eletronicos contemporaneos, esse processo ¢
potencializado pela complexidade narrativa e pelos recursos audiovisuais, que aproximam os
universos ficcionais de contextos socialmente reconheciveis.

Ao longo das tultimas décadas, os jogos passaram a incorporar tematicas diversas,
como politica, tecnologia, violéncia urbana e midia. Essas tematicas sdo organizadas a partir

de recortes que orientam a interpretacdo do jogador sobre o que ¢ legitimo, desejavel ou
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condenavel. Além de os games representarem a realidade social, eles produzem
interpretagdes sobre ela, ainda que no interior de universos ficcionais.

Essa dinamica torna-se especialmente relevante na representacdo de profissdes e
instituigdes sociais. Ao construir personagens, organizagdes € praticas midiaticas ficcionais,
os jogos mobilizam esteredtipos ja presentes no imaginario social e, simultaneamente,
contribuem para sua atualizacdo. A interagdo recorrente com essas representacdes pode
favorecer a internalizagdo de determinadas imagens sobre o funcionamento da midia e o
papel dos comunicadores.

A produgdo de imaginario social nos jogos ocorrem tanto no plano narrativo quanto
no plano das mecanicas. Elementos como didlogos, personagens e abordagens discursivas
reforcam leituras especificas da realidade, enquanto sistemas de recompensa e progressao
contribuem para naturalizar valores e hierarquias implicitas. Assim, o sentido ndo se constroi
apenas no discurso, mas na propria experiéncia do jogador.

No contexto da convergéncia mididtica, esse processo ganha ainda mais alcance.
Grandes franquias dialogam com outros produtos culturais, como filmes, séries e quadrinhos,
ampliando a circulagdo de seus discursos. As representacdes construidas nos jogos
ultrapassam a experiéncia da jogabilidade e passam a circular em redes sociais, comunidades
online e praticas de consumo cultural, refor¢ando seu impacto simbodlico. Dessa maneira,
compreender os jogos eletronicos como produtores de imagindrio social implica
reconhecé-los como agentes ativos na disputa por sentidos na cultura contemporanea.

Ao encerrar este topico, consolida-se o alicerce tedrico necessario para compreender
os jogos eletronicos como espacgos de produgdo de sentido e imaginarios sociais. Essa base
permite avancgar, no proéximo topico, para a discussdo sobre representacdo e producdo de
sentido, aprofundando como esses significados sdo construidos e disputados nos textos

culturais.

1.2 Representacao, linguagem e producao de sentido nos jogos eletronicos

O conceito de representagdo ocupa posicdo central nos estudos culturais,
especialmente a partir das formulagdes de Stuart Hall (2016), que a compreende como um
processo ativo de produgdo de sentido. Diferentemente de abordagens que a tratam como
reflexo da realidade, a representacdo envolve a interpretacdao e a organizacdo do mundo por
meio de sistemas simbolicos compartilhados culturalmente.

A linguagem ¢ entendida de forma ampliada, abrangendo tanto o discurso verbal ou

escrito, quanto imagens, sons e narrativas. A realidade social ndo ¢ acessada de maneira
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direta, mas mediada por essas formas simbolicas, que estruturam a maneira como individuos
percebem pessoas, instituicdes e acontecimentos. Assim, os significados ndo estdo nas coisas
em si, mas sdo construidos socialmente por meio de praticas de significagdo (Hall, 2016).

A producdo de sentido resulta da articulagcdo entre o mundo material, os sistemas de
representacdo € os sujeitos sociais. Esse processo depende de codigos culturais
compartilhados, que permitem a comunicagdo e o reconhecimento entre os membros de uma
cultura. Compreender um signo, portanto, implica dominar os sistemas simbolicos que
orientam sua interpretagao.

Além disso, os significados sdo produzidos por diferenca: um signo adquire sentido
em relagdo a outros dentro de um sistema cultural. As representacdes operam por meio de
classificagdes simbolicas que organizam o mundo social, estabelecendo distingdes como
legitimo e ilegitimo, aceitavel e condenavel. Essas classificacdes ndo sdo neutras, mas
atravessadas por valores e disputas simbdlicas.

A representagdo deve ser entendida como uma pratica cultural historicamente situada,
marcada por relagdes de poder que influenciam quais sentidos ganham visibilidade e
legitimidade. A repeticdo de determinadas representacdes ao longo do tempo contribui para
sua estabilizacdo, fazendo com que passem a ser percebidas como naturais.

No campo da midia, esse processo assume papel estratégico. Produtos midiéticos
produzem leituras especificas sobre a realidade, reiterando determinados recortes simbolicos
e contribuindo para a consolidagdo de sentidos dominantes.

No contexto contemporaneo, os jogos eletronicos emergem como espagos relevantes
de producdo e circulacio de representacdes. Ao articular narrativa, imagem, som e
interatividade, os games constroem sistemas simbolicos complexos que orientam a
experiéncia do jogador e oferecem interpretacdes especificas sobre conflitos sociais,
instituigdes e praticas profissionais.

Portanto, os jogos eletronicos podem ser compreendidos como textos culturais que
participam ativamente da producdo de sentido na sociedade. Suas representacdes nao
constituem reflexos neutros da realidade, mas construgdes simbolicas que influenciam
percepgdes coletivas e contribuem para a formagao de imaginarios sociais. Essa perspectiva
fundamenta a andlise proposta neste trabalho, que investiga as representacdes do jornalismo

no universo ficcional da franquia Marvel’s Spider-Man.

1.2.1 Representacio, discurso e midia
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Na perspectiva dos estudos culturais, o conceito de discurso ¢ fundamental para
compreender os processos de representacao. Stuart Hall propde que o discurso ndo se limita a
linguagem verbal ou escrita, mas corresponde a um conjunto de praticas que produzem
conhecimento, organizam significados e estruturam a forma como a realidade é percebida
socialmente. Nessa logica, o discurso atua como mediador entre linguagem, poder e
representacao.

Em didlogo com Michel Foucault (1996), Hall (2016) entende o discurso como um
sistema que define os limites do que pode ser dito, pensado e legitimado em determinado
contexto histérico. Ao estabelecer quais narrativas sdo consideradas verdadeiras ou
aceitaveis, os discursos descrevem o mundo e participam de sua construgdo simbolica.
Assim, produzem formas especificas de conhecimento e orientam comportamentos,
expectativas e julgamentos sociais.

No campo da midia, os discursos assumem papel estratégico na produgao de sentidos.
Os meios de comunicagdo organizam recortes interpretativos que orientam a leitura dos
acontecimentos. Ao selecionar temas, definir abordagens e construir narrativas, a midia
contribui para a formacao de visdes de mundo socialmente compartilhadas.

Esses processos estdo diretamente relacionados as relagdes de poder que atravessam a
producdo discursiva. Determinados discursos ganham visibilidade e legitimidade, enquanto
outros sdo marginalizados ou silenciados. Assim, a midia ndo deve ser compreendida como
espago neutro, mas como arena de disputa simbodlica, na qual diferentes interpretagdes da
realidade competem por reconhecimento.

A repeti¢do de determinados enquadramentos discursivos ao longo do tempo contribui
para sua naturaliza¢do. Quando certos discursos sdo reiterados de forma consistente, passam a
ser percebidos como evidentes ou incontestaveis, influenciando a forma como individuos
interpretam acontecimentos e institui¢des sociais.

No contexto dos jogos eletronicos, esses processos se manifestam de maneira
particular. Ao incorporar personagens, didlogos e dispositivos midiaticos ficcionais, os games
produzem discursos sobre o mundo social no interior de seus universos narrativos. Esses
discursos ndo aparecem isoladamente, mas articulados a experiéncia do jogador, o que
potencializa seu impacto simbolico.

Ao representar a midia e o jornalismo, os jogos acionam discursos ja presentes no
imagindrio social, frequentemente associados a temas como credibilidade, sensacionalismo e

manipulagdo da informagdo. Essas representagdes sdo organizadas a partir de abordagens
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especificas, que orientam a forma como o jogador interpreta o papel dos comunicadores
dentro do universo ficcional.

No caso da franquia Marvels Spider-Man, o personagem J. Jonah Jameson
exemplifica esse processo ao atuar como produtor de discursos sobre os acontecimentos da
cidade. Por meio de seu podcast, o personagem constroi interpretacdes que disputam sentido
com a experiéncia vivida pelo jogador, frequentemente mobilizando estratégias discursivas
baseadas em exagero, julgamento moral e apelo emocional.

Entdo, compreender a relagdo entre representacao, discurso e midia permite analisar
como o0s jogos eletronicos reorganizam sentidos sobre instituicdes sociais. Ao integrar esses
discursos a narrativa e a jogabilidade, os jogos contribuem para a constru¢do de imaginarios

sobre o jornalismo, aspecto central para a analise desenvolvida neste trabalho.

1.2.2 Representacio midiatica e jogos eletrénicos

A aplicagdo dos conceitos de representagdo, discurso e estereotipagem aos jogos
eletronicos implica compreendé-los como textos mididticos capazes de produzir sentidos
sobre o mundo social. Assim como outras midias, os games constroem narrativas, organizam
recortes simbdlicos e mobilizam repertorios culturais reconheciveis pelo publico. Sua
especificidade reside na articulagdo entre linguagem audiovisual, estrutura narrativa e
interatividade, elemento que intensifica a experiéncia de significacao.

Nos jogos eletronicos, as representacdes ndo sdao apenas apresentadas, mas
vivenciadas pelo jogador. Ao interagir com personagens, percorrer espagos € tomar decisoes,
0 sujeito participa ativamente dos sistemas simbolicos propostos pelo jogo. Essa dimensdo
interativa reforga a internalizagcdo de sentidos, uma vez que os significados sdo reiterados por
meio da propria pratica ludica.

Além disso, os jogos operam por meio de estruturas que organizam moralmente o
universo ficcional. Narrativas, missdes, recompensas € puni¢cdes estabelecem valores e
orientam a interpretacdo dos acontecimentos, indicando quais comportamentos sao
valorizados ou condenados. Dessa forma, os sentidos ndo sao apenas narrados, mas
incorporados as dindmicas do jogo.

A repeticdo, caracteristica central da jogabilidade, contribui para a estabilizacdo
dessas representacdes. Ao interagir reiteradamente com determinados personagens,
instituigdes e situagodes, o jogador tende a naturalizar as abordagens propostas pelo jogo. Esse
processo favorece a consolidagdo de sentidos relativamente estaveis dentro do universo

ficcional.
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A interatividade também intensifica processos de identificacdo. Ao assumir o controle
de personagens ou acompanhar suas trajetorias de forma continua, o jogador passa a
experimentar perspectivas especificas sobre os acontecimentos narrativos. Essa experiéncia
contribui para reforcar determinados enquadramentos discursivos, ainda que permaneca
limitada pelas regras e possibilidades definidas pelo sistema do jogo.

Apesar disso, os significados produzidos ndo sdo completamente fechados. Os
jogadores podem interpretar, negociar ou resistir as representagcdes propostas, embora essas
interpretagdes ocorram dentro dos limites estruturais estabelecidos pelo proprio jogo.

No contexto da cultura digital contemporanea, essas representagdes ultrapassam a
experiéncia individual de jogo. Inseridos em um ambiente de convergéncia mididtica, os
sentidos produzidos pelos games circulam em multiplas plataformas, como transmissdes,
videos, redes sociais e comunidades de fas, ampliando seu alcance e impacto cultural.

Nesse cenario, a recorréncia de arquétipos e esteredtipos torna-se particularmente
relevante. A necessidade de reconhecimento imediato favorece a utilizagdo de tipos sociais
simplificados, que facilitam a compreensdo do universo narrativo, mas também podem
reforgar visoes reduzidas sobre grupos, institui¢cdes e praticas profissionais.

Quando essas representacdes envolvem profissdes socialmente relevantes, como o
jornalismo, seu impacto simbolico se intensifica. Os jogos contribuem para a construgdo de
imaginarios sociais ao mobilizar discursos ja existentes e reorganiza-los em seus universos
ficcionais. Desse modo, podem tanto refor¢ar quanto tensionar percepcoes consolidadas sobre
o papel dessas profissdes na sociedade.

Assim, os jogos eletronicos devem ser compreendidos como agentes ativos na
producdo de sentidos na cultura contemporanea. Ao articular narrativa, interatividade e
circulagdo midiatica, os games participam das disputas simbolicas que moldam a
compreensao social de instituigdes e praticas, constituindo um espago relevante para a analise

das representacdes do jornalismo.

1.3 Identidade, discurso e poder simbdlico na cultura dos jogos eletronicos

A discussdo sobre representagdo conduz a compreensdo da identidade como um
processo discursivo, historicamente situado e atravessado por relagdes de poder. A partir da
perspectiva de Stuart Hall, a identidade ndo deve ser entendida como esséncia fixa, mas como
construgdo continua, produzida no interior das praticas culturais e dos sistemas de
representacdo. Ao criticar abordagens essencialistas, Hall propde que as identidades sdo

multiplas, fragmentadas e constantemente reconfiguradas. Elas emergem das posi¢des de
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sujeito oferecidas pelos discursos, sendo formadas na relacdo entre individuos, praticas
sociais e repertorios simbolicos. A partir disso, a identidade ndo precede o discurso, mas ¢
constituida por ele.

Na modernidade tardia, esse processo se intensifica em fungdo das transformacgdes
tecnologicas € comunicacionais, que ampliam a circulagao de discursos e a diversidade de
referéncias culturais. O sujeito contemporaneo passa a experimentar identidades mais
instaveis e heterogéneas, construidas a partir de multiplos sistemas de significacao.

Diante disso, a midia desempenha papel central. Ao produzir e difundir
representacdes sobre grupos sociais, profissdes e instituigdes, os meios de comunicacao
oferecem repertérios simbodlicos que orientam a construcdo das identidades. Essas
representacdes além de refletir a realidade, participa ativamente de sua organizagdo
simbdlica.

Os jogos eletronicos, enquanto produtos culturais inseridos nesse ecossistema
mididtico, também atuam como espagos de produgdo identitdria. Ao construir universos
ficcionais povoados por personagens reconheciveis, os games apresentam posicdes de sujeito
que organizam formas especificas de interpretar o mundo social. Essas posi¢des incluem
tanto os protagonistas quanto figuras institucionais e profissionais que compdem a narrativa.

A articulagdo entre identidade e discurso evidencia o papel do poder simbdlico na
produgdo de sentidos. O poder, nesse panorama, ndo se manifesta apenas de forma repressiva,
mas produtiva, ao definir o que pode ser dito, pensado e legitimado em determinado contexto
cultural.

Nos produtos midiaticos, essas dindmicas tendem a se estabilizar por meio da
repeticdo de narrativas, arquétipos e estereotipos. Esse processo contribui para a
naturalizacdo de determinadas identidades, que passam a ser percebidas como evidentes ou
inerentes. Assim, a constru¢do identitdria esta diretamente relacionada a circulagdo de
discursos que fixam significados e organizam o imaginério social.

Nos jogos eletronicos, essa logica € intensificada pela articulacdo entre narrativa e
sistema de jogo. As identidades ndo s3o apenas representadas, mas incorporadas as fungoes
desempenhadas pelos personagens, as dinamicas de interagdo e as regras que estruturam a
experiéncia do jogador. Nesse cenario, os sentidos associados a determinadas posicdes de
sujeito sdo reiterados tanto no plano narrativo quanto na pratica ludica. Entre os mecanismos
centrais desse processo estd a estereotipagem, que opera pela simplificacdo e fixagdo de

significados. Ao reduzir a complexidade das identidades sociais a tracos recorrentes e
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facilmente reconheciveis, os esteredtipos contribuem para a estabilizagao de sentidos e para a
delimitacdo de fronteiras simbolicas entre categorias sociais.

No caso das identidades profissionais, esse processo assume relevancia particular.
Profissdes como o jornalismo sdo frequentemente representadas a partir de atributos
especificos que se repetem em diferentes narrativas midiaticas. Essas representagdes
contribuem para a formagdo de imaginarios sociais sobre o funcionamento dessas atividades,
influenciando percepgdes e expectativas do publico.

Assim, compreender a relacdo entre identidade, discurso e poder simbdlico nos jogos
eletronicos permite analisar como determinadas representacdes sao construidas, reiteradas e
naturalizadas. Essa perspectiva fundamenta a investigacdo proposta neste trabalho, que busca
examinar de que maneira o jornalismo ¢ representado e quais sentidos sdo atribuidos a essa

pratica no universo ficcional dos games.

1.3.1 Midia, identidade e legitimac¢ao simbdlica nos games

A relacao entre midia e identidade ¢ central para compreender como os sentidos sobre
o mundo social sdo produzidos e legitimados. Conforme Stuart Hall, as identidades ndo sdo
dadas, mas construidas discursivamente no interior da cultura, sendo continuamente
moldadas por sistemas de representacdo que organizam significados e orientam percepgoes
sociais.

Nesse processo, a midia atua como instancia privilegiada de mediagdo simbdlica. Ao
selecionar, enquadrar e reiterar determinadas representacdes, os meios de comunicacio
contribuem para a estabilizagdo de identidades especificas, que passam a integrar o senso
comum. Essas representagdes adquirem for¢a a medida que circulam amplamente, orientando
expectativas e julgamentos sobre sujeitos, instituicdes e praticas sociais.

Nos jogos eletronicos, essa logica assume caracteristicas proprias. Como produtos
culturais interativos, os games apresentam identidades e as incorporam as suas estruturas
narrativas e procedimentais. Personagens, papéis sociais e instituicdes sdo construidos de
forma coerente com o universo ficcional, refor¢ando determinados discursos por meio da
repeticao e da imersao.

Essa dindmica pode ser compreendida a partir da no¢ao de hegemonia, na medida em
que determinados sentidos se tornam dominantes ao serem reiterados de forma continua. Nos
jogos, essa hegemonia ¢ intensificada pelas proprias regras do sistema, que delimitam as
possibilidades de agdo e interpretacdo do jogador, contribuindo para a naturaliza¢do de certas

representagoes.
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A repeticdo desempenha papel central nesse processo. Ao longo da experiéncia de
jogo, o jogador interage reiteradamente com personagens que ocupam posi¢des sociais
reconheciveis, o que favorece a fixagdo de atributos associados a essas identidades. Essa
estratégia ¢ particularmente relevante no caso de identidades profissionais, frequentemente
conhecidas mais por suas representagdes midiaticas do que pela experiéncia direta.

No caso do jornalismo, essa dindmica se torna ainda mais significativa. Trata-se de
uma profissdo marcada por disputas simbolicas relacionadas a credibilidade, autoridade e
legitimidade social. Nos jogos eletronicos, o jornalismo pode ser representado a partir de
atributos como sensacionalismo, opinido ou ambiguidade moral. Em Grand Theft Auto V e
Dead Rising, por exemplo, veiculos midiaticos sdo retratados de forma satirica, reforcando
percepcoes simplificadas sobre a atuagdo jornalistica.

A articulacdo entre narrativa e jogabilidade intensifica esse processo. As identidades
profissionais nao sao apenas apresentadas, mas incorporadas as fun¢des desempenhadas pelos
personagens no sistema do jogo, como sua participagdo nas missoes, sua relagdo com o
protagonista e seu papel na progressdo narrativa. Esses elementos comunicam valores
simbolicos sobre a profissao representada.

A repeticdo dessas estruturas ao longo da experiéncia ludica contribui para a
naturalizagdo dessas representagdes, que passam a ser percebidas como caracteristicas
inerentes a identidade profissional. Esse processo ¢ ampliado no contexto da cultura digital,
em que personagens e narrativas dos jogos circulam em diferentes plataformas, reforgando
sua presen¢a no imaginario coletivo.

Assim, os jogos eletronicos podem ser compreendidos como espagos de legitimacao
simbolica, nos quais determinadas identidades sdo reiteradas, estabilizadas e incorporadas ao
senso comum. Essa perspectiva ¢ fundamental para analisar como o jornalismo ¢
representado nesses ambientes e quais sentidos sobre a profissdao sdo refor¢ados ou

tensionados.

1.3.2 Identidade, narrativa e personagem nos jogos eletronicos

Nos jogos eletronicos, a construcdo de identidades estd diretamente articulada as
estruturas narrativas e a configuragdo dos personagens. Diferentemente de outras midias, os
games combinam desenvolvimento narrativo com interatividade, fazendo com que os
sentidos associados aos personagens sejam produzidos tanto por sua representagdo quanto
pelas fungdes que desempenham no sistema do jogo. Os personagens operam como pontos de

ancoragem simbdlica, organizando a experiéncia do jogador e orientando a interpretagdo do
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universo ficcional. Suas caracteristicas, motiva¢des e posicionamentos narrativos contribuem
para a construcdo de identidades reconheciveis, frequentemente baseadas em arquétipos e
esteredtipos que facilitam a identificagdo imediata.

Essa construcao identitaria ocorre por meio de multiplas camadas. No plano narrativo,
os personagens sao definidos por suas trajetorias, relagdes e conflitos, que estruturam o
enredo e atribuem sentido as suas agdes. No plano discursivo, suas falas e posicionamentos
expressam valores, crencgas e interpretacdes sobre o mundo social. Ja no plano procedimental,
suas func¢des dentro do sistema do jogo, como guiar o jogador, oferecer missdoes ou comentar
eventos, reforcam seu papel na dindmica da experiéncia.

A articulagdo entre essas dimensdes contribui para a estabilizacdo de identidades, uma
vez que o jogador interage reiteradamente com esses personagens ao longo da experiéncia.
Esse contato continuo favorece a fixagdo de atributos e a consolidagdo de determinadas
interpretagdes sobre os papéis que eles representam.

Além disso, a repeti¢do de estruturas narrativas e fun¢des recorrentes contribui para a
naturalizacdo dessas identidades. Personagens que ocupam posi¢des institucionais ou
profissionais tendem a ser construidos a partir de tracos simplificados e facilmente
reconheciveis, o que reforca determinados enquadramentos simbdlicos sobre essas categorias.

No caso de personagens vinculados ao campo do jornalismo, essa dindmica se
manifesta na recorréncia de atributos associados a opinido, a busca por audiéncia e a
constru¢do de narrativas interpretativas sobre os acontecimentos. Esses elementos
caracterizam o personagem tanto individualmente, quanto contribuem para a producao de
sentidos mais amplos sobre a pratica jornalistica.

Nos jogos eletronicos contemporaneos, esses personagens frequentemente extrapolam
sua fun¢@o narrativa tradicional, assumindo papéis que dialogam com formatos midiaticos
reconheciveis, como programas de radio, transmissdes ao vivo ou podcasts. Esses
dispositivos ampliam sua presenga no universo do jogo e reforcam sua atuagdo como
produtores de discurso dentro da narrativa.

A interagdo continua com esses personagens, mediada por tais dispositivos, intensifica
o processo de significagdo, uma vez que suas falas acompanham a progressao do jogador e
comentam diretamente suas agOes. Esse sistema contribui para a construgdo de uma
experiéncia imersiva na qual os sentidos associados ao personagem sdo reiterados de forma
dindmica.

Assim, a analise da identidade nos jogos eletronicos exige considerar a articulagdo

entre narrativa, discurso e sistema de jogo. Os personagens representam papéis sociais e
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atuam como agentes de produgdo de sentido, participando ativamente da construcdo de
imagindrios culturais.

Essa perspectiva orienta a investigacdo deste trabalho, ao focalizar um personagem
especifico cuja atuagdo estd diretamente ligada a producdo discursiva dentro do universo
ficcional. A anélise de suas falas, fungdes narrativas e posicionamentos permite compreender
como determinadas representacdes do jornalismo sdo construidas, reiteradas e naturalizadas

no contexto dos jogos eletronicos.
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2. JORNALISMO, ESTEREOTIPOS E DESORDEM INFORMACIONAL

O debate desenvolvido no capitulo anterior permitiu compreender os jogos eletronicos
como produtos culturais capazes de produzir sentidos, identidades e representagdes sociais. A
partir dessa perspectiva, torna-se necessario deslocar a andlise para o campo especifico do
jornalismo, pratica social que ocupa posi¢dao central na mediagdo simbolica da realidade e
cuja imagem publica é constantemente construida e disputada no espago cultural.

O jornalismo ndo se apresenta a sociedade apenas por meio de suas praticas
profissionais ou de seus produtos informativos, mas também por meio de representagdes
ficcionais que circulam em diferentes midias, como cinema, televisdo, literatura e jogos
eletronicos. Essas narrativas contribuem para a formacdo do imagindrio social sobre a
profissdo, mobilizando estere6tipos, valores normativos e discursos criticos que influenciam a
percepgao coletiva acerca do papel do jornalista e da credibilidade da imprensa.

Este capitulo propde uma reflexao teorica sobre o jornalismo enquanto pratica social,
campo simbdlico e objeto de representagdo cultural. O objetivo ¢ analisar como se constroem
os esteredtipos mididticos associados a profissdo, de que maneira esses recortes dialogam
com transformacoes recentes do ecossistema informacional e como se relacionam com a crise
de confianga que atravessa as institui¢des jornalisticas contemporaneas.

Para isso, o capitulo mobiliza contribui¢des de autores centrais dos estudos do
jornalismo, como Nelson Traquina (2005), Pierre Bourdieu (1989), Bill Kovach e Tom
Rosenstiel (2014), além de pesquisas sobre desinformacdo e economia da atengdo, como as
desenvolvidas por Claire Wardle e Hossein Derakhshan (2017). Esses referenciais permitem
compreender o jornalismo para além de defini¢des idealizadas, evidenciando suas tensoes
internas, seus constrangimentos estruturais e suas disputas simbolicas.

A partir desse arcabougo conceitual, estabelece-se a base necessaria para a analise das
representacoes ficcionais do jornalismo na franquia Marvels Spider-Man. A compreensao
dos estereotipos e das dindmicas de deslegitimacdo que atravessam o jornalismo
contemporaneo possibilita interpretar criticamente a constru¢do do personagem J. Jonah

Jameson como sintese de discursos sociais amplamente difundidos sobre a profissao.

2.1 Estereotipos midiaticos do jornalismo

O jornalismo ocupa uma posi¢ao central nas sociedades contemporaneas ao atuar
como instancia legitima de mediacdo entre acontecimentos, instituicdes e publicos. Sua
fung¢do social ultrapassa a simples transmissdo de informacdes, envolvendo processos

complexos de selecdo, hierarquizagdo, enquadramento e interpretacdo da realidade.
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Compreender o jornalismo como pratica social implica reconhecé-lo como produtor de
narrativas que organizam o mundo social e orientam a percepgao coletiva sobre fatos, atores e
conflitos.

Nelson Traquina propde uma abordagem que rompe com a ideia de neutralidade
absoluta e com a no¢ao de que a noticia seria um reflexo direto da realidade. Para o autor, as
noticias sdo construgdes sociais produzidas a partir de convengdes profissionais, rotinas
produtivas e valores compartilhados no interior do campo jornalistico. Segundo Traquina
(2005), as noticias ndo sao um reflexo direto da realidade, mas o resultado de processos de
construgdo social que envolvem escolhas, critérios e valores.

Essa perspectiva desloca o jornalismo de uma atividade meramente técnica para um
espaco simbolico de producao de sentidos. Ao decidir quais acontecimentos serdo noticiados,
de que forma serdo enquadrados e quais vozes terdo visibilidade, o jornalismo estabelece
hierarquias de relevancia que influenciam a maneira como a sociedade compreende a si
mesma.

Segundo Traquina, esse processo € orientado pelos chamados valores-noticia, critérios
que orientam a sele¢do dos acontecimentos considerados dignos de cobertura. Elementos
como conflito, proximidade, notoriedade, negatividade e impacto social funcionam como
filtros que estruturam a producdo jornalistica. Esses critérios ndo s3o naturais, mas
historicamente construidos e culturalmente compartilhados entre os profissionais da area.

A repeticao dessas 16gicas narrativas ao longo do tempo contribui para a formagao de
expectativas sociais sobre o papel do jornalismo e sobre a atuacdo do jornalista. A pratica
jornalistica passa, assim, a produzir tanto informacdo, quanto imagens simbolicas sobre si
mesma enquanto instituicdo social. Diante disso, o jornalista tende a ser associado a atributos
como vigilancia do poder, busca da verdade e mediacdo legitima da informagdo, compondo
uma identidade profissional que convive simultaneamente com reconhecimento publico e
criticas recorrentes.

Essa ambivaléncia torna o jornalismo particularmente suscetivel a formagdo de
esteredtipos culturais. Ao mesmo tempo em que a profissdo ¢ frequentemente associada a
defesa da democracia, também pode ser percebida como instrumento de manipulagao,
sensacionalismo ou abuso de poder simbdlico. Tais percepgdes sdao alimentadas tanto pelas
praticas reais do campo quanto pelas representagdes culturais que circulam em diferentes
midias.

A perspectiva sociologica de Pierre Bourdieu contribui para aprofundar essa discussao

ao analisar o jornalismo como um campo social relativamente autdonomo, estruturado por
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relacdes de poder e disputas simbolicas. Para o autor, o campo jornalistico constitui um
microcosmo inserido no campo social mais amplo, no qual agentes e instituicdes competem
por diferentes formas de capital, especialmente o capital simbdlico associado a visibilidade, a
credibilidade e a autoridade discursiva.

Jornalistas, empresas de midia, fontes institucionais e anunciantes ocupam posi¢des
distintas nesse campo, condicionadas por recursos materiais, reconhecimento social e acesso
aos meios de producao da informagdo. O funcionamento do campo jornalistico ¢ marcado por
uma tensdo constante entre autonomia e heteronomia. Embora o jornalismo se apresente
como atividade orientada por valores proprios, como independéncia e interesse publico, ele
sofre pressdes permanentes de campos externos, especialmente o econdmico e o politico.

Bourdieu argumenta que o campo jornalistico, ao se submeter progressivamente as
exigencias do mercado e da audiéncia, v€ sua autonomia reduzida, passando a operar sob uma
logica marcada pela concorréncia e pela urgéncia. Essa logica competitiva favorece a
valorizagdo de formatos narrativos capazes de gerar impacto imediato, muitas vezes
privilegiando acontecimentos espetaculares, conflitos personalizados e personagens
facilmente reconheciveis. Como resultado, determinadas representacdes tendem a se repetir e
a consolidar imagens simplificadas do jornalismo e do jornalista.

Um conceito central na obra de Bourdieu ¢ o de habitus, entendido como um conjunto
de disposi¢des incorporadas que orientam percepcdes, julgamentos e praticas sociais. No
campo jornalistico, o habitus profissional se manifesta nas rotinas produtivas, nos critérios de
noticiabilidade e nas formas de abordagem das fontes e dos acontecimentos. Essas
disposicdes contribuem para a reprodugdo de praticas relativamente estdveis ao longo do
tempo, facilitando o reconhecimento social da profissdo, mas também favorecendo a
cristalizagdo de certas imagens estereotipadas.

O poder simbdlico do jornalismo reside justamente na capacidade de definir
categorias de percepcdo da realidade social. Ao selecionar temas e recortes narrativos, o
campo jornalistico contribui para estabelecer quais acontecimentos merecem atengdo publica
e quais interpretacdes ganham legitimidade no debate social. Essa influéncia, entretanto,
tende a permanecer invisivel, pois opera por meio de rotinas naturalizadas e discursos que se
apresentam como neutros.

A compreensdo dessas dindmicas permite analisar os esteredtipos midiaticos do
jornalismo n3o como simples distor¢des individuais, mas como efeitos simbolicos de um

campo estruturado por relacdes de poder. Representagdes culturais frequentemente
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simplificam essas tensdes, convertendo conflitos institucionais complexos em personagens
tipificados que condensam criticas e expectativas sociais.

O ideal normativo do jornalismo também desempenha papel importante na formagao
dessas representacoes. Bill Kovach e Tom Rosenstiel argumentam que a legitimidade social
da profissao esta associada a um conjunto de principios éticos historicamente compartilhados,
entre os quais se destacam o compromisso com a verdade, a disciplina da verificagdo, a
independéncia em relagdo as fontes de poder e a lealdade ao interesse publico. “The primary
purpose of journalism is to provide citizens with the information they need to be free and
self-governing” (Kovach; Rosenstiel, 2014, p. 28).

Esse ideal normativo sustenta a imagem do jornalista como vigilante da democracia e
mediador confidvel da realidade social. Entretanto, a pratica cotidiana do jornalismo nem
sempre corresponde plenamente a esse modelo, especialmente em contextos marcados por
pressdes econdmicas, aceleragao produtiva e transformacdes tecnologicas. A distancia entre
ideal e pratica contribui para a emergéncia de criticas recorrentes a profissdo, muitas vezes
associadas a erros factuais, viéses editoriais ou espetacularizagdo da informacao.

Essas tensdes tornam a identidade profissional do jornalista um elemento
particularmente sensivel no debate publico. Como observa Stuart Hall, as identidades ndo sao
esséncias fixas, mas construgdes discursivas produzidas em contextos historicos e
institucionais especificos.

Segundo Stuart Hall (2006), as identidades sdo construidas no interior do discurso e
produzidas em contextos historicos e institucionais especificos. A estereotipagem surge nesse
contexto como um mecanismo de simplificacdo simbolica que reduz identidades complexas a
um conjunto limitado de atributos. De acordo com o autor, o esteredtipo opera ao fixar
diferengas e transforma-las em categorias aparentemente naturais e imutaveis.

No caso do jornalismo, essa fixagdo tende a privilegiar tracos negativos associados ao
exercicio da profissdo, como sensacionalismo, invasdo de privacidade ou manipula¢do da
informacgdo. Embora tais praticas existam em determinados contextos, sua repeticio como
caracteristicas definidoras da profissdo contribui para a constru¢do de uma imagem publica
simplificada.

A forca desses estereodtipos estd diretamente ligada a repeti¢do discursiva. Quando
determinadas representacdes aparecem reiteradamente em diferentes midias e narrativas
culturais, passam a ser percebidas como evidentes ou naturais, aproximando-se do que Hall

1dentifica como senso comum.
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No ambiente midiatico contemporaneo, marcado pela convergéncia entre informacao,
entretenimento e opinido, essas representacdes circulam com grande intensidade. Filmes,
séries, quadrinhos e jogos eletronicos frequentemente mobilizam imagens tipificadas do
jornalista como forma de gerar reconhecimento imediato por parte do publico.

Esse processo se intensifica no contexto das transformacgoes recentes do ecossistema
informacional. Wardle e Derakhshan (2017) descrevem esse cendrio como uma poluicao
informacional em escala global, marcada pela circulagdo massiva de conteudos problematicos
e por uma complexa rede de motivagdes, plataformas e técnicas de amplificagdo. Nesse
contexto, os autores classificam a desordem informacional em mis-information,
dis-information e mal-information, destacando o papel das dindmicas sociais e tecnologicas
na propagac¢ao dessas mensagens.

Nesse ambiente, o jornalismo passa a disputar sua autoridade simbdlica com uma
multiplicidade de atores que operam fora das normas profissionais. A competi¢do por
atencdo, combinada a logica das plataformas digitais, favorece contetidos capazes de gerar
engajamento emocional, frequentemente associados a narrativas simplificadas e antagonistas.

O contetdo problematico mais "bem-sucedido" é aquele que explora as
emocdes das pessoas, fomentando sentimentos de superioridade, raiva ou
medo. Isso ocorre porque esses fatores estimulam o compartilhamento entre

pessoas que desejam se conectar com suas comunidades e "tribos" online.
(Wardle; Derakhshan, 2017, p. 7, tradugéo do autor).’

Como resultado, a figura do jornalista pode ser reinterpretada como mediador
confidvel e também como agente suspeito ou interessado. Esteredtipos que associam a
profissdo a manipulacdo ou ao viés ideolodgico encontram ressonancia em discursos mais
amplos de desconfianga institucional, reforcando ciclos de deslegitimagao simbolica.

Compreender essa dinamica ¢ fundamental para analisar representagdes ficcionais do
jornalismo na cultura contemporanea. Ao mobilizarem estereotipos amplamente difundidos,
essas narrativas dialogam com tensdes reais que atravessam o campo jornalistico € o
ambiente informacional mais amplo. Nessa situa¢do, personagens que ocupam posi¢des de
autoridade discursiva tendem a condensar criticas sociais, expectativas normativas e disputas

simbolicas em figuras facilmente reconheciveis pelo publico.

2 The most ‘successful’ of problematic content is that which plays on people’s emotions, encouraging feelings of
superiority, anger or fear. That’s because these factors drive re-sharing among people who want to connect with
their online communities and ‘tribes’. (Wardle; Derakhshan, 2017, p. 7).
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A partir dessa base tedrica, torna-se possivel avangar para o proximo topico, que
aprofundara a andlise da desordem informacional e de seus impactos na construgdo das

narrativas publicas e das representagdes midiaticas do jornalismo.

2.2. Desinformacio e economia da atencao

A compreensao contemporanea da circulagdo de conteudos enganosos exige o
afastamento de abordagens simplificadoras que reduzem o problema a nogdo genérica de
“fake news”. Wardle e Derakhshan propdem o conceito de desordem informacional para
descrever um ecossistema comunicacional mais complexo, no qual diferentes tipos de
contetidos problematicos coexistem, circulam e produzem efeitos sociais diversos.

Segundo os autores, a desordem informacional ndo se limita a falsidade factual, mas
envolve praticas discursivas que distorcem, manipulam ou deslocam informagdes, afetando a
confianga publica e os processos democraticos. O foco analitico desloca-se, assim, do
contetdo isolado para as dindmicas de produgao, circulagdo e recepgao da informacao.

Wardle e Derakhshan (2017) distinguem trés categorias principais dentro da desordem
informacional: desinformac¢ao, ma-informa¢ao ¢ informacdo maliciosa. A desinformacao
corresponde a producdo e disseminagdo deliberada de conteudos falsos com a intengdo de
causar dano. A ma-informagado refere-se a circulagdo de informagdes falsas sem intengao
deliberada de prejudicar, enquanto a informagdo maliciosa envolve o uso de informagdes
verdadeiras para causar dano a individuos, organizacdes ou paises.

Essa tipologia evidencia que o impacto social da desordem informacional ndo estd
restrito & mentira explicita. Contetidos factualmente corretos também podem produzir efeitos
nocivos quando apresentados de forma seletiva, descontextualizada ou emocionalmente
carregada. Nesse cendrio, torna-se cada vez mais dificil para o publico distinguir erro
jornalistico, interpretagdo legitima e manipulacao deliberada.

A circulacdo desses contetidos ocorre em um ambiente midiatico transformado pela
digitalizagdo. Plataformas digitais atuam como amplificadores de discursos, priorizando
conteudos com maior potencial de engajamento, independentemente de critérios editoriais
tradicionais.

(...) estamos testemunhando algo novo: polui¢do informacional em escala
global; uma complexa rede de motivacdes para criar, disseminar € consumir

essas mensagens "poluidas"; uma miriade de tipos de contetdo e técnicas
para amplifica-lo; inumeras plataformas que hospedam e reproduzem esse
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contetdo; e velocidades vertiginosas de comunicacao entre pares confiaveis.
(Wardle; Derakhshan, 2017, p. 4, tradugdo do autor).’

Com isso, o jornalismo deixa de ocupar a posicdo exclusiva de mediador da
informagdo no espago publico. A autoridade simbolica da imprensa passa a ser disputada por
uma multiplicidade de atores que produzem conteudos informativos sem mediagdo
profissional, alterando a dindmica do debate publico. Essa transformagdo esta diretamente
relacionada ao funcionamento da chamada economia da atencdo. Em ambientes
caracterizados pela abundancia informacional, a atengdo do publico torna-se um recurso
escasso e altamente disputado. Herbert Simon ja observava que a expansao da informacao
produz uma consequéncia paradoxal: quanto mais informagao circula, mais limitada se torna
a capacidade humana de processa-la. “Portanto, a abundancia de informagdo cria uma
escassez de atencdo e a necessidade de alocar essa atencdo de forma eficiente entre a
superabundancia de fontes de informacdo que podem consumi-la.” (Simon, 1971, p. 40 e 41,
traducdo do autor).*

Na economia da atencao, o valor de um contetdo passa a ser medido principalmente
por sua capacidade de capturar e manter o interesse do publico. Wardle e Derakhshan
observam que conteudos capazes de provocar reagdes emocionais intensas, como indignagao,
medo ou entusiasmo, tendem a circular com maior rapidez e alcance. Esse modelo de
circulacdo impacta diretamente o jornalismo. A pratica jornalistica tradicional, baseada em
processos de verificacdo, contextualizacdo e responsabilidade social, entra em tensdo com
dindmicas comunicacionais que privilegiam velocidade, impacto e visibilidade.

Pierre Bourdieu (1997) ja indicava que a crescente submissdo do jornalismo as 16gicas
do mercado tende a produzir homogeneizagao discursiva e simplificacdo narrativa, uma vez
que contetdos precisam se adaptar as expectativas de audiéncia. Como aponta o autor, a
busca por audiéncia introduz uma logica de urgéncia e concorréncia no campo jornalistico.
Esse processo tende a produzir, como consequéncia, a padronizagdo dos conteudos e a
priorizacao do que ¢ mais imediatamente visivel e compreensivel.

Como resultado, as fronteiras entre informag¢do, opinido e entretenimento tornam-se

cada vez mais porosas. Narrativas jornalisticas passam a incorporar elementos opinativos ou

3(...) we are witnessing something new: information pollution at a global scale; a complex web of motivations
for creating, disseminating and consuming these ‘polluted’ messages; a myriad of content types and techniques
for amplifying content; innumerable platforms hosting and reproducing this content; and breakneck speeds of
communication between trusted peers. (Wardle; Derakhshan, 2017, p. 4).

4 “Hence a wealth of information creates a poverty of attention and a need to allocate that attention efficiently
among the overabundance of information sources that might consume it.” (Simon, 1971, p. 40 e 41).
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performdticos como estratégia de sobrevivéncia simbolica no ambiente digital. Essa
transformagdo contribui para a percep¢ao de que o jornalismo atua menos como mediador da
realidade e mais como participante de disputas discursivas polarizadas.

Nesse ambiente informacional fragmentado, a distingdo entre erro jornalistico,
interpretagdo legitima e mentira deliberada torna-se progressivamente instavel. O erro sempre
foi uma possibilidade inerente ao processo jornalistico, que envolve apuracdo sob condigdes
de incerteza e pressao temporal. Tradicionalmente, a correcao publica de erros funciona como
mecanismo de autorregulacdo e reforco da credibilidade profissional.

Entretanto, no contexto da desordem informacional, falhas pontuais passam a ser
reinterpretadas como evidéncia de manipulagao sistematica. Wardle e Derakhshan observam
que contetdos de desinformagdo podem se apoiar em elementos reais ou erros da midia,
contribuindo para a construcdo de narrativas que colocam em xeque a credibilidade do
jornalismo.

O papel da midia tradicional como agente de amplificacdo (intencional ou
ndo) de conteudo fabricado ou enganoso ¢ crucial para a compreensdo da
desordem informacional. A verificacdo de fatos sempre foi fundamental
para o jornalismo de qualidade, mas as técnicas utilizadas por autores de
boatos e por aqueles que tentam disseminar desinformagao nunca foram tdo
sofisticadas. (Wardle; Derakhshan, 2017, p. 25, tradugdo do autor).’

Essa dinamica contribui para um fendmeno mais amplo: a crise de credibilidade da
imprensa. Kovach e Rosenstiel argumentam que a legitimidade do jornalismo historicamente
se baseou em um compromisso publico com a verdade, entendido como um processo
continuo de verificagdo e correcdo. “A primeira obrigacao do jornalismo ¢ com a verdade e
sua primeira lealdade ¢ para com os cidaddos.” (Kovach; Rosenstiel, 2014, p. 22, traducao do
autor).’®

No entanto, em um ambiente informacional saturado e altamente competitivo, o
jornalismo passa a disputar legitimidade com atores que nao compartilham seus principios
éticos ou metodologicos. Essa equivaléncia simbolica entre diferentes fontes de informagao
dificulta a distingdo entre conteudo verificado e narrativas enganosas.

A crise de credibilidade ndo se manifesta apenas em termos institucionais, mas

também no plano simbolico. Discursos que associam o jornalismo a manipulagdo, ao elitismo

® The role of the mainstream media as agents in amplifying (intentionally or not) fabricated or misleading
content is crucial to understanding information disorder. Fact-checking has always been fundamental to quality
journalism, but the techniques used by hoaxers and those attempting to disseminate dis-information have never
been this sophisticated. (Wardle; Derakhshan, 2017, p. 25).

6 “Journalism’s first obligation is to the truth and its first loyalty is to citizens. ” (Kovach; Rosenstiel, 2014, p.
22).



39

ou ao viés ideolodgico encontram ressonancia em um ambiente marcado pela polarizagdo
politica e pela desconfianga generalizada em relagdo as instituigdes.

Assim, a desordem informacional e a economia da aten¢do configuram um contexto
estrutural que muda a posicdo simbdlica do jornalismo no espaco publico. Ao perder sua
centralidade como mediador exclusivo da informagao, a profissao torna-se alvo privilegiado

de disputas discursivas e de representagdes criticas que questionam sua legitimidade social.

2.3 Erro, mentira e crise de credibilidade

A crise de credibilidade do jornalismo ndo pode ser compreendida apenas como
consequéncia da circulagdo de informagdes falsas ou enganosas. Trata-se de um processo
mais amplo, relacionado a fragilizagdo da ideia de verdade como referéncia publica
compartilhada. Dentro desse quadro, o jornalismo passa a ser questionado tanto por eventuais
falhas, quanto pela propria legitimidade de sua fun¢do mediadora na producdo de
conhecimento social.

Kovach e Rosenstiel (2014) argumentam que o jornalismo ndo se fundamenta na
verdade absoluta, mas em um método disciplinado de verificagdo capaz de aproximar o
publico dos fatos de maneira responsavel. Esse modelo pressupde a existéncia de um pacto
simbolico entre jornalistas e sociedade, no qual a mediag¢do informativa ¢ reconhecida como
elemento necessario para o funcionamento da vida democratica.

E isso que o nosso jornalismo deve buscar: uma forma pratica ou funcional
da verdade. Nao se trata da verdade no sentido absoluto ou filos6fico. Nao ¢
a verdade de uma equacdo quimica. O jornalismo pode — e deve — buscar
as verdades pelas quais podemos operar no dia a dia. (Kovach; Rosenstiel,
2014, p. 67, tradugdo do autor).’

Esse pacto, entretanto, ¢ tensionado em um ambiente informacional caracterizado pela
multiplicagdo de discursos concorrentes. A abundancia de narrativas disponiveis enfraquece a
autoridade de instancias mediadoras e contribui para a percepcao de que a verdade ¢ uma
questdo de opinido ou alinhamento ideoldgico, € ndao o resultado de procedimentos
compartilhados de verificagao.

A diluicdo da distingdo entre erro, interpretacdo e mentira contribui para a erosdo da
confianca publica. Em vez de ser associada a procedimentos profissionais, a credibilidade

passa a depender da identificagdo emocional do publico com determinadas narrativas.

" This is what our journalism must be after—a practical or functional form of truth. It is not truth in the absolute
or philosophical sense. It is not the truth of a chemical equation. Journalism can—and must—pursue the truths
by which we can operate on a day-to-day basis. (Kovach; Rosenstiel, 2014, p. 67).
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Pierre Bourdieu observa que a autoridade simbolica de um campo social depende do
reconhecimento coletivo de seus critérios de legitimidade. Quando esse reconhecimento ¢
abalado, os principios internos que organizam determinado campo deixam de ser aceitos
externamente.

Nesse ambiente, a mentira deliberada encontra condigdes favoraveis para prosperar.
Ao se confundir com erros e interpretagdes divergentes, ela se dilui no ruido informacional,
tornando mais dificil distinguir entre falha metodolégica e manipulacdo intencional. A
propria ideia de responsabilidade informativa torna-se relativizada, uma vez que diferentes
versoes passam a disputar 0 mesmo estatuto simbolico no espago publico.

A fragilizagdo da verdade como referéncia compartilhada também contribui para a
naturalizacdo do erro e para a espetacularizacdo da mentira no debate publico. Em um
ambiente saturado por discursos concorrentes, a recorréncia de informagdes imprecisas ou
controversas tende a produzir um efeito de banalizagdo, no qual a distingdo entre excegado e
normalidade comunicacional se torna menos evidente.

Paralelamente, a mentira deliberada passa a operar sob a logica do espetaculo. Em vez
de ser ocultada, ela frequentemente se apresenta de forma performatica, mobilizando
emogdes intensas e ampliando sua circulagdo. Nessa situagdo, a visibilidade torna-se um
valor em si, independentemente da veracidade do contetdo.

Guy Debord ja apontava que, na sociedade do espetaculo, a aparéncia tende a se
sobrepor a experiéncia direta e a reflexdo critica. “No mundo realmente invertido, o
verdadeiro ¢ um momento do falso” (Debord, 1997, p. 16).

Essa dindmica se articula diretamente & economia da aten¢dao. Contetidos que rompem
expectativas ou provocam reagdes emocionais intensas tendem a alcangar maior circulagao e
engajamento. Wardle e Derakhshan observam que, nesse ambiente, conteidos enganosos
podem se espalhar rapidamente, enquanto correcdes e desmentidos tendem a ter menor
alcance e impacto. Como consequéncia, consolida-se um ambiente informacional no qual a
verdade passa a ser percebida como provisoria ou disputavel. A repeticdo de narrativas
contraditorias pode favorecer uma postura cética generalizada, que ndo necessariamente
conduz a analise critica, mas frequentemente resulta em adesdes baseadas em alinhamentos
identitarios.

A crise de credibilidade do jornalismo também se manifesta no plano dos afetos.
Emocgdes como indignagdo, medo e ressentimento tornam-se centrais para a constru¢do de
autoridade discursiva. A confiancga deixa de estar associada a verificacdo e passa a depender

da capacidade de determinados discursos mobilizarem identificagdo emocional.
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Wardle e Derakhshan (2017) destacam que conteudos alinhados a crencas e
percepcdes pré-existentes tendem a circular com maior facilidade, mesmo quando contém
informagdes imprecisas. Nesse ambiente, comunicadores que adotam uma retérica combativa
e polarizada podem ser percebidos como mais auténticos do que aqueles que operam pela
cautela e pela contextualizacao. Pierre Bourdieu contribui para essa analise ao destacar que o
poder simbodlico depende da capacidade de impor determinadas visdes do mundo como
legitimas. Quando diferentes agentes disputam a autoridade simbolica em condi¢des
assimétricas, certos discursos tendem a alcancar maior visibilidade e legitimidade no espago
social (Bourdieu, 1989).

A polarizacdo discursiva que emerge desse processo reduz a possibilidade de
mediagdo e favorece interpretacdes maniqueistas da realidade. Assim, o jornalismo passa a
ser frequentemente percebido como ator politico, independentemente de suas intengdes ou
praticas. Kovach e Rosenstiel (2003) argumentam que o jornalismo desempenha um papel
fundamental na constru¢do de uma base comum de fatos, condicdo essencial para o
funcionamento do debate democratico.

A crise de credibilidade do jornalismo, portanto, ndo deve ser compreendida apenas
como resultado de falhas profissionais, mas como parte de um processo cultural mais amplo,
no qual a mediag¢do informativa é progressivamente substituida por performances discursivas
baseadas no conflito, na emogao e na espetacularizagao.

Esse cenario tem implicacdes diretas para as representacdes culturais do jornalismo.
Narrativas ficcionais frequentemente incorporam discursos sociais ja estabilizados,
reproduzindo esteredtipos que associam jornalistas & manipulacdo, a agressividade ou ao
abuso de autoridade.

A crise de credibilidade do jornalismo pode ser compreendida como um fenémeno
simultaneamente estrutural, discursivo e simbolico. Ao articular erro, mentira, afetos e poder
simbdlico, este topico estabelece o arcabouco tedrico necessario para compreender como o
jornalismo ¢ ressignificado na cultura contemporanea.

Com isso, encerra-se o Capitulo 2, que constrdi a ponte entre o jornalismo enquanto
pratica social e suas representagdes ficcionais. No capitulo seguinte, essa base teodrica sera
mobilizada para a anélise das representacdes do jornalismo na franquia Marvel s Spider-Man,
com especial atencdo a construcdo discursiva do personagem J. Jonah Jameson e as

dindmicas simbolicas que ele encarna no universo dos jogos eletronicos.
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3.JOGO, GAMIFICACAO E MEDIACAO SIMBOLICA

Os jogos digitais configuram, na contemporaneidade, um importante espaco de
producdo e circulacdo de sentidos culturais. Os games articulam narrativas, regras e
experiéncias interativas capazes de incorporar discursos sociais, valores simbolicos e
conflitos ideologicos. Sob essa logica, compreendé-los apenas como passatempo revela-se
insuficiente para uma analise critica de seu papel na cultura digital.

A dimensao cultural do jogo ¢ discutida por diferentes autores. Johan Huizinga, ao
conceber o jogo como fundamento da cultura, propde que o ludico funciona como uma
estrutura organizadora de praticas simbolicas que ultrapassam sua fung¢ado utilitaria imediata
(Huizinga, 2019). Essa perspectiva ¢ especialmente relevante para os jogos digitais, nos quais
o espaco ludico se combina a narrativas complexas e a formas especificas de mediacao
simbdlica.

Paralelamente, a expansao das légicas do jogo para outros campos da vida social tem
sido discutida a partir do conceito de gamificagdo. Gomes analisa como a comunicagido
digital intensifica a centralidade da visibilidade, do engajamento e da performance na
producao de sentido, especialmente em ambientes mediados por plataformas (Gomes, 2021).
Nesse cendrio, ambientes midiaticos passam a operar segundo métricas de atencdo e
engajamento, aproximando-se de dindmicas competitivas tipicas dos jogos.

Nos jogos narrativos, essas logicas retornam ao proprio espago ludico por meio de
personagens e dispositivos comunicacionais internos a narrativa. Comunicadores ficcionais
passam a atuar como mediadores simbodlicos, interpretando acontecimentos vivenciados pelo
jogador e disputando a constru¢ao dos sentidos da historia.

Assim, este capitulo busca articular trés eixos tedricos principais: 0 jogo como espago
simbdlico, a gamificacdo da vida social e o comunicador como agente de disputa narrativa.
3.1 Homo ludens e o circulo magico

A compreensdo do jogo como elemento estruturante da experiéncia humana encontra
em Johan Huizinga uma de suas formula¢des mais influentes. Em Homo ludens, o autor
propde uma inversdo conceitual ao sustentar que o jogo ndo deve ser entendido como
derivagdo da cultura, mas como uma de suas condigdes fundamentais. A cultura emerge e se
desenvolve a partir de formas ludicas, sendo o jogo um elemento fundamental na organizagao
das praticas simbdlicas (Huizinga, 2019).

Ao afirmar que o jogo ¢ anterior a cultura, Huizinga rompe com perspectivas que o
associam exclusivamente ao entretenimento. O lidico ndo ocupa posigao periférica na vida

social, mas constitui uma dimensdo organizadora de praticas simbdlicas amplas. Elementos
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do jogo podem ser identificados em esferas tradicionalmente consideradas sérias, como o
direito, a politica, a guerra e a religido, nas quais também se observam regras, rituais, disputas
simbolicas e delimitagdes normativas.

Para o autor, o jogo pode ser definido como uma atividade voluntéria, exercida dentro
de determinados limites de tempo e espaco e orientada por regras livremente aceitas, mas
obrigatdrias dentro de seu contexto. Ao ingressar na atividade ludica, os participantes aceitam
submeter-se a uma ordem normativa especifica, distinta da vida cotidiana, ainda que ndo
totalmente separada dela (Huizinga, 2019). Essa dinamica revela uma tensdo fundamental
entre liberdade e regra: o jogo ¢ voluntario, mas sua continuidade depende da aceitagdo
rigorosa das normas internas.

O jogo constitui um sistema de produgdo de sentido. As agdes realizadas no interior
da atividade ludica ndo possuem necessariamente finalidade utilitaria externa, mas adquirem
valor simbdlico dentro da ldgica do proprio jogo. Jogar implica participar de um sistema de
significag¢@o no qual gestos, decisdes e disputas sdo investidos de sentido cultural.

Essa concepgdo permite compreender os jogos digitais contemporaneos como
ambientes simbolicos complexos. Para além de oferecer desafios mecanicos, eles articulam
narrativas, identidades e conflitos sociais em sistemas interativos nos quais o jogador
participa ativamente da constru¢do de significados. A mediacdo tecnoldgica amplia a
densidade desses universos ficcionais, combinando regras, narrativas e experiéncias
imersivas.

Um conceito central desenvolvido por Huizinga para compreender o funcionamento
do jogo ¢ o de circulo magico, entendido como o espago-tempo simbdlico no qual a atividade
ludica se realiza. O jogo ocorre em um espaco e tempo delimitados, no interior dos quais
vigora uma ordem propria, regida por regras especificas (Huizinga, 2019). Ao ingressar nesse
espaco, Os participantes aceitam convencdes especificas que passam a regular
comportamentos e interpretagoes.

Essa separagdo simbolica ndo representa fuga da realidade, mas a constitui¢do de uma
ordem particular de experiéncia. Dentro do circulo magico, agdes adquirem sentidos distintos
daqueles que teriam fora dele. Gestos competitivos, por exemplo, sdo compreendidos como
parte de uma dinamica lidica e ndo como conflitos reais. O jogo cria, portanto, uma realidade
temporaria, dotada de coeréncia interna e sustentada pela aceitagdo coletiva das regras.

Nos jogos digitais, essa dindmica ganha novas configuracdes. O espaco ludico deixa
de ser apenas socialmente acordado e passa a ser estruturado tecnicamente. Interfaces,

sistemas de regras e mecanicas programadas definem os limites da experiéncia.
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Diferentemente de jogos tradicionais, nos quais as normas dependem principalmente do
acordo entre participantes, nos games as regras sdo incorporadas ao proprio codigo do
sistema.

Ao mesmo tempo, interpretacdes contemporaneas do conceito destacam que o circulo
magico nao constitui uma fronteira rigida. O espago do jogo mantém relagdes constantes com
o mundo social, incorporando valores, referéncias culturais e estruturas simbdlicas externas.
Essa porosidade torna-se especialmente evidente nos jogos digitais, que emergem em um
ambiente midiatico integrado a vida cotidiana.

Narrativas, personagens ¢ conflitos frequentemente mobilizam repertorios
reconheciveis, como instituicdes sociais, identidades profissionais e tensdes politicas. O
universo ficcional ¢ construido a partir de referéncias culturais compartilhadas, permitindo
que o jogador interprete acontecimentos do jogo com base em experiéncias e conhecimentos
adquiridos em outros meios.

O circulo magico funciona como uma delimitagcdo simbdlica e como um espago de
mediagdo cultural. Discursos sociais sdo deslocados para o interior do jogo, onde passam a
ser reorganizados segundo logicas narrativas e mecénicas proprias. Identidades e instituigdes
do mundo social tornam-se elementos de um sistema ludico que produz novas articulagdes de
sentido.

Nos jogos digitais narrativos, essa dindmica assume também uma dimensdo
discursiva. O jogador observa representagdes sociais € interage com sistemas que estruturam
experiéncias simbolicas especificas. Regras, recompensas e possibilidades de acgdo
comunicam valores e hierarquias, configurando o jogo como ambiente de produgdo de
significados.

Entdo, o conceito de circulo magico permite compreender os games ndo como espacos
de evasdo, mas como arenas simbolicas nas quais discursos sociais sdo dramatizados e
experienciados interativamente. Ao estruturar universos ficcionais regidos por regras e
narrativas proprias, os jogos digitais tornam-se ambientes privilegiados de mediacdo cultural

e produ¢do de imaginarios sobre a realidade.

3.2 Gamificac¢ao da vida social
A discussao sobre o circulo magico conduz a no¢do de gamificacao, entendida como o
processo pelo qual estruturas tipicas do jogo passam a operar em esferas ndo ludicas. Se

Huizinga demonstra que o jogo constitui dimensdo fundamental da cultura, autores
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contemporaneos indicam que suas légicas extrapolam o espaco tradicionalmente delimitado
como jogo.

A gamificagdo pode ser compreendida como a incorporagdo de mecanismos
associados ao universo ludico, competicdo, recompensa, progressao € engajamento, em
diferentes contextos sociais. Tal fenomeno nado implica a transformagao literal da realidade
em jogo, mas a adog@o de principios estruturais capazes de reorganizar praticas e relagdes.

Huizinga j4 sugeria que o jogo nao representa uma atividade marginal, mas elemento
constitutivo da vida social: “O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em
suas defini¢gdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana.” (Huizinga, 2019, p.
1).

Essa formulagdo permite compreender a gamificagdo ndo como ruptura, mas como
rearticulacdo de dinamicas culturais historicamente presentes. A logica ludica ndo surge
como inovagdo absoluta, mas como principio reorganizado em novos dispositivos sociais,
tecnoldgicos e midiaticos.

A expansdo da gamificag@o estd diretamente associada a centralidade das métricas, da
visibilidade e do desempenho na cultura digital. Sistemas de pontuacdo, niveis, rankings e
recompensas simbolicas passam a estruturar experiéncias que extrapolam o entretenimento.

A gamificacdo pode ser compreendida como um mecanismo de reorganizagdo da
experiéncia social, ao converter diferentes atividades em dinamicas orientadas por metas,
feedback e engajamento continuo. Nesse contexto, Gomes (2021) contribui ao destacar a
centralidade do engajamento e da visibilidade nas praticas comunicacionais digitais. Com
base nisso, comportamentos passam a ser transformados em indicadores quantificaveis,
convertendo interacdo em capital simbolico.

Tal dindmica ndo se restringe a ambientes explicitamente ludicos. Redes sociais e
plataformas digitais incorporam estruturas de recompensa que incentivam determinadas
formas de agdo. Curtidas, compartilhamentos, visualizagdes e engajamento funcionam como
equivalentes simbolicos de sistemas de pontuagao.

Assim, a gamificagdo pode ser entendida como processo cultural amplo no qual
principios do jogo passam a organizar relagdes sociais, praticas comunicacionais e regimes de
visibilidade. O valor da experiéncia desloca-se progressivamente para métricas de
desempenho.

Essa reorganizacdo torna-se particularmente evidente no ambiente comunicacional

contemporaneo, marcado pela centralidade da atengdo. Como observam Davenport e Beck:
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“A atengao tornou-se o recurso mais escasso da economia da informagdo.” (Davenport; Beck,
2001, p. 8, tradugdo do autor).®

Nesse cenario, a logica gamificada encontra terreno fértil, pois ambas operam
segundo principios convergentes: engajamento, repeticdo, recompensa € maximizacdo de
impacto. Assim como o jogo mobiliza o jogador por meio de desafios e progressao,
plataformas comunicacionais incentivam interacdo constante por meio de métricas e
reconhecimento simbolico.

Gomes destaca que a comunicagdo digital reconfigura as formas de percepcio e
interacdo social, especialmente a partir da centralidade da visibilidade e do engajamento
(Gomes, 2021). Comportamentos passam a ser avaliados em termos de desempenho, impacto
e visibilidade. O valor simbdlico da agdo ¢ progressivamente condicionado a sua capacidade
de gerar resposta mensuravel.

A economia da atencao intensifica essa dindmica ao estabelecer métricas permanentes
de performance. Curtidas, compartilhamentos, comentarios e visualiza¢des funcionam como
dispositivos de recompensa comparaveis a sistemas de pontuagao.

Na gamificacdo midiatica observa-se movimento semelhante. Embora os sujeitos
participem voluntariamente, suas agoes passam a ser reguladas por estruturas algoritmicas,
métricas de visibilidade e dindmicas de recompensa que moldam comportamentos.

Esse ambiente favorece conteudos capazes de gerar respostas emocionais intensas,
uma vez que tais reagdes tendem a ampliar ciclos de engajamento. Wardle e Derakhshan
(2017) apontam que conteidos que mobilizam emog¢des tendem a circular com maior
facilidade em ambientes digitais.

A gamificacdo, portanto, atua como catalisadora dessa dindmica ao estimular
competicdo simbolica e busca permanente por visibilidade. A eficacia discursiva passa a ser
frequentemente avaliada em termos de impacto e repercussao.

Ademais, a visibilidade assume papel central na estrutura das intera¢des sociais.
Gomes argumenta que regimes de visibilidade passam a organizar praticas comunicacionais e
relagdes sociais, instituindo formas de reconhecimento baseadas em desempenho.

A nocgao de capital simbolico proposta por Bourdieu contribui para compreender esse
processo: “O poder simbolico, poder subordinado, ¢ uma forma transformada, quer dizer,
irreconhecivel, transfigurada e legitimada, das outras formas de poder.” (Bourdieu, 1989, p.

15).

8 «Attention had become the scarce resource of the information economy.” (Davenport; Beck, 2001, p. 8).
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Na cultura gamificada, métricas funcionam como dispositivos de validagdo simbolica,
atribuindo valor as agdes conforme sua repercussdo. A relevancia de sujeitos e discursos
passa a depender de sua capacidade de mobilizar atengao.

Chul Han (2018) observa dinamica semelhante ao discutir a pressdo contemporanea
pela visibilidade, destacando que a logica da transparéncia tende a transformar tudo em
objeto de exposicao e a modificar as estruturas da experiéncia social.

Assim, a interagdo social adquire contornos performaticos. A comunicagdo deixa de
ser apenas processo de transmissdo de informacdo e passa a operar como arena de disputa
simbolica por atencdo. No campo midiatico, essa logica reconfigura as praticas
comunicacionais. M¢étricas de audiéncia e engajamento passam a influenciar decisdes
editoriais, formatos narrativos e estratégias discursivas.

A producgdo de conteudo passa a coexistir com exigéncias de performance. Discursos
comunicam e competem por relevancia dentro de sistemas estruturados por visibilidade e

impacto. Bourdieu observa que:

As diferentes classes e fraccOes de classes estdo envolvidas numa luta
propriamente simbolica para imporem a defini¢do do mundo social mais
conforme aos seus interesses, € imporem o campo das tomadas de posi¢des
ideologicas reproduzindo em forma transfigurada o campo das posicdes
sociais (Bourdieu, 1989, p. 11).

Na ambiéncia gamificada, essa disputa intensifica-se. Indicadores quantitativos
funcionam como mecanismos contemporaneos de legitimacdo simbolica, influenciando a
circulacao e a autoridade dos discursos.

Gomes (2021) destaca que as dindmicas da comunicagdo digital favorecem formatos
capazes de mobilizar o engajamento do publico. Nesse contexto, conteudos baseados em
conflito, crise e antagonismo tendem a gerar maior atengao e resposta emocional, tornando-se
recorrentes nas estratégias narrativas.

Huizinga ja indicava que o jogo envolve tensdo e desafio: “Embora o jogo enquanto
tal esteja para além do dominio do bem e do mal, o elemento de tensdo lhe confere um certo
valor ético, na medida em que sdo postas a prova as qualidades do jogador.” (Huizinga, 2019,
p. 12).

Na comunicagdo contemporanea, observa-se processo semelhante. A producdo
discursiva passa a incorporar tensdo e dramatizagdo como mecanismos de manuten¢do da

atencao.
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A gamificacdo, portanto, ndo constitui apenas aplicacdo de técnicas ludicas, mas
transformacgdo estrutural da experiéncia comunicacional. Visibilidade, engajamento e
desempenho tornam-se critérios centrais de reconhecimento simbélico.

Esse cenario favorece a emergéncia de figuras comunicacionais que operam segundo
logicas performaticas e competitivas. A autoridade passa a depender tanto da posicdo
institucional, quanto da capacidade de mobilizar ateng@o e engajamento.

Dessa forma, a gamificacdo da vida social fornece base tedrica para compreender a
atuacdo de comunicadores que transitam entre informacao, opinido e espetaculo, dindmica

que conduz diretamente ao topico seguinte.

3.3 O comunicador como “jogador” de narrativas

A consolidagdo da cultura digital promove transformag¢des nas praticas
comunicacionais, especialmente no que diz respeito a centralidade da ateng¢do. Se em
modelos midiaticos tradicionais a autoridade estava associada a instituigdes, critérios
editoriais e regimes profissionais de validacdo, o ambiente contemporaneo desloca essa
dindmica para métricas de visibilidade, engajamento e circulacao.

Nesse contexto, o comunicador deixa de operar exclusivamente como mediador
informativo e passa a atuar como gestor de atengdo. A producdo discursiva torna-se
inseparavel da necessidade de capturar e sustentar o interesse do publico, reorganizando tanto
a forma quanto o contetdo das narrativas. Chul Han (2018) argumenta que, na
contemporaneidade, a aten¢do assume valor econdmico, sendo central em dindmicas de
visibilidade e concorréncia no ambiente digital.

A comunicagdo passa a operar em regime de competicdo permanente, no qual
discursos disputam relevancia em fluxos informacionais saturados. Nesse ambiente,
acontecimentos tendem a ser reorganizados como episodios narrativos estruturados por
conflito, tensdo e continuidade. A narrativa converte-se em estratégia de reten¢do da atengao.

Debord ja antecipava essa transformagado ao afirmar: “O espetaculo ndo € um conjunto
de imagens, mas uma rela¢do social entre pessoas, mediatizadas por imagens.” (Debord,
1997, p. 14).

Ainda que formulada em outro contexto historico, a andlise revela dindmica
compativel com o cendrio contemporaneo. A mediacdo ndo se limita a transmissdao de
informagcdes, mas envolve a producdo de experiéncias simbolicas organizadas como

espetaculo. Assim, o comunicador contemporaneo opera em uma logica na qual narrar
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significa também performar. A constru¢cdo discursiva busca gerar impacto, mobilizar afetos e
sustentar regimes de engajamento continuo.

Essa dinamica aproxima-se das estruturas descritas por Huizinga ao tratar do jogo
como pratica marcada por tensdo e envolvimento. A comunicacdo passa a incorporar
caracteristicas da experiéncia ludica.

Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui
chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria ordem e ¢
ordem. Introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma
perfeigdo temporaria e limitada. (Huizinga, 2019, p. 11).

A narrativa midiatica frequentemente organiza a realidade em estruturas dramatizadas
que enfatizam antagonismos e progressoes simbolicas. Nesse processo, o comunicador
emerge como jogador de narrativas, responsavel por selecionar recortes, intensificar tensdes e
sustentar disputas simbolicas dentro de um campo de visibilidade.

A reorganizagdo das praticas comunicacionais em torno da atencdo altera também a
posi¢ao simbodlica do comunicador. Em ambientes digitais marcados pela abundancia
informacional, a autoridade discursiva passa a ser construida por meio da performance.

A luz disso, comunicar implica mobilizar afetos. A eficicia discursiva associa-se a
capacidade de provocar reacdes emocionais, gerar identificacdo e sustentar antagonismos.
Chul Han (2018) argumenta que a comunicagdo digital tende a privilegiar respostas
emocionais imediatas em detrimento da reflexdo, favorecendo dinamicas de reacdo e
indignacao.

A circulagdo discursiva passa a privilegiar contetidos capazes de produzir impacto
imediato, intensificando dindmicas de polarizagdo e dramatizacdo. A visibilidade torna-se
inseparavel da expressividade performatica. Debord observa que: “O espeticulo apresenta-se
como algo grandioso, positivo, indiscutivel e inacessivel.” (Debord, 1997, p. 17).

No ambiente digital, entretanto, o espetaculo assume novas configura¢des. Ele deixa
de ser exclusivamente institucional e passa a ser continuamente produzido por sujeitos que
competem por atencdo em fluxos comunicacionais descentralizados.

Nesse cenario, a credibilidade tende a ser reconfigurada. A autoridade ndo decorre
apenas da verificagdo factual, mas da capacidade de sustentar presenca simbolica ¢ mobilizar
publicos. Hall (2016) argumenta que os significados sdo produzidos e estabilizados por meio
de praticas discursivas, que se consolidam através da repeticao e da familiaridade.

A repeticdo de gestos retoricos, indignacdo, denlincia ou sarcasmo, contribui para

estabilizar posigoes discursivas. O comunicador passa a operar como gestor de tensoes
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simbdlicas, intensificando conflitos e organizando acontecimentos segundo ldégicas de
impacto narrativo.

Essa dinamica apresenta forte proximidade com estruturas do jogo. Assim como o
jogador mobiliza estratégias para sustentar tensdo e progressao, o comunicador administra
ritmos discursivos capazes de manter o publico em estado constante de expectativa.

No campo comunicacional, a tensdo assume funcdo semelhante. A performance
discursiva depende da capacidade de sustentar conflito simbdlico, elemento central para a
reten¢ao da aten¢ao em ambientes saturados.

Essa reconfiguracao ¢ decisiva para compreender figuras mididticas contemporaneas.
O comunicador emerge como agente de mobilizagdo afetiva cuja relevancia decorre menos
do conteudo informativo ¢ mais da intensidade simbolica de sua atuacao.

E nesta abordagem que se torna possivel compreender a figura de J. Jonah Jameson.
No universo ficcional de Marvel’s Spider-Man, o personagem pode ser interpretado como
encenacdo das dindmicas comunicacionais da cultura digital. Jameson nao atua
prioritariamente como mediador informativo, mas como agente de mobilizagdo emocional e
amplificacdo de conflitos.

Seu podcast Apenas os Fatos reorganiza acontecimentos em chave dramatica,
convertendo eventos isolados em episodios narrativos de disputa simbdlica. Han descreve
essa logica ao afirmar que hoje, a comunicag@o nao ¢ dominada por argumentos, mas sim por
emocoes. Jameson mobiliza precisamente esse regime afetivo. Seu discurso privilegia
indignacao, sarcasmo e suspeita, produzindo uma experiéncia comunicacional fundada menos
na explicacdo e mais na reagdo. Ao reinterpretar constantemente as acdes do Spider-Man, o
personagem transforma o conflito urbano em narrativa seriada. Cada crise funciona como um
novo capitulo de uma histéria continua.

O podcast ndo comenta apenas os eventos; ele reorganiza relagdes simbolicas entre
her6i, cidade e publico. Jameson além de descrever o Spider-Man, ele o produz
discursivamente. A repeti¢do de associagdes negativas contribui para fixar determinados
sentidos no universo narrativo. Essa dinamica revela convergéncia entre comunicagao e jogo.
Seu discurso funciona como disputa continua por significados, na qual cada evento representa
oportunidade de refor¢o narrativo.

Além disso, o personagem manifesta logica tipica da economia da atengdo. Seu
discurso apresenta ritmo acelerado, intensificagdo retdrica e picos emocionais, estratégias

compativeis com ambientes comunicacionais competitivos. De acordo com Gomes, na logica
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gamificada, a visibilidade converte-se em capital simbdlico. Engajar torna-se mais relevante
que informar.

A compreensdo dessa dinamica também exige considerar os mecanismos de
construcdo da autoridade discursiva. Pierre Bourdieu oferece base tedrica fundamental ao
afirmar que o poder da fala depende do reconhecimento social do emissor.

O que faz o poder das palavras e das palavras de ordem, poder de manter a
ordem ou de a subverter, ¢ a crenga na legitimidade das palavras e daquele

que as pronuncia, crenga cuja produgdo nao ¢ da competéncia das palavras.
(Bourdieu, 1998, p. 15).

No ambiente comunicacional contemporaneo, esse reconhecimento assume formas
especificas. Métricas de visibilidade e recorréncia de exposi¢ao passam a funcionar como
marcadores de autoridade. Chul Han (2017) analisa como a sociedade contemporanea ¢
marcada pela intensificacdo da exposicdo e da visibilidade. Nesse contexto, ¢ possivel
relacionar essa dindmica a no¢do de capital simbolico em Bourdieu (1989), na medida em
que a visibilidade passa a operar como um recurso de legitimagao e reconhecimento social.

Jameson opera precisamente nesse registro. Sua autoridade decorre menos da
verificagdo factual e mais da posi¢do simbolica que ocupa dentro do universo ficcional. O
podcast funciona como dispositivo de legitimacdo. A repeticdo da presenca discursiva e a
retdrica assertiva sustentam a percep¢do de autoridade. Para Bourdieu (1989), o capital
simbolico consiste em um crédito fundamentado no reconhecimento social, que concede aos
agentes legitimados o poder de impor esse reconhecimento como valido.

Ao reiterar interpretacdes especificas sobre o Spider-Man, Jameson além de opinar,
ele constrodi realidades simbdlicas dentro da narrativa. Nesse aspecto, o comunicador-jogador
opera em regime de disputa por capital simbolico. Autoridade, visibilidade e credibilidade
tornam-se recursos estratégicos dentro da logica narrativa e comunicacional.

A discussao desenvolvida neste topico evidencia que o comunicador contemporaneo
pode ser compreendido a partir de uma ldégica estruturalmente préxima ao jogo. Inserido em
um ambiente comunicacional marcado pela disputa por atencdo, pela centralidade do
engajamento e pela intensificacdo da performance discursiva, o comunicador atua como
agente estratégico na organizacao de narrativas.

A articulagdo entre Huizinga (2019), Chul Han (2017) e Bourdieu (1989) permite
compreender que a comunicagdo digital opera segundo dindmicas que privilegiam tensao,
visibilidade e eficacia simbdlica. O conflito emerge como elemento estruturante da circulagado

discursiva.
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Com isso, a autoridade deixa de estar vinculada exclusivamente a posigdes
institucionais e passa a ser construida performaticamente por meio da visibilidade e do
reconhecimento simbolico.

No universo ficcional de Marvel s Spider-Man, J. Jonah Jameson encarna de maneira
paradigmatica essa logica. Sua atuagdo envolve mobilizagdo emocional, dramatizagdo de
conflitos e producdo continua de regimes interpretativos.

Assim, os jogos eletronicos representam praticas comunicacionais contemporaneas e
as reorganizam simbolicamente. Ao articular jogo, discurso, aten¢do e poder simbolico,
estabelece-se o arcabougo conceitual necessario para a analise empirica desenvolvida no

capitulo seguinte.
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4. METODOLOGIA

A definicdo do percurso metodologico constitui etapa fundamental para a
consolidagdo de qualquer investigagdo cientifica. A metodologia organiza a logica da
pesquisa, estabelecendo os critérios de coleta, sistematizagdo e interpretagdo dos dados. No
presente estudo, cujo objetivo € compreender as representacdoes do jornalismo em jogos
eletronicos, ela foi estruturada de modo a articular diferentes estratégias analiticas,
compativeis com a complexidade do objeto investigado.

Considerando que os jogos eletronicos operam simultaneamente como artefatos
culturais, sistemas narrativos e dispositivos discursivos, esse trabalho exige um desenho
metodoldégico capaz de abarcar multiplas dimensdes analiticas. Desse modo, optou-se por
uma abordagem combinada, integrando procedimentos quantitativos e qualitativos. Essa
articulacdo busca permitir tanto mapear padrdes de ocorréncia, quanto interpretar os sentidos
produzidos pelas representagdes observadas.

A investigacdo foi organizada em duas etapas complementares. A primeira, de carater
quantitativo-descritivo, dedica-se ao levantamento e a catalogagdo de jogos eletronicos que
apresentam personagens jornalistas. A segunda, de natureza qualitativa-interpretativa,
concentra-se na analise aprofundada do estudo de caso de J. Jonah Jameson na franquia
Marvel’s Spider-Man. Tal estrutura metodologica possibilita conjugar amplitude e

profundidade analitica, garantindo consisténcia empirica e densidade interpretativa.

4.1 Delineamento metodoldgico

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza exploratoria e
descritiva, estruturado a partir de uma abordagem mista que combina estratégias quantitativas
e qualitativas. Essa escolha metodoldgica decorre das especificidades do objeto investigado,
uma vez que a andlise das representacdes do jornalismo em jogos eletronicos envolve tanto a
identificacdo de padrdes recorrentes quanto a interpretagdo de processos simbolicos e
discursivos.

Do ponto de vista quantitativo, a investigagdo assume carater descritivo, buscando
mapear a presenga de personagens jornalistas em diferentes jogos eletronicos. Conforme
destaca Gil (2008, p. 28): “As pesquisas descritivas t€m como objetivo primordial a descricao
das caracteristicas de determinada populacao ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes
entre varidveis”.

Essa etapa inicial permite construir um panorama empirico da incidéncia de

personagens jornalistas na cultura dos games, identificando fungdes narrativas, perfis
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profissionais e padrdes de representacdo. Tal procedimento evita generalizagdes
impressionistas e organiza dados observaveis que orientam as etapas analiticas posteriores.

Paralelamente, a pesquisa adota uma abordagem qualitativa, voltada a interpretacao
dos sentidos produzidos pelas representacdes investigadas. Diferentemente da logica
quantitativa, a investigacdo qualitativa privilegia a compreensao de processos discursivos,
simbdlicos e narrativos. Segundo Flick (2009, p. 8): “Pesquisadores qualitativos estudam o
conhecimento e as praticas dos participantes. Analisam as interagdes que permeiam a doenga
mental e as formas de lidar com ela em um campo especifico”.

No contexto deste trabalho, essa dimensdo ¢ fundamental, pois as representacdes do
jornalismo ndo se limitam a frequéncia de apari¢des, mas envolvem recortes simbdlicos e
regimes de sentido. Para isso, o estudo mobiliza procedimentos de analise de conteudo,
particularmente adequados para o exame de material discursivo. Segundo Bardin (2011), a
analise de conteudo consiste em técnicas sistematicas de andlise das comunicagdes que
permitem inferir conhecimentos sobre as condi¢des de producdo e recepcao das mensagens.

Além disso, a investigacdo configura-se como um estudo de caso, estratégia
apropriada para analises aprofundadas de fendmenos complexos. Segundo Yin (2001, p. 32):
“O estudo de caso ¢ uma investigagdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo
dentro de seu contexto da vida real”. Nesse sentido, o personagem J. Jonah Jameson ¢é
compreendido como dispositivo narrativo-discursivo que sintetiza esteredtipos, praticas
midiaticas e dindmicas comunicacionais contemporaneas.

O delineamento metodologico do estudo articula, portanto, trés eixos

complementares:

) levantamento quantitativo-descritivo (mapeamento de jogos);

° analise qualitativa-interpretativa (exame das representagdes e discursos);
° estudo de caso (Jameson como objeto analitico central).

Essa estrutura garante coeréncia com o referencial tedrico mobilizado nos capitulos
anteriores, especialmente no que diz respeito as teorias da representacdo, discurso e produgdo
de sentido.

A primeira etapa do trabalho consistiu em um levantamento quantitativo-descritivo
destinado a identificar jogos eletronicos que apresentassem personagens jornalistas em papéis
narrativos relevantes. O objetivo ndo foi produzir inferéncias estatisticas generalizaveis, mas
construir um panorama empirico capaz de evidenciar padrdes de recorréncia e modalidades
de representacdo. O levantamento foi orientado por critérios previamente definidos, incluindo

a presenca explicita de personagem jornalista; sua participagdo em papel narrativo
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identificavel; a relevincia na progressdo da narrativa e na disponibilidade de material
observavel.

A adogao desses critérios segue o principio metodoldégico de delimitacdo do corpus,
conforme destacado por Bardin (2011), A formagdo do corpus na analise de conteudo deve
seguir critérios rigorosos, de modo a assegurar que o material selecionado seja pertinente ao
estudo, apresente coeréncia interna e represente adequadamente o fendmeno investigado.

A partir desses parametros, foram identificados jogos eletronicos nos quais
personagens jornalistas desempenham func¢des narrativas relevantes, como Dead Rising,
Outlast, Beyond Good & Evill, Heavy Rain, Batman: Arkham City e Marvel’s Spider-Man,
além de Not For Broadcast, The Occupation e Headliner: NoviNews. Cada titulo mobiliza
representacdes distintas da identidade jornalistica, variando entre perfis investigativos,
mididticos ¢ narrativas associadas a crise, bem como modelos centrados na mediagao,
producao e estruturacao da informacao.

A catalogacdo dos jogos permitiu a organiza¢do de categorias analiticas como tipo de
personagem jornalista, funcdo narrativa, papel discursivo e tragos representacionais
predominantes, conforme sistematizado no quadro abaixo. Segundo Bardin (2011), a
categorizagdo constitui etapa fundamental da anélise, pois possibilita classificar e organizar

os elementos do corpus de acordo com critérios previamente definidos.
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Quadro I - Mapeamento dos jogos com personagens jornalistas

Jogo Tipo de Funcao Papel Tracos
jornalista narrativa discursivo representacionais
Batman: Reporter Secundaria Construgao do Sensacionalista
arkham City midiatico discurso publico
Beyond Fotojornalista Protagonista Dentncia Engajado, critico
Good & Evil investigativo politica
Dead Rising Investigativo Protagonista Busca da Ativo, corajoso
verdade em
cenario de crise
Headliner: | Editor de noticias | Protagonista Selegdo e Decisorio,
NoviNews recorte de influente
noticias
Heavy Rain Investigativo Secundaria Apoio a Analitico, luta pela
investigacao verdade
Marvel s Midiatico Secundéria Opinido, Opinativo,
Spider-Man (podcaster) influéncia e polarizador,
recorte de fatos sensacionalista
Not For Produtor/editor Protagonista Controle e Manipulador,
Broadcast de midia mediagdo da estratégico
informagao
Outlast Investigativo Protagonista/ex | Dentncia em Vulneravel,
plorador ambiente hostil exposto
The Jornalista Protagonista Apuragao e Metddico, critico
Occupation investigativo ¢tica jornalistica

Fonte: elaborado pelo autor, 2026.

A andlise descritiva evidenciou regularidades importantes nas representagdes do
jornalismo, como a recorréncia do jornalista investigativo enquanto protagonista de narrativas
centradas na busca da verdade e na exposi¢cdo de conflitos, bem como a presenga de figuras
mididticas que atuam na mediacdo e no recorte discursivo dos acontecimentos. Observa-se
também a emergéncia de modelos comunicacionais orientados pela opinido e pelo
engajamento, especialmente em contextos digitais, nos quais a visibilidade e a mobiliza¢ao
emocional assumem papel central. Esses padrdes ndao foram tratados como conclusdes

definitivas, mas como indicios analiticos que orientaram a etapa qualitativa do trabalho,
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permitindo aprofundar a compreensao das dinamicas de representagao e de produgdo de
sentido associadas ao jornalismo nos jogos eletronicos.

Diante disso, a presengca de Marvel’s Spider-Man mostrou-se particularmente
relevante. Diferentemente dos demais titulos catalogados, o jogo apresenta um personagem
jornalista cuja atuagdo ocorre predominantemente no plano discursivo-mididtico, por meio de
intervengdes opinativas continuas. Essa especificidade justificou a escolha de J. Jonah
Jameson como estudo de caso. Conforme observa Yin (2011), investiga¢des exploratorias
frequentemente precedem analises aprofundadas, auxiliando na delimitacdo do objeto e na
defini¢do das questdes analiticas centrais.

A segunda etapa foi estruturada a partir de uma abordagem qualitativa-interpretativa,
concentrando-se na andlise do personagem na franquia Marvel’s Spider-Man. O corpus
qualitativo foi composto pelas intervengdes de Jameson no podcast “Apenas os fatos”. As
falas foram transcritas preservando sua materialidade discursiva, incluindo pausas, énfases e
construgdes retdricas relevantes, uma vez que o discurso envolve tanto o contetido tematico,
quanto as formas de enunciacdo e estratégias argumentativas. Bauer e Gaskell (2003)
apontam que os dados qualitativos preservam a forma e a sequéncia dos eventos,
possibilitando a anélise da organizagao interna do discurso.

Assim, a andlise qualitativa permitiu compreender J. Jonah Jameson como agente
discursivo que produz efeitos simbdlicos na experiéncia do jogador, representando praticas e
tensdes associadas ao jornalismo contemporaneo. Ao articular andlise de conteudo,
interpretagdo narrativa e estudo de caso, essa etapa consolida a base empirica necessaria para

a analise interpretativa apresentada no capitulo seguinte.

4.2 Categorias analiticas

A etapa qualitativa foi estruturada a partir de categorias analiticas definidas com base
no referencial tedrico mobilizado ao longo do trabalho. A constru¢do dessas categorias parte
do entendimento de que a analise de conteudo nao se limita a descri¢ao do material empirico,
mas envolve um processo sistematico de classificacdo, interpretagdo e produgdo de
inferéncias.

As categorias foram construidas a partir do didlogo entre teoria e empiria, respeitando
o principio de adequagdo ao objeto investigado. Flick (2009) destaca que, na pesquisa
qualitativa, as categorias analiticas sao construidas progressivamente a partir da interagado

entre conceitos tedricos € o material empirico.
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Cinco categorias principais orientaram a leitura interpretativa do corpus, permitindo
uma andlise sistematica das representagdes do jornalismo construidas pelo personagem. A
primeira delas refere-se aos esteredtipos jornalisticos, concentrando-se na identificagdo de
atributos recorrentes associados a figura do jornalista, como padrdes de caracterizacao,
recortes morais ¢ funcdes simbolicas atribuidas ao comunicador. Nesse ambito, foram
observados elementos como agressividade discursiva, simplificagdo interpretativa, autoridade
moral autoproclamada e centralidade opinativa.

A segunda categoria diz respeito as estratégias discursivas, examinando os
mecanismos retoricos mobilizados pelo personagem, como hipérboles, metaforas alarmistas,
generalizagdes, perguntas retdricas e construcdes argumentativas. Conforme Charaudeau
(2010), o discurso midiatico se organiza a partir de estratégias que visam produzir efeitos de
credibilidade e persuasdo, buscando ao mesmo tempo a captacdo do publico, de modo que a
analise buscou compreender como Jameson constroi autoridade simbolica e engajamento
afetivo em suas intervengoes.

A terceira categoria envolve as marcas de desinformagdo, voltando-se a identificacao
de praticas discursivas associadas a desordem informacional, como o uso de falso contexto,
inferéncias especulativas e associagdes causais frageis. De acordo com Wardle e Derakhshan
(2017), a desinformagdo frequentemente opera por meio de recontextualizagcdes e
enquadramentos enganosos. A partir dessa perspectiva, a analise priorizou estruturas
discursivas que sugerem causalidades sem evidéncia ou reforcam suspeitas generalizadas.

A quarta categoria aborda a fun¢do narrativa do personagem, examinando seu papel
estrutural na economia narrativa do jogo. Buscou-se compreender como Jameson atua como
mediador simbodlico e agente de tensdo interpretativa. Conforme Motta (2013), personagens
midiaticos participam da constru¢do da narrativa e contribuem para a produgao de sentidos e
disputas interpretativas.

Por fim, a categoria de gamificacdo midiatica investigou a articulagdo entre o discurso
do personagem e a logica ludica do jogo, especialmente no que se refere a transformacao de
conflitos e crises em conteudo narrativo serializado. A gamificagdo envolve a incorporacio
de dinamicas de competi¢do, progressdo € engajamento em contextos ndo originalmente
ludicos. Nesse sentido, Gomes (2021) contribui ao destacar a centralidade do engajamento
nas dindmicas comunicacionais digitais, o que orientou a analise da serializa¢dao dos eventos e

da performatizacao do conflito no podcast do personagem.
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4.3 Critérios de analise

A aplicagdo das categorias de analise seguiu principios classicos da pesquisa
qualitativa, garantindo rigor metodolégico ao estudo. O corpus foi examinado de forma
integral, evitando recortes arbitrarios e assegurando a exaustividade da andlise (Bardin,
2011). As interpretagdes foram construidas em didlogo com o conjunto do material empirico,
em consondncia com a perspectiva de andlise qualitativa proposta por Flick (2009), e
fundamentadas no referencial tedrico adotado, conforme a orientagdo de Minayo (2001)
quanto a articulacdo entre teoria e dados empiricos. Além disso, a andlise privilegiou a
identificacao de regularidades discursivas, priorizando padroes recorrentes em detrimento de
ocorréncias isoladas. Conforme Bauer e Gaskell (2003), a validade na pesquisa qualitativa
estd relacionada ao rigor da interpretacdo e a transparéncia dos procedimentos analiticos. As
categorias foram utilizadas como instrumentos heuristicos para identificar regularidades e
processos simbolicos no discurso de Jameson, sustentando a analise desenvolvida no capitulo

seguinte.

4.4 Limitacoes da pesquisa

Como toda investigacdo cientifica, essa também apresenta limitagdes metodoldgicas
decorrentes tanto das escolhas analiticas quanto das caracteristicas do objeto investigado.
Reconhecer esses limites constitui procedimento fundamental de transparéncia e rigor
académico.

A primeira limitagdo refere-se ao recorte do estudo de caso. Embora a etapa
quantitativa tenha identificado diversos jogos com personagens jornalistas, a analise
qualitativa concentra-se exclusivamente em J. Jonah Jameson. Essa escolha privilegia
profundidade analitica, caracteristica tipica dos estudos de caso. Também ¢é necessario
considerar a natureza interativa dos jogos digitais. Como observa Aarseth (1997), os jogos
podem ser compreendidos como formas de texto ergddico, nos quais o percurso do jogador
influencia a experiéncia narrativa. Embora as falas de Jameson sejam relativamente estaveis,
sua recepgdo ocorre em contextos variaveis de jogabilidade.

Além disso, a andlise qualitativa envolve processos interpretativos que ndo sao
completamente neutros. Conforme Minayo (2001), a interpretacdo na pesquisa qualitativa ¢
sempre situada, sendo influenciada pelos referenciais tedricos e pela posi¢do do pesquisador.
Para reduzir esse risco, foram priorizadas categorias conceitualmente fundamentadas e

regularidades discursivas.



60

Por fim, deve-se considerar o contexto cultural da obra analisada. Marvels
Spider-Man é uma produgdo inserida na industria cultural estadunidense, cujas representagdes
dialogam principalmente com debates midiaticos e politicos daquele contexto. Assim, os
resultados devem ser interpretados com cautela em relagdo a outros ambientes culturais.

O objetivo central consiste em compreender os mecanismos de representacdo, os

processos de estereotipagem e as estratégias discursivas mobilizadas pelo personagem.

4.5 Organizacio, sistematizagao e apresentacio dos dados

A etapa final da metodologia envolve os procedimentos de sistematizagdo e
apresentacao dos dados. Conforme Laurence Bardin (2011), a analise de contetido exige
operagoes sistematicas de codificagao, classificagdo e interpretacdo do material analisado.

Inicialmente, os dados obtidos na fase quantitativa foram distribuidos em tabelas
comparativas, permitindo visualizar padrdes recorrentes na representacdo de personagens
jornalistas. Informagdes como papel narrativo, funcdo discursiva e tragos estereotipicos foram
organizadas em categorias analiticas previamente definidas.

Na etapa qualitativa, realizou-se a transcrigdo integral das falas de J. Jonah Jameson
presentes nos jogos Marvel 's Spider-Man, Marvel' s Spider-Man: Miles Morales e Marvel 's
Spider-Man 2. O corpus foi composto por 104 arquivos de dudio no primeiro jogo, 19 no
segundo e 17 podcasts no terceiro, totalizando um conjunto amplo de manifestagdes
discursivas do personagem ao longo da franquia.’

A coleta do material foi realizada manualmente durante a experiéncia de jogo. Os trés
titulos foram integralmente jogados e as falas do personagem registradas a medida que
apareciam nas transmissdes do programa apresentado por Jameson, geralmente acionadas
ap6s missoes relevantes da narrativa principal.

A analise considerou a totalidade das falas coletadas, evitando recortes arbitrarios do
corpus. A leitura integral do material permitiu identificar recorréncias tematicas,
posicionamentos discursivos e estratégias narrativas semelhantes entre os trés jogos,
possibilitando a constru¢ao das categorias analiticas. Embora todas as falas tenham sido
analisadas, a apresentagdo dos resultados utilizou entre um e trés exemplos de cada jogo para

ilustrar cada categoria identificada. Os dados qualitativos foram entdo organizados em eixos

® O primeiro jogo possui um numero maior de falas por trés motivos. O primeiro é porque o jogo recebeu trés
expansdes ¢ nelas vieram mais arquivos de audios do personagem. O segundo é porque o personagem esta
desempregado e totalmente dedicado ao podcast, diferente dos jogos posteriores que ele volta a trabalhar no
jornal. Por fim, a partir do segundo jogo, J. Jonah Jameson ganha uma concorrente. Uma personagem
adolescente cria um podcast para concorrer com o do jornalista, fazendo com que tenhamos dois podcasts para
ouvir.
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analiticos correspondentes as categorias definidas, evitando interpretagdes baseadas em

ocorréncias isoladas.

4.6 Sintese metodologica

A metodologia adotada neste trabalho articula diferentes estratégias analiticas com o
objetivo de compreender as representagdes do jornalismo nos jogos eletronicos de forma
sistematica ¢ fundamentada. Ao combinar levantamento empirico, analise de conteudo e
estudo de caso, o trabalho busca integrar dimensdes descritivas e interpretativas, permitindo
identificar padrdes recorrentes e analisar os processos simbolicos envolvidos na construgdo
de sentidos.

A etapa quantitativa possibilitou mapear a presenca de personagens jornalistas em
diferentes jogos, oferecendo um panorama inicial que orientou a delimitagdo do objeto de
estudo. J& a etapa qualitativa concentrou-se na analise das falas de J. Jonah Jameson,
compreendidas como manifestagdes discursivas inseridas em um contexto narrativo e
midiatico especifico.

A utilizacdo da andlise de conteudo, aliada a construcdo de categorias analiticas,
permitiu organizar o material empirico de forma coerente, evidenciando regularidades
discursivas e estratégias de representacdo. Esse procedimento permitiu uma interpretacao
ancorada no referencial tedrico dos estudos culturais, especialmente no que diz respeito as
relagdes entre representagao, discurso e identidade.

Logo, o percurso metodologico adotado possibilita compreender como os jogos
eletronicos, enquanto produtos culturais, participam da produgdo e circulagdo de sentidos
sobre o jornalismo, contribuindo para a formacdo de imaginarios sociais no contexto da

cultura digital contemporanea.
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5. ANALISE DAS REPRESENTACOES DE J. JONAH JAMESON NA FRANQUIA
MARVEL’S SPIDER-MAN

Este capitulo apresenta a analise qualitativa das falas do personagem J. Jonah
Jameson nos jogos Marvel s Spider-Man (2018), Marvel s Spider-Man: Miles Morales (2020)
e Marvel's Spider-Man 2 (2023), tendo como corpus suas intervengdes no podcast Apenas os
Fatos. A andlise se organiza a partir das categorias previamente definidas: esteredtipos
jornalisticos, estratégias discursivas, marcas de desinformacdo, funcdo narrativa e
gamificacdo midiatica, em didlogo com um referencial tedrico que articula comunicagao,
cultura e midia. Todas essas categorias foram organizadas em um quadro, encontrado no
apéndice na pagina 91. Nele estdo exemplos de falas do personagem em cada uma das
categorias a serem analisadas.

Parte-se da compreensdo de que Jameson nao atua apenas como elemento secundario
da narrativa, mas como uma instancia discursiva estruturante, responsavel por produzir
interpretagdes sobre os acontecimentos vivenciados pelo jogador. Suas falas comentam a
acdo, enquanto disputam também ativamente o significado dos eventos, instaurando uma
camada interpretativa que tensiona a experiéncia da jogabilidade. O personagem pode ser
compreendido, nos termos de Stuart Hall, como um agente de producdo de sentido, que
organiza discursivamente a realidade ficcional por meio de enquadramentos especificos.

A recorréncia de padrdes discursivos ao longo dos trés jogos evidencia a constru¢ao
consistente de uma identidade mididtica para o personagem. Esses padrdes se manifestam
tanto na escolha lexical quanto na organizagdo argumentativa, revelando estratégias baseadas
na dramatizag¢do, simplificagcdo e direcionamento interpretativo. Essa regularidade contribui
para a estabilizagdo de sentidos, refor¢ando determinadas leituras sobre os acontecimentos e
aproximando o discurso de Jameson de formas contemporaneas de media¢ao informacional.

O podcast Apenas os Fatos desempenha papel central. Suas inser¢des ocorrem, em
geral, apos eventos relevantes da jogabilidade, estabelecendo uma dindmica em que o
jogador, apds participar diretamente das acdes, € exposto a uma reinterpretagdo midiatica do
ocorrido. Essa estrutura cria um contraste sistematico entre experiéncia e discurso, no qual as
acoes do herodi sao frequentemente ressignificadas. Tal dindmica evidencia a distancia entre
acontecimento e representacdo, permitindo ao jogador perceber como os sentidos podem ser
reorganizados discursivamente.

Desde o primeiro jogo, consolida-se uma tese recorrente no discurso de Jameson: a
ideia de que o Homem-Aranha nao resolve os conflitos, mas contribui para agrava-los. Ao

sugerir que o hero6i “cria os problemas e depois os resolve”, o personagem estabelece uma
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logica circular que transforma agdes de contengdo em evidéncias de culpa. Essa estratégia
discursiva desloca o sentido dos acontecimentos, convertendo interveng¢des herdicas em
indicios de responsabilidade pelos proprios conflitos. Essa perspectiva se mantém, com
variagoes, nos titulos seguintes, como em Miles Morales, onde agdes do protagonista sao
igualmente reinterpretadas como fatores de desestabilizagao.

Esse processo ¢ sustentado por estratégias como a abordagem seletiva, que privilegia
elementos compativeis com a narrativa proposta e silencia informagdes divergentes, ¢ pela
mobilizacdo da suspeita, na qual relagdes causais sdo sugeridas sem evidéncia direta. Ao
afirmar que determinados eventos “nao parecem coincidéncia”, Jameson induz o publico a
estabelecer conexdes implicitas, aproximando seu discurso de praticas contemporineas de
desinformacdo, nas quais a sugestdo de causalidade substitui a verificacdo factual. Nesse
processo, o personagem exerce um poder simbolico, no sentido proposto por Bourdieu, ao
impor determinadas interpretagdes como plausiveis e contribuir para a naturalizagdo de uma
leitura especifica dos acontecimentos.

Além disso, o personagem recorre frequentemente a generalizagdes que projetam
opinides individuais como consensos coletivos, bem como a interpelacdes diretas que
simulam proximidade com a audiéncia. Esses recursos reforcam sua autoridade discursiva e
ampliam o engajamento, aproximando seu discurso de formatos midiaticos contemporaneos
baseados na personaliza¢do e na mobilizacdo afetiva. Tal configuragdo evidencia um modelo
comunicacional no qual a credibilidade se constroi menos pela verificagdo e mais pela
performance discursiva.

Outro aspecto relevante ¢ a reinterpretagdo de agdes contextuais como evidéncias de
inten¢do deliberada. Ao desconsiderar o contexto e atribuir motivagdes negativas as a¢des do
herdi, o personagem desloca o sentido dos acontecimentos e reforca uma narrativa
simplificada, centrada na culpabilizagdo. Esse procedimento contribui para a consolidacao de
um recorte moralizante, no qual o julgamento precede a andlise dos fatos.

De modo geral, observa-se que essas estratégias operam de forma articulada,
produzindo um discurso coeso, reconhecivel e reiterativo. Ainda que marcado por distorgdes,
esse discurso mantém consisténcia interna e atua de maneira sistematica na deslegitimacao do
herdi, consolidando uma identidade midiatica que se aproxima de praticas contemporaneas de
comunicagdo pautadas pela polarizagdo, pela dramatizagdo e pela disputa de narrativas. Nesse
sentido, Jameson além de comentar os acontecimentos do jogo, ele participa ativamente da
constru¢do de um imagindrio sobre o papel da midia e sobre os mecanismos de producao de

sentido na cultura digital.
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Quadro II - Categorias analiticas das falas de J. Jonah Jameson

Categorias/Defini¢oes

1.Estereodtipos

jornalisticos

Defini¢cao operacional

Caracteristicas discursivas

Sensacionalismo Falas que exageram riscos, Alarmismo, dramatizacdo, exagero e
ameagas ou conflitos para construgdo continua de cenarios de
intensificar o impacto crise.
emocional da narrativa.

Acusacio Discursos que atribuem culpa Presunc¢@o de culpa, responsabilizagado

permanente recorrente ao Homem-Aranha automatica e associagdo constante entre
independentemente do contexto heroi e caos.
apresentado.

Centralidade da Falas em que a opinido pessoal Subjetividade, autoridade opinativa,

opiniao do personagem é apresentada rejeicdo de contrapontos e

como interpretagdo legitima ou
verdade confiavel.

personalizagdo do discurso.

Postura populista

Constru¢ao discursiva voltada a
mobiliza¢do emocional da
audiéncia por meio de apelos
coletivos.

Linguagem mobilizadora, oposi¢ao
entre povo ¢ instituicdes e convocagio a
acgao.

Antagonismo
simbdlico

2.Estratégias

discursivas

Representagdo do
Homem-Aranha como ameaca
moral, social ou politica.

Construcdo de oposic¢do simbolica,
demonizacao e refor¢o de conflitos
identitarios.

Hipérboles

Uso de exageros discursivos para
ampliar a percepgao de perigo,
caos ou gravidade dos
acontecimentos.

Intensificagdo dramatica, linguagem
extrema e ampliagdo emocional dos
eventos.

Perguntas retéricas

Formulagdo de perguntas
que induzem
interpretagdes especificas
sem abrir espago real para
resposta.

Indugdo de julgamento, direcionamento
interpretativo e persuasdo implicita.

Abordagem seletiva

Selecdo parcial de informagdes
para orientar a interpretacao dos
acontecimentos.

Enfase em elementos negativos, omissao
de contexto e direcionamento narrativo.

Simplificacio de
fenémenos complexos

Reducédo de acontecimentos
complexos a explicagdes simples
e diretas.

Causalidade simplificada, eliminagdo de
ambiguidades e reducdo interpretativa.
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Repeticao estratégica

3.Marcas de

desinformacao

Reiteracao de expressoes, ideias
ou estruturas discursivas para
reforcar sentidos especificos.

Reforgo narrativo, fixacdo de mensagens
e construcao de recorréncia.

Falso contexto

Associagdo de fatos ou eventos
sem comprovagdo causal efetiva.

Relagdes causais indevidas,
contextualizacdo enganosa e
interpretacdo especulativa.

Conteudo
manipulado

Reinterpretagdo distorcida de
acontecimentos para sustentar
determinada narrativa.

Distor¢ao de fatos, deslocamento de
responsabilidade e reorganizacao
seletiva da informacao.

Opinido apresentada
como fato

Apresentacao de interpretagoes
subjetivas como se fossem
constatagdes objetivas.

Afirmagdes categoricas, naturalizacao
de julgamentos e apagamento da
subjetividade.

Retorica
conspiratéria

Construgdo de suspeitas e
relacdes ocultas sem
evidéncias concretas.

Insinuagao, especulagdo e estimulo a
desconfianca.

Inducio ao medo

4 Funcdo narrativa do
personagem

Mediador distorcido
da realidade

Discursos voltados a criagao de
sensagdo de ameaga ou
inseguranca.

Atuacdo do personagem como
filtro interpretativo enviesado dos
acontecimentos.

Producdo de medo, antecipagao de risco
e estimulo a preocupagao coletiva.

Uso estratégico de fontes, selecao
parcial de fatos e reconstrugéo
discursiva da realidade.

Criacao de conflito
nao fisico

Producao de tensao
narrativa por meio de
disputas discursivas e
simbolicas.

Polarizagdo, questionamento publico e
ampliacdo de conflitos sociais.

Dissonéincia entre
jogabilidade e
discurso

5.Gamificagdo

midiatica /
performance ludica

Contradicdo entre a experiéncia
do jogador e a narrativa
construida pelo personagem.

Divergéncia interpretativa, conflito entre
acdo e discurso e questionamento da
credibilidade.




66

Podcast como Utilizag@o do podcast como Mediagdo continua da narrativa,

dispositivo narrativo | mecanismo de insercdo do simulacao de midia contemporanea e
discurso midiatico na experiéncia | integragdo narrativa.
do jogo.

Economia da atencao | Estratégias discursivas Convocagdo do publico, estimulo a
voltadas a manutengdo do participagdo e busca por visibilidade.
interesse e engajamento da
audiéncia.

Mobilizacio afetiva Construgao de proximidade Linguagem afetiva, identificagdo
emocional entre personagem e coletiva e apelos emocionais.
audiéncia.

Logica de placar Organizagdo dos acontecimentos | Julgamento moral, dicotomizaggo e

moral em classificagdes simplificadas avaliagdo continua das agoes.
de certo e errado.

Jameson como Atuacdo do personagem como Performance discursiva, construgao de

influenciador agente de mobilizagdo e autoridade e direcionamento do debate

midiatico influéncia da opinido publica. publico.

Fonte: elaborado pelo autor

5.1 Esteredtipos jornalisticos e funciao narrativa do personagem

A andlise das falas de J. Jonah Jameson ao longo dos jogos da franquia Marvel's
Spider-Man evidencia a presenga recorrente de esteredtipos jornalisticos que dialogam
diretamente com os processos de representacdo discutidos por Stuart Hall. Esses esteredtipos
ndo se manifestam apenas no conteudo das falas, mas se estruturam a partir de padrdes
discursivos reiterados, que organizam a constru¢do do personagem e orientam a interpretagao
do jogador.

A recorréncia de determinadas estratégias narrativas e argumentativas permite
identificar uma construgdo sistematica da figura do jornalista, baseada em tragos socialmente
reconheciveis. Esses tragos operam de forma articulada, compondo um modelo de
representacdo que associa o jornalismo a dramatizacdo dos fatos, a personaliza¢do das
narrativas e a centralizacdo da autoridade discursiva. Trata-se de uma abordagem que
privilegia a performance opinativa e a mobilizagdo emocional em detrimento da mediagdo
informativa, aproximando o personagem de formatos contemporaneos de comunicacao

pautados pelo engajamento e pela polarizagao.
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A andlise evidencia que o personagem reproduz praticas discursivas especificas e
sintetiza percepgdes sociais mais amplas sobre o jornalismo contemporaneo. A repeticao de
recortes como a énfase em crises, a atribuicdo constante de culpabilidade ¢ o uso de
linguagem emocionalmente carregada contribui para a consolidagdo de um arquétipo
facilmente identificavel pelo publico. Conforme propoe Stuart Hall, as representagdes operam
como sistemas de significacdo nos quais os sentidos sdo produzidos, estabilizados e
compartilhados culturalmente. No caso de Jameson, esse processo resulta na naturalizacdo de
uma imagem do jornalista associada a parcialidade, ao julgamento e a dramatizacao.

A partir dessa perspectiva, os esteredtipos jornalisticos presentes na construcao de J.
Jonah Jameson podem ser compreendidos como elementos estruturantes de sua fungdo
narrativa e simbolica. Eles tanto caracterizam o personagem, quanto orientam a forma como
os acontecimentos sdo interpretados dentro do universo do jogo, influenciando a leitura do
jogador sobre o papel da midia. Ao reiterar determinados recortes, o personagem contribui
para a consolidagdo de um imagindrio especifico sobre o jornalismo, no qual a mediacdo
informativa cede espago a construcdo de narrativas polarizadas e moralizantes.

Com isso, a andlise a seguir se organiza a partir de subcategorias que permitem
identificar esses padroes, iniciando pelo sensacionalismo, um dos tragos mais recorrentes ¢

significativos na constru¢do discursiva do personagem.

5.1.1 Sensacionalismo

O sensacionalismo constitui um dos eixos centrais na constru¢do do personagem
enquanto representagdo do jornalista. Esse traco se manifesta por meio do uso recorrente de
linguagem alarmista, comparagdes extremas e da constru¢ao continua de cenarios de crise,
elementos que contribuem para a amplificagdo da realidade narrada e para a intensificacao do
impacto emocional sobre o publico.

Logo no primeiro jogo, o personagem estabelece esse padrdo ao afirmar que “a cidade
ndo esta tranquila, ndo estd em paz. E um desastre prestes a explodir”. A escolha lexical,
marcada por termos como “desastre” e “explodir”, constréi uma atmosfera de urgéncia e
instabilidade que extrapola o contexto imediato dos acontecimentos. O discurso dramatiza a
realidade, orientando a interpretagdo do publico para uma leitura de crise permanente e
contribuindo para a percepcdo de um ambiente urbano constantemente a beira do colapso.

Essa logica se intensifica quando Jameson recorre a analogias historicas de grande
impacto, como ao afirmar que a situagdo vivida pela cidade “parece a crise de 29 e a

epidemia de gripe espanhola ao mesmo tempo”. Ao mobilizar eventos de alta carga simbdlica
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e traumadtica, o personagem estabelece equivaléncias desproporcionais que ampliam
artificialmente a gravidade dos acontecimentos. Esse procedimento aproxima o discurso da
logica do espetaculo, na qual a intensidade narrativa se sobrepde a precisdo informativa.

No jogo Marvel's Spider-Man: Miles Morales, esse padrao se mantém por meio da
enumeracao acelerada de eventos negativos, como em “explosdes, uma ponte caiu, tiroteios
no meio da hora do rush”. A justaposi¢ao de acontecimentos sem contextualizacdo produz um
efeito cumulativo de caos, no qual a sucessdo de eventos intensifica a sensagdo de
descontrole urbano. Trata-se de uma estratégia que privilegia o impacto emocional em
detrimento da compreensdo analitica, reforcando uma ldégica discursiva orientada pela
dramatizagao.

Ja em Marvel’s Spider-Man 2, o sensacionalismo se manifesta na repeticdo de uma
logica de crise continua, sintetizada na fala “outro dia, outro desastre atinge a nossa linda
cidade”. A estrutura da frase sugere uma normalizacdo do caos, na qual a ocorréncia de
desastres se torna parte do cotidiano. Esse recurso refor¢a a dramatizagdo e constréi uma
percepcao de inevitabilidade, contribuindo para a naturalizagdo de um estado permanente de
instabilidade.

A recorréncia desse tipo de discurso ao longo dos trés jogos evidencia que o
sensacionalismo nao ¢ episodico, mas estrutural na caracterizacdo de Jameson. O personagem
opera, assim, como uma caricatura de praticas jornalisticas frequentemente associadas a
midia contemporanea, especialmente em contextos marcados pela competicao por audiéncia e
pela logica da economia da atengao.

Segundo a perspectiva de Stuart Hall, essas representagdes podem ser compreendidas
como praticas de significacdo que tanto refletem percepgdes sociais sobre o jornalismo,
quanto contribuem ativamente para sua constru¢do simbolica. O sensacionalismo funciona,
como um codigo cultural reconhecivel, que permite ao publico identificar imediatamente o
tipo de jornalista representado. Ao reiterar esse padrdo, o personagem participa da
consolidagdo de um imaginario no qual o jornalismo aparece associado a amplificagdo da
crise, a dramatiza¢do dos acontecimentos ¢ a centralidade da emocao.

Ademais, a presenca constante desse recurso discursivo evidencia a convergéncia
entre jornalismo e espetaculo, fendmeno amplamente discutido nos estudos de midia. No caso
de Jameson, essa convergéncia se manifesta na transforma¢do da informacdo em narrativa
dramadtica, na qual o valor da noticia estd menos relacionado a verificacao dos fatos e mais ao

seu potencial de mobilizagao e engajamento.
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Logo, o sensacionalismo propagado por Jameson no jogo ndo se configura apenas
como um traco de personalidade, mas como um elemento estruturante da representagdo do
jornalismo nos jogos analisados. Ao articular dramatizacdo, exagero e repeticao de recortes
de crise, o personagem contribui para a constru¢ao de uma imagem do jornalismo como
agente de intensificacao do conflito social, refor¢ando a percepcao de que a midia também

atua na producgdo de dramaticidade e ndo s6 atua na mediacdo dos acontecimentos.

5.1.2 Acusacio permanente

Outro elemento central na constru¢do de J. Jonah Jameson enquanto representacdo do
jornalista ¢ a recorréncia daquilo que pode ser definido como acusacdo permanente. Esse
traco se manifesta por meio da atribuicao sistematica de responsabilidade ao Homem-Aranha
pelos eventos negativos que ocorrem na cidade, independentemente da existéncia de
evidéncias concretas ou da complexidade das situacdes narradas. Trata-se de um padrio
discursivo que institui uma logica de culpabilidade continua, na qual a associagdo entre o
heroi e o dano urbano se torna automatica.

No primeiro game, essa dindmica aparece de forma explicita em falas como
“Spider-Man, a culpa ¢ sua”, nas quais a responsabilizacdo ¢ direta, categdrica e desprovida
de mediagdo argumentativa. O discurso ndo busca investigar ou contextualizar os
acontecimentos, mas estabelecer uma relacdo causal imediata entre a presenga do heroi e a
ocorréncia de crises. Com isso, fendmenos complexos sdao reduzidos a uma logica linear de
causa e efeito, eliminando nuances e alternativas interpretativas.

Essa logica se mantém em formulacdes aparentemente mais moderadas, como “ele
seria, no minimo, parcialmente responsavel”. Nesse caso, a atenuacao formal ndo enfraquece
a acusacao, mas a torna mais dificil de contestar, ao apresenta-la como ponderada e razoavel.
Trata-se de uma estratégia que reforca o viés de confirmacgao, permitindo que qualquer evento
negativo seja incorporado como evidéncia adicional contra 0o personagem,
independentemente de sua relagdo efetiva com os fatos.

Em Miles Morales, esse padrao se consolida por meio da generalizagdo, como na fala
“o que importa ¢ que sempre que tem destruicdo nessa cidade, ele t4 14”. A acusacdo deixa de
estar vinculada a eventos especificos e passa a operar como regra interpretativa geral. A
presenca do heroi torna-se indicio suficiente de culpabilidade, evidenciando um
deslocamento do discurso jornalistico da andlise factual para a reafirmacao de narrativas

pré-estabelecidas.
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Em relagdo a Marvel’s Spider-Man 2, a acusagdo assume uma forma ainda mais
implicita, mas igualmente eficaz, como na pergunta “e adivinha quem ¢ o culpado?”. Nesse
caso, o discurso ndo precisa mais nomear diretamente o responsavel, pois a repeti¢cdo anterior
ja consolidou, no imaginario do publico, a associacdo entre o Homem-Aranha ¢ a culpa. A
pergunta retérica funciona como mecanismo de ativagdo de sentidos previamente
estabilizados, reforcando a naturalizacao da acusacao.

Ainda, esse processo pode ser compreendido como uma forma de fixagdo de
significados. Ao reiterar continuamente a associacao entre o herdi e a destruigdo, o discurso
de Jameson contribui para estabilizar essa relagdo no campo simbolico, restringindo a
possibilidade de leituras alternativas. Ao mesmo tempo, o personagem exerce poder
simbdlico, nos termos de Bourdieu, ao impor determinadas interpretacdes como legitimas e
naturalizar uma abordagem especifica dos acontecimentos.

Esse padrao discursivo dialoga com praticas observaveis no jornalismo
contemporaneo, especialmente em contextos de polarizagdo e disputa narrativa. A busca por
culpados claros e a simplificagio de responsabilidades atendem a légica de consumo
acelerado de informacdo, na qual explicagdes complexas sdo substituidas por narrativas
diretas e emocionalmente mobilizadoras. Nesse cenario, o jornalista deixa de atuar como
mediador dos fatos e assume a fungdo de agente de julgamento.

No contexto do jogo, essa estratégia também cumpre uma fungdo narrativa especifica.
Ao insistir na culpabilizacdo do Homem-Aranha, Jameson sustenta um conflito simbodlico
continuo que se sobrepde a experiéncia do jogador. Mesmo diante de evidéncias contrarias,
como o salvamento de civis e a conten¢do de ameagas, o discurso mididtico do personagem

oferece uma interpretacdo alternativa, produzindo tensdo entre vivéncia e narrativa publica.

5.1.3 Centralidade da opiniao

Outro traco fundamental na construc¢do de J. Jonah Jameson enquanto representagao
do jornalista ¢ a centralidade da opinido, caracteristica que evidencia transformagdes
relevantes nas praticas e percep¢des do jornalismo contemporaneo. Ao longo dos trés jogos
analisados, o personagem nao se apresenta como mediador dos fatos, mas como uma figura
que reivindica para si o lugar de autoridade sobre a verdade, deslocando o eixo do discurso da
informacao para a interpretacao.

Em Marvels Spider-Man 2018, essa dinamica se manifesta de forma explicita em
falas como “eu sempre fui um sujeito verdadeiro... agora, como radialista, eu falo”. A

estrutura dessa afirmacdo indica uma transicao simbolica significativa: ao assumir o papel de
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comunicador, Jameson nao enfatiza a responsabilidade de informar, mas o direito de
enunciar. O ato de “falar” torna-se central, enquanto a mediacdo dos acontecimentos ¢
secundarizada, evidenciando uma légica discursiva orientada pela expressao individual.

Essa configuracdo se intensifica em declaragdes como “agora vocés sé t€ém a mim”,
nas quais o personagem se posiciona como unica fonte confiavel de informacao. Observa-se,
nesse caso, a construcdo de uma autoridade discursiva baseada na exclusividade e na
personalizacdo, em que o jornalista deixa de operar como intermediario entre fatos e publico
para se tornar o proprio centro da narrativa. Tal movimento se aproxima de dindmicas
contemporaneas da midia digital, nas quais a credibilidade esta frequentemente associada a
figura do comunicador, e ndo aos processos de verificagao.

No jogo seguinte, essa centralidade da opinido aparece associada a estratégias de
autolegitimagdo, como na fala “vocés sabem que eu sé trabalho com a verdade, integridade e
fatos”. A credibilidade do discurso ndo ¢ construida por meio da apresentagao de evidéncias,
mas pela afirmacdo direta de atributos positivos do proprio emissor. Trata-se de um
mecanismo retorico que antecipa questionamentos e busca consolidar confianga com base na
autoridade pessoal, € ndo na consisténcia informativa.

Ja no ultimo game, essa dindmica se mantém em declaragdes como “eu nao invento
informagdes por causa das minhas convicgdes pessoais”. Embora a frase sugira compromisso
com a objetividade, ela reforca a centralidade do sujeito no processo de produgdo de sentido.
Ao destacar suas proprias convicgoes, Jameson evidencia que o discurso jornalistico esta
intrinsecamente vinculado a sua perspectiva individual, mesmo quando reivindica
neutralidade.

Sob a otica de Hall, esse processo pode ser compreendido como uma forma de
organizacdo dos sentidos na qual o emissor assume papel dominante na defini¢do das
interpretagdes possiveis. Ao privilegiar uma unica leitura dos acontecimentos, o discurso
reduz a pluralidade de perspectivas e limita o espaco para contestacdo. Simultaneamente, o
personagem exerce poder simbdlico, nos termos de Bourdieu, ao impor sua interpretagao
como legitima e naturalizar sua posi¢do como autoridade discursiva.

Esse fendmeno dialoga com a crescente personaliza¢cdo do jornalismo contemporaneo,
em que figuras midiaticas se consolidam como marcas individuais. A partir disso, a opinido
deixa de ocupar um papel complementar e passa a estruturar o proprio conteudo, funcionando
como principal elemento de engajamento e fidelizagdo do publico. O valor da informagao
desloca-se, assim, da verificagdo para a capacidade de interpretacdo e performance

discursiva.
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No universo dos jogos analisados, essa centralidade da opinido desempenha ainda
uma func¢do narrativa relevante. Ao posicionar Jameson como voz dominante no espacgo
midiatico da cidade, os jogos constroem um contraponto constante a experiéncia do jogador.
Enquanto o jogador vivencia diretamente as ag¢des do Homem-Aranha, o discurso do
personagem oferece uma interpretacao alternativa, filtrada por sua perspectiva individual,
produzindo tensdo entre experiéncia e narrativa publica.

Assim, a centralidade da opinido no personagem reflete tanto as transformagdes no
campo do jornalismo, quanto a consolidacao de um modelo no qual o jornalista se configura
como figura central de interpretacdo e julgamento. Ao privilegiar a opiniao em detrimento da
mediacdo informativa, o personagem refor¢ca um imagindrio em que o jornalismo se aproxima
da performance discursiva, operando menos como instancia de verificagdo e mais como

espaco de construg¢do de narrativas persuasivas.

5.1.4 Postura populista

A postura populista constitui outro elemento relevante na construgdo discursiva de J.
Jonah Jameson, manifestando-se por meio do apelo direto ao publico, da mobilizacdo de
identidades coletivas e da construgdo de antagonismos claros. Em vez de adotar uma posicao
informativa ou mediadora, o personagem assume um papel ativo de lideranga discursiva,
posicionando-se como porta-voz de um “povo” que precisa reagir a ameagas externas.

No primeiro jogo, esse traco aparece de forma explicita em falas como “recuperem
sua cidade! E o tinico jeito de garantir que a justica seja feita”, nas quais o discurso ultrapassa
a informacao e assume carater prescritivo. O jornalista relata os acontecimentos e orienta
acdes, convocando o publico a intervencdo direta. De modo semelhante, ao afirmar “somos
de Nova York. Nao abaixamos a cabeca pra ninguém”, Jameson mobiliza uma identidade
coletiva baseada em pertencimento e resisténcia, reforcando vinculos emocionais €
estabelecendo uma relagao de proximidade com a audiéncia.

Em Marvel’s Spider-Man 2, o apelo coletivo assume contornos ainda mais intensos,
como em “ndo deixem que minha vida seja em vao. Unam-se...”, no qual o engajamento ¢
mobilizado por meio da emogdo, da urgéncia e da dramatizagao.

Ao posicionar o publico ao seu lado e deslocar o Homem-Aranha para o campo da
ameaca, Jameson organiza a realidade em termos bindrios, reforcando antagonismos e
reduzindo a complexidade dos acontecimentos. Isso contribui para a estabilizagdo de sentidos

e para a consolidacdo de uma leitura polarizada da realidade ficcional.
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Além disso, essa postura evidencia o exercicio de poder simbodlico, na medida em que
0 personagem se apresenta como representante legitimo de um coletivo e reivindica
autoridade para falar em seu nome. Ao fazer isso, desloca o papel do jornalista de mediador
para o de lider discursivo, aproximando sua atuagdo de praticas contemporaneas marcadas

pela personalizacdo, pela mobilizagdo afetiva e pela polarizagao do debate publico.

5.1.5 Antagonismo simbédlico

O antagonismo simbolico constitui um dos pilares da representacdo de J. Jonah
Jameson, estruturando sua relacdo com o Homem-Aranha a partir de uma logica de oposi¢ao
constante. O personagem constroi o her6i como uma ameaga continua a ordem social,
consolidando uma narrativa de conflito permanente e estavel.

Ao longo dos jogos, esse processo se manifesta por meio da associagao recorrente do
Homem-Aranha a desordem, ao perigo e a instabilidade urbana. O discurso ndo se limita a
eventos isolados, mas opera na constru¢ao de uma identidade negativa duradoura, na qual o
herdéi € constantemente reposicionado como inimigo simbdlico da cidade. Em momentos mais
intensos, essa logica se expande para além do individuo, abrangendo a propria figura dos
“Homens-Aranha” como categoria ameacgadora, o que refor¢a a generalizacdo e a ampliagdo
do conflito.

De acordo com Stuart Hall, esse tipo de representacdo pode ser compreendido como
um processo de fixagdo de significados, no qual a complexidade dos sujeitos ¢ reduzida a
categorias simplificadas e reiteradas. Ao posicionar o Homem-Aranha como antagonista,
Jameson organiza a realidade em termos bindrios, delimitando fronteiras claras entre ameaga
e protegdo, ordem e caos. Esse recorte orienta a interpretacio do publico e limita a
possibilidade de leituras alternativas.

Ademais, esse procedimento evidencia o exercicio de poder simbdlico, na medida em
que o personagem além de interpretar os acontecimentos, ele define quem deve ser percebido
como inimigo. Ao reiterar essa abordagem, seu discurso contribui para a naturalizacdo do
conflito e para a estabilizacao de uma leitura especifica da realidade ficcional.

No contexto dos jogos, esse antagonismo cumpre uma fun¢do narrativa central ao
produzir tensdo entre a experiéncia do jogador, que controla o her6i, e a interpretagao
midiatica apresentada. Essa discrepancia evidencia o papel do discurso na construgcdo da
realidade e refor¢a Jameson como agente ativo de conflito simbolico.

Logo, o antagonismo simbdlico exercido por Jameson estrutura tanto sua relagdo com

o protagonista, quanto contribui para a constru¢do de um modelo de jornalismo que atua na
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definicdo de inimigos publicos, organizando a percep¢do social por meio de oposicdes

simplificadas e reiteradas.

5.2 Estratégias discursivas

A andlise das falas de J. Jonah Jameson evidencia um conjunto consistente de
estratégias discursivas voltadas a expressao de opinides, a construcao ativa de sentidos e a
orientagdo da interpretacdo do publico. Além de comentar os acontecimentos, o personagem
mobiliza recursos linguisticos e retdricos que organizam sua narrativa de modo a reforgar
determinadas leituras da realidade, frequentemente simplificando, selecionando ou
reconfigurando os eventos narrados.

Essas estratégias operam de forma articulada, compondo um padrao argumentativo no
qual a persuasdo se sustenta tanto pelo contetido quanto pela forma do discurso. Elementos
como repeti¢do, dramatizagdo, selecdo de informacdes e inducdo de relagdes causais
contribuem para a producdo de um recorte especifico dos acontecimentos, orientando a
percepgao do publico e limitando a abertura para interpretacdes alternativas.

A atuacdo de Jameson pode ser compreendida como um processo de construgao
discursiva que combina retdrica, performance e direcionamento interpretativo. Se, na secao
anterior, foram analisados os esteredtipos que estruturam sua representagdo como jornalista,
aqui o foco recai sobre os mecanismos pelos quais esses sentidos sao produzidos e reiterados
ao longo da narrativa.

A andlise a seguir se organiza a partir das principais estratégias identificadas nas falas
do personagem, evidenciando como seu discurso opera na construcdo de significados e na

consolidagdo de determinadas interpretacdes sobre o universo do jogo.

5.2.1 Hipérbole

A hipérbole constitui uma das estratégias discursivas mais recorrentes no discurso de
J. Jonah Jameson, funcionando como mecanismo de intensificagdo e ampliacdo dos
acontecimentos. Por meio do exagero sistematico, o personagem desloca a interpretagdo dos
eventos para niveis extremos, contribuindo para a construcao de uma percepcao de realidade
marcada pela urgéncia e pela desproporcionalidade.

Esse recurso se manifesta na associacdo de situagdes locais a cendrios de grande
escala ou gravidade histdrica, ampliando artificialmente o impacto dos ¥celos narrados. Ao
recorrer a esse tipo de comparagao, o discurso rompe com parametros de proporcionalidade e
passa a operar no campo do absoluto, no qual os acontecimentos sdo apresentados como

excepcionais e potencialmente catastroficos.
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Diferentemente do sensacionalismo, que se configura como um estilo discursivo mais
amplo, a hipérbole atua como uma ferramenta retdrica especifica, responsavel por intensificar
enunciados e reforcar determinadas interpretacdes. Seu uso recorrente contribui para a
criacdo de um ambiente discursivo no qual o exagero se torna norma, deslocando a percepcao
do publico para uma leitura constantemente amplificada da realidade.

A hipérbole cumpre a funcdo de reduzir o espago para interpretagdes moderadas, ao
apresentar os acontecimentos em termos extremos que dificultam a contestagcdo. Ao inflar a
gravidade das situagdes, o discurso orienta o publico para respostas igualmente intensas,

favorecendo a aceitacao de conclusdes simplificadas e emocionalmente carregadas.

5.2.2 Perguntas retoricas

As perguntas retoricas constituem um recurso central na condugdo do raciocinio do
publico no discurso de J. Jonah Jameson, funcionando como mecanismo de indugdo
interpretativa. Embora assumam a forma de questionamento, essas estruturas ndo abrem
espaco para duvida, mas ja contém implicitamente a resposta desejada, orientando o ouvinte a
conclusdes previamente definidas.

Ela se manifesta em formula¢des que simulam abertura ao didlogo, mas rapidamente
fecham o sentido, como em construgdes do tipo “coincidéncia? Acho que ndo!”. Nesse tipo
de enunciado, a pergunta ndo tem funcao investigativa, mas atua como estratégia de validacao
de uma hipoétese apresentada como evidente. Ao sugerir conexdes ou caracteristicas negativas
por meio de questionamentos, o discurso induz o publico a aceitar determinadas
interpretagdes sem necessidade de argumentagdo explicita.

Além disso, as perguntas retoricas sao frequentemente utilizadas para relativizar ou
deslegitimar agdes positivas do herdi. Ao formular questionamentos que colocam em duvida
a relevancia dessas agdes, o personagem desloca o foco da anélise e reorienta a interpretacao
para aspectos negativos, reforcando sua narrativa pré-estabelecida.

No ambito do discurso, esse sistema opera por meio da simulacdo de interagao,
criando a impressao de participacdo do publico no processo interpretativo. No entanto,
trata-se de uma participagdo controlada, na qual as possibilidades de resposta sdo
previamente delimitadas pelo emissor. Com isso, o discurso reduz a complexidade do debate

e conduz o raciocinio do ouvinte de maneira indireta, mas eficaz.

5.2.3 Abordagem seletiva
A abordagem seletiva consiste na escolha estratégica dos aspectos de um evento que

serdo destacados, bem como daqueles que serdo omitidos, funcionando como mecanismo
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central de organizacdo do sentido. No discurso de J. Jonah Jameson, essa pratica aparece de
forma recorrente, contribuindo para a constru¢do de narrativas parciais que orientam a
interpretacdo do publico.

Esse recurso se manifesta, por exemplo, na énfase em consequéncias negativas, como
prejuizos materiais, sem a devida contextualizagao das ac¢des do herdi na contengdo das
ameacas. Ao privilegiar determinados elementos em detrimento de outros, o discurso desloca
o foco interpretativo e altera a relevancia dos acontecimentos, direcionando a percepgao do
publico para uma leitura especifica.

Ainda, a abordagem seletiva opera por meio da reorganizagao dos eventos, sugerindo
relacdes causais ou interpretacdes que nao decorrem necessariamente dos fatos em si, mas da
forma como sdo apresentados. Ao omitir contextos e destacar apenas aspectos compativeis
com sua narrativa, o personagem constr6i uma ldégica na qual o Homem-Aranha ¢é
frequentemente associado ao agravamento das situagoes.

Diferentemente da desinformag¢do direta, esse arranjo ndo depende da invenc¢do de
fatos, mas de sua sele¢do e hierarquizacdo. Trata-se de uma estratégia discursiva que atua na
defini¢do do que deve ser considerado relevante, influenciando tanto o que o publico pensa,
quanto sobre o que ele pensa.

Entdo, a abordagem seletiva feita por J. Jonah Jameson evidencia como o discurso
midiadtico pode operar na construgdo de realidades parciais, orientando a interpretagdo dos
acontecimentos por meio da manipulacdo da visibilidade e da relevancia dos elementos

apresentados.

5.2.4 Simplificacdo de fendmenos complexos

Outra estratégia recorrente no discurso de J. Jonah Jameson ¢ a simplificagdo de
fendmenos complexos, por meio da qual situagdes multifatoriais sdo reduzidas a explicagdes
diretas, lineares e de facil assimilacdo. Esse processo se manifesta na condensagdo de
acontecimentos diversos em uma unica causa, eliminando a multiplicidade de fatores que
caracterizam os eventos narrados.

Ele ¢ evidenciado no uso de rétulos simplificadores, que substituem andlises mais
elaboradas por categorias facilmente reconheciveis. Ao recorrer a esse tipo de classificagdo, o
discurso reduz a complexidade dos sujeitos e de suas acdes, transformando-os em elementos
fixos e previsiveis dentro da narrativa.

Essa estratégia facilita a circulagdo e a assimilacdo da mensagem, ao oferecer

explicacdes rapidas e acessiveis. No entanto, essa simplificacdo implica a eliminagdo de
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nuances, contextos e relagdes causais mais amplas, limitando a compreensdo dos fenomenos
e favorecendo interpretacdes unidimensionais.

Além disso, ao reduzir a complexidade dos acontecimentos, o discurso cria condi¢des
para a consolidagdo de narrativas pré-estabelecidas, nas quais a atribuicdo de

responsabilidade se torna mais direta € menos questionavel.

5.2.5 Repeticio estratégica

A repeticao estratégica aparece como elemento fundamental na consolida¢do do
discurso de J. Jonah Jameson. Ao reiterar continuamente determinadas ideias e associagoes,
o personagem reforca sua narrativa e contribui para a estabilizagdo de significados no
imaginario do publico.

Essa estratégia ¢ manifestada na retomada frequente de afirmagdes e na reafirmagao
de padrodes interpretativos ja estabelecidos, criando um efeito de familiaridade que fortalece
sua autoridade discursiva. A repeticdo reforca o conteido das mensagens e também
intensifica sua presenga, tornando determinadas associacdes, como a relagdo entre o
Homem-Aranha e a destruigdo, cada vez mais evidentes e menos questionaveis.

Ainda, a repeticao exerce um papel central na construgdo de credibilidade, na medida
em que a recorréncia de uma afirmacdo pode ser percebida como indicativo de sua
veracidade. Esse efeito contribui para a transformacdo de opinides em percepgdes
estabilizadas, aproximando o discurso de uma logica na qual a frequéncia substitui a

evidéncia.

5.3 Marcas de desinformacao

A analise das falas de J. Jonah Jameson evidencia a presencga recorrente de marcas de
desinformacao, compreendidas a partir do conceito de desordem informacional proposto por
Claire Wardle e Hossein Derakhshan. Nesse contexto, a desinformagdo ndo se restringe a
circulacao de contetdos falsos, mas abrange praticas discursivas que distorcem, reorganizam
e reconfiguram informagdes, influenciando a forma como a realidade ¢ interpretada.

No caso de Jameson, essas marcas ndo se manifestam predominantemente como
fabricagdo direta de fatos, mas como resultado de recortes seletivos, inferéncias e
interpretagdes que deslocam o sentido dos acontecimentos. Seu discurso opera, assim, em
uma zona intermediaria entre informag¢do e opinido, na qual elementos veridicos sao
reorganizados de modo a sustentar uma narrativa especifica, tornando mais dificil a distingao

entre fato e interpretaco.
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Essa dindmica evidencia que a desinformagdao nao depende da falsidade, mas da
manipulagdo do sentido. Ao selecionar, enfatizar e reinterpretar determinados aspectos da
realidade, o personagem constroéi versdes plausiveis dos acontecimentos que, embora
baseadas em elementos reais, conduzem a conclusoes distorcidas.

Ademais, ao articular essas estratégias com processos de identificagdo e produgao de
sentido, observa-se que a desinformacgdo opera também no plano simbdlico. Nesse nivel, ela
além de alterar a percep¢ao dos fatos, também contribui para a construcao de identidades e
para a consolidagdo de posi¢des no interior da narrativa, influenciando a forma como os
personagens sao compreendidos socialmente.

Assim, as marcas de desinformac¢do no discurso de Jameson evidenciam um processo
de reconfiguragdo da realidade que atua simultaneamente nos niveis factual e simbdlico,

produzindo interpretagdes orientadas e refor¢ando leituras especificas dos acontecimentos.

5.3.1 Falso contexto

O falso contexto consiste na associacdo indevida entre eventos, por meio da qual
relagdes de causalidade sdo sugeridas sem respaldo em evidéncias concretas. No discurso de
J. Jonah Jameson, essa estratégia se manifesta na vinculagdo recorrente entre a presenca do
Homem-Aranha e o surgimento ou agravamento de crises, estabelecendo conexdes que nao
decorrem necessariamente dos fatos, mas da forma como sdo articulados.

Esse dispositivo opera ao transformar relagdes temporais ou circunstanciais em
explicagdes causais, produzindo uma ldégica aparente de coeréncia. Ao sugerir que
determinados fendmenos passam a existir ou se intensificam a partir da atuagao do heréi, o
discurso constréi uma narrativa na qual a coincidéncia ¢é reinterpretada como evidéncia,
orientando a percep¢ao do publico sem a necessidade de comprovagdo. O uso de construgdes
hipotéticas contribui para reforcar esse efeito, ao apresentar cenarios especulativos como
alternativas plausiveis para os acontecimentos. Nesse processo, possibilidades sdo tratadas
como explica¢des, deslocando o discurso do campo factual para o interpretativo, sem
explicitar essa transicao.

Além disso, o falso contexto ndo depende da falsidade direta, mas da criagdo de
relagdes que parecem verossimeis. Ao estabelecer conexdes implicitas entre eventos, o
personagem constroi uma causalidade ilusoria que organiza a narrativa e orienta a

interpretagdo do publico.
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5.3.2 Contetiddo manipulado

O conteudo manipulado refere-se a reinterpretagao de eventos reais de modo a alterar
seu significado original, mantendo, no entanto, a aparéncia de fidelidade aos fatos. No corpus
analisado, essa estratégia se manifesta sobretudo na forma como as agdes do Homem-Aranha
sdo ressignificadas, sendo frequentemente apresentadas como fatores de agravamento, € nao
de contenc¢ao das situagdes.

Essa dindmica funciona por meio da inversdo de sentido, na qual a¢des originalmente
positivas sdo reinterpretadas como evidéncias de culpa ou responsabilidade. Ao deslocar o
valor atribuido aos acontecimentos, o discurso preserva os elementos factuais, mas reorganiza
sua significacdo, conduzindo o publico a conclusdes distintas daquelas sugeridas pela
experiéncia direta do jogo.

Diferentemente da falsificacdo, o contetido manipulado atua na esfera interpretativa,
reconfigurando a leitura dos eventos sem alterar necessariamente sua ocorréncia. Nesse
processo, o enquadramento discursivo desempenha papel central, ao selecionar e reorganizar
elementos de modo a sustentar uma narrativa coerente com a perspectiva do emissor.

Do ponto de vista discursivo, essa estratégia ¢ particularmente eficaz por sua
aparéncia de plausibilidade. Ao se apoiar em fatos reconheciveis, o discurso reduz a
percepcao de distor¢do e facilita a aceitagdo de interpretagdes enviesadas, dificultando sua

contestacao.

5.3.3 Opinido apresentada como fato

A apresentagdo de opinides como fatos constitui uma das marcas mais evidentes de
desinformacdo no discurso de J. Jonah Jameson. Nesse caso, julgamentos subjetivos sdo
formulados de maneira assertiva, sem qualquer indicacdo de seu carater interpretativo,
produzindo o efeito de objetividade.

Esse mecanismo funciona por meio do apagamento da distingao entre fato e opinido,
no qual avaliacdes morais, generalizacdes e interpretacdes sdo enunciadas como verdades
evidentes. Ao eliminar marcas de subjetividade, o discurso constroi uma aparéncia de
neutralidade que mascara sua natureza opinativa, dificultando a identificacao de seu viés.

Além de uma argumentagdo explicita, que reconhece a existéncia de multiplas
perspectivas, esse tipo de formulacao apresenta suas conclusdes como incontestaveis. Nesse
processo, a linguagem assertiva desempenha papel central, ao conferir autoridade ao emissor

e reduzir o espago para questionamento. Essa estratégia também ¢ particularmente eficaz por
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transformar interpretacdes em fatos aparentes, deslocando o debate do campo da

argumentacdo para o da aceitacao.

5.3.4 Retorica conspiratoria

A retdrica conspiratoria aparece no discurso de J. Jonah Jameson como estratégia de
constru¢dao de sentido baseada na sugestdo de relacdes ocultas entre eventos. Nesse caso, a
narrativa ndo se organiza a partir de evidéncias verificaveis, mas da construgdo de uma logica
implicita na qual acontecimentos aparentemente desconexos sao interpretados como parte de
um mesmo sistema de causalidade.

Ela opera por meio da mobilizacdo constante da suspeita, na qual coincidéncias sdo
reinterpretadas como indicios e lacunas informacionais sdo preenchidas por inferéncias. Ao
sugerir que ha intengdes ocultas ou articulacdes ndo explicitadas, o discurso desloca a
interpretagdo para um campo no qual a auséncia de prova ndo enfraquece a argumentagao,
mas pode, paradoxalmente, reforca-la.

A retdrica conspiratoria sustenta-se na plausibilidade subjetiva e na coeréncia interna
de sua narrativa. Ao construir explicacdes que parecem fazer sentido dentro de sua propria
logica, o discurso reduz a necessidade de comprovagao externa e dificulta a contestagdo, uma
vez que qualquer elemento pode ser reinterpretado como parte da conspiragao.

Do ponto de vista discursivo, essa estratégia amplia o engajamento ao estimular a
desconfianca e a interpretacdo ativa por parte do publico. No entanto, esse envolvimento se
da em um campo interpretativo previamente orientado, no qual as possibilidades de leitura

sdo limitadas pela ldgica conspiratoria proposta.

5.3.5 Inducio ao medo

Por fim, a indu¢do ao medo constitui uma estratégia recorrente no discurso de J.
Jonah Jameson, funcionando como mecanismo de mobiliza¢do emocional ¢ de orientacao
interpretativa. Ao enfatizar riscos, ameagas e cenarios de perigo, o personagem constrdéi uma
percepcao ampliada de inseguranca, que influencia diretamente a forma como os
acontecimentos sao compreendidos.

Esse recurso se manifesta na dramatizagdo de possiveis consequéncias € na sugestao
de vulnerabilidade constante, deslocando o foco da andlise para a reagdo emocional. Nesse
processo, o discurso informa tanto sobre perigos, quanto intensifica sua percep¢ao, criando

um ambiente no qual o temor se torna elemento central da interpretagao.
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A indugdo ao medo atua também na reducdo da mediagdo critica, uma vez que
respostas emocionais tendem a substituir andlises mais complexas. Ao priorizar a urgéncia e a
ameaga, o discurso favorece a aceitagcdo de explicacdes simplificadas e de atribuigdes diretas
de responsabilidade.

Ainda, essa estratégia contribui para a consolidagdo de narrativas especificas, ao
associar determinados agentes, como o Homem-Aranha, a riscos constantes,
independentemente das evidéncias apresentadas na experiéncia do jogador. Nesse sentido, o

medo opera como filtro interpretativo, reorganizando a percep¢ao dos acontecimentos.

5.4 Funcio narrativa do personagem

Para além das dimensdes discursivas e representacionais, J. Jonah Jameson
desempenha uma fun¢do narrativa central na estrutura dos jogos da franquia Marvels
Spider-Man. Suas intervencdes ndo se limitam a comentarios paralelos, mas atuam como um
dispositivo de mediagdo que reorganiza a interpretacdo dos acontecimentos, influenciando
diretamente a forma como o jogador compreende a historia.

O personagem pode ser entendido como uma instancia mediadora que opera no nivel
simbdlico da narrativa, produzindo leituras alternativas sobre eventos ja experienciados pelo
jogador. Sua atuagdo introduz uma camada adicional de significacdo, na qual as a¢des do
protagonista s3o constantemente reinterpretadas, evidenciando que a narrativa nao se constroi
apenas pela experiéncia direta, mas também pelas disputas de sentido que se estabelecem em
torno dela.

Essa dinamica cria uma tensdo continua entre a vivéncia do jogador, que participa
ativamente das acoes do herdi, e o discurso midiatico apresentado por Jameson, que oferece
uma leitura frequentemente divergente dos acontecimentos. Ao estabelecer esse contraste, o
jogo explicita o papel da mediacdo discursiva na constru¢do da realidade narrativa,
destacando como diferentes interpretagdes podem coexistir e disputar legitimidade.

Nesse cenario, 0 personagem ndo atua apenas como comentarista, mas como agente
narrativo ativo, responsavel por reconfigurar o sentido dos eventos e ampliar a complexidade
da experiéncia do jogador. Sua presenca evidencia que, no universo do jogo, a narrativa ¢
também um campo de disputa simbolica, no qual a interpretagdo dos acontecimentos se torna
parte central do conflito.

A analise a seguir se concentra nas principais fungdes narrativas desempenhadas pelo

personagem, evidenciando seu papel na organizagdo e na complexificacdo da narrativa.
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5.4.1 Mediador distorcido da realidade

Outra fungdo relevante ¢ a de mediador distorcido da realidade. O jornalista atua
como um filtro interpretativo que seleciona e reorganiza ativamente os acontecimentos,
oferecendo ao publico versdes parciais e orientadas dos fatos.

Esse processo se manifesta na simulagdo de praticas jornalisticas tradicionais, como o
apelo a fontes e a autoridade informativa, que conferem aparéncia de legitimidade ao
discurso. No entanto, tais recursos sdo mobilizados de modo a sustentar interpretacdes
enviesadas, evidenciando uma mediac¢ao que reproduz formas do jornalismo ao mesmo tempo
em que distorce seu funcionamento.

Aqui, a mediagdo nao ocorre de forma neutra, mas como um processo de producao de
sentido orientado por interesses narrativos € posicionamentos ideologicos. Ao reinterpretar
sistematicamente as ac¢des do herdi, o personagem reconfigura o significado dos
acontecimentos, deslocando sua leitura para uma perspectiva negativa.

Do ponto de vista narrativo, essa fungdo estabelece uma tensdo entre a experiéncia
direta do jogador e a interpretagdo mediada apresentada por Jameson. Enquanto o jogador
participa ativamente das a¢des do protagonista, o discurso do personagem oferece uma leitura
alternativa, criando um conflito entre vivéncia e representagao.

A atuacao de Jameson como mediador distorcido evidencia o papel da mediagdo
discursiva na construcao da realidade narrativa, demonstrando que os acontecimentos nao
possuem significados fixos, mas sdo continuamente produzidos, disputados e reconfigurados

no interior do jogo.

5.4.2 Criacao de conflito nio fisico

Jameson também desempenha a fun¢do de criar conflito ndo fisico, ampliando a
tensdo narrativa para além da agdo direta. Suas intervencdes introduzem questionamentos,
suspeitas e julgamentos que operam no plano simbdlico, deslocando o conflito do campo do
combate para o da interpretagdo e da legitimidade.

Esse tipo de construgdo ndo se baseia em ameacas concretas, mas na problematizagao
das acdes e da propria existéncia do heroi, instaurando um cenario de instabilidade
interpretativa. Ao colocar em duvida a necessidade, a eficacia ou a legitimidade do
Homem-Aranha, o discurso do personagem cria um conflito centrado na disputa por
reconhecimento e credibilidade.

Narrativamente, essa dindmica atua paralelamente a jogabilidade. Enquanto o jogador

enfrenta desafios fisicos e experiencia diretamente as acdes do protagonista, o discurso de
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Jameson produz uma camada adicional de tensdo, baseada na percepcao publica ¢ na
construcdo da reputacao do heroi.

Essa sobreposicao de planos evidencia que o conflito no jogo ndo se restringe ao
enfrentamento de inimigos, mas envolve também a disputa simbolica pelos sentidos
atribuidos as agdes. Com isso, a narrativa se expande para além da agdo, incorporando

dimensdes interpretativas que complexificam a experiéncia do jogador.

5.4.3 Dissonancia entre jogabilidade e discurso

E destacado também a dissondncia entre jogabilidade e discurso como uma das
fungdes mais significativas do personagem na estrutura narrativa dos jogos. Ao apresentar
interpretagdes que contradizem a experiéncia direta do jogador, o personagem estabelece uma
tensdo continua entre vivéncia empirica e mediagdo discursiva.

Enquanto o jogador controla o Homem-Aranha e testemunha diretamente suas agdes
heroicas, o discurso de Jameson insiste em enquadré-lo como responsavel pelo caos. Essa
contradi¢do ndo se limita a uma divergéncia pontual, mas configura um mecanismo
recorrente de desestabilizagdo interpretativa, no qual diferentes versdes da realidade entram
em confronto.

Falando da experiéncia do jogador, essa dissoniancia produz um efeito de
distanciamento critico, ao exigir a comparagdo constante entre aquilo que ¢ vivido na
jogabilidade e aquilo que ¢ narrado pelo discurso midiatico. Nesse processo, o jogador deixa
de ocupar uma posicdo passiva e passa a atuar como agente interpretativo, avaliando a
validade das diferentes leituras apresentadas.

Essa dinamica refor¢a o papel de Jameson como antagonista simbdlico, a0 mesmo
tempo em que evidencia a complexidade da narrativa, que se constrdi a partir da coexisténcia
de perspectivas divergentes. Ao incorporar essa tensdo, o jogo aproxima sua estrutura de
dindmicas proprias do campo mididtico contemporaneo, nas quais a disputa por interpretacao

¢ central.

5.5 Gamificacio midiatica e performance ludica

A presenca do jornalista na franquia Marvel’s Spider-Man também pode ser
compreendida a partir da logica da gamificagdo mididtica e da performance ludica do
discurso jornalistico. O personagem tanto informa ou opina, quanto transforma sua atuagao
em um produto mididtico orientado pelo engajamento, no qual a circulagdo de sentidos e a

captagdo da ateng@o do publico se tornam elementos centrais.
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A nocao de gamificacdo se manifesta na incorporacao de dindmicas tipicas dos jogos,
como repeticdo, feedback constante e estimulo a resposta imediata, ao funcionamento do
discurso midiatico. As intervencdes de Jameson sdo recorrentes, reativas aos eventos da
jogabilidade e estruturadas de modo a manter a aten¢do do jogador, aproximando o consumo
de informagdo de uma légica de interagdo continua.

Paralelamente, sua atuagcdo pode ser entendida como uma forma de performance
ludica, na qual o discurso jornalistico assume caracteristicas de espetaculo. O personagem
constr6i uma persona marcada por exagero, dramatizagdo e forte presenga vocal,
transformando a comunicagdo em encenagdo. Nesse processo, a informagdo ¢ subordinada a
performance, e o valor do discurso passa a estar associado a sua capacidade de gerar impacto
€ engajamento.

O formato do podcast Apenas os fatos ¢ fundamental para essa constru¢do. Inserido
como elemento recorrente da experiéncia, o programa funciona como um dispositivo
narrativo que aproxima o jogo de praticas contemporaneas de consumo midiatico, marcadas
pela personalizacdo e pela centralidade da opinido. Sua estrutura, com vinhetas, chamadas e
comentarios diretos, contribui para a criagdo de uma presen¢a midiatica continua, que
acompanha o jogador ao longo da narrativa.

Entdo, a atua¢do de J. Jonah Jameson evidencia uma convergéncia entre logica
midiatica e ldgica ludica, na qual o discurso deixa de ser apenas informativo e passa a operar
como experiéncia integrada ao jogo, articulando entretenimento, performance e producao de

sentido.

5.5.1 Podcast como dispositivo narrativo

O podcast Apenas os Fatos atua como um dispositivo narrativo estruturante, ao inserir
o discurso jornalistico diretamente na experiéncia de jogo. Suas aparigdes, geralmente
associadas a eventos relevantes da jogabilidade, funcionam como momentos de
reinterpretagdo, nos quais acdes recém vivenciadas pelo jogador sdo reorganizadas sob uma
nova perspectiva.

O podcast opera também como um mecanismo de mediagdao continua, integrando-se
ao fluxo da narrativa e contribuindo para a producdo de sentido. Ao surgir de forma
recorrente ¢ reativa, ele estabelece uma dindmica na qual a experiéncia do jogador ¢
constantemente acompanhada por uma camada interpretativa adicional.

A simulagdo de formatos reconheciveis da midia contemporanea, como a abertura do

programa, chamadas diretas e a sensagdo de transmissdo ao vivo, reforca a construcio de
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verossimilhanca e amplia a imersdo. No entanto, essa incorporagdo ndo se limita ao aspecto
estético, mas funciona como estratégia de legitimacdo do discurso, ao aproxima-lo de praticas

jornalisticas familiares ao publico.

5.5.2 Economia da atencio

O discurso de Jameson também evidencia a logica da economia da atengdo, na qual a
visibilidade e o engajamento se tornam recursos centrais na circulacdo de conteudos. Ainda, a
disputa pelo interesse do publico orienta a forma e a frequéncia das intervencdes do
personagem.

Essa dindmica se manifesta na convoca¢do constante da audiéncia e na criagdo de um
vinculo continuo com o publico, por meio de chamadas diretas, estimulos a participagdo e
refor¢o da presenca midiatica. Tais estratégias nao t€ém como objetivo apenas informar, mas
garantir a manuteng¢do da atengdo ao longo do tempo.

Discursivamente, isso se traduz em um padrao marcado pela repeti¢do, pela énfase e
pela construcdo de urgéncia, elementos que favorecem a retengao do publico e a amplificagdo
do impacto das mensagens. O discurso passa, assim, a ser estruturado tanto pelo contetido
que transmite, quanto pela sua capacidade de capturar e sustentar o interesse.

No contexto do jogo, essa logica se integra a experiéncia do jogador, acompanhando
sua trajetoria e inserindo-se de forma recorrente na jogabilidade. O consumo do discurso
midiatico ocorre de maneira continua e simultanea a agao, reforcando a presenca constante do
personagem.

Assim, a atuagdo de Jameson evidencia como a economia da atencdo reconfigura o
funcionamento do discurso jornalistico, deslocando seu foco da informagdo para o
engajamento e consolidando a comunicagdo como pratica orientada pela captagdo e

manuteng¢do do interesse do publico.

5.5.3 Mobilizacao afetiva

A mobilizagdo afetiva aparece como estratégia recorrente na construgcdo da relagao
entre J. Jonah Jameson e sua audiéncia. Por meio de interpelagdes diretas e do uso de
expressdes que evocam proximidade e pertencimento, o personagem estabelece uma conexao
emocional que ultrapassa a simples transmissao de informacgoes.

Esse tipo de discurso opera na construcao de vinculos simbolicos, nos quais o publico

¢ convocado a se reconhecer como parte de um coletivo. Ao mobilizar sentimentos como
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orgulho, indignagdo ou pertencimento, Jameson reforca a identificacdo com sua persona e
fortalece a adesdo as interpretacdes que propde.

A emogao funciona como mecanismo de legitimacao, substituindo, em certa medida, a
necessidade de fundamentagdo factual. A confianca no emissor passa a ser construida menos
pela verificagdo das informagdes e mais pela intensidade do vinculo estabelecido com a
audiéncia.

No contexto do jogo, essa mobilizagdo afetiva contribui para a consolidagdo de uma
relagdo continua entre personagem e publico, integrando-se a logica de engajamento que
orienta sua atuagao midiatica. Logo, o discurso deixa de operar apenas no nivel informativo e
passa a atuar como pratica relacional, baseada na produ¢do e na manuten¢do de vinculos

emocionais.

5.5.4 Logica de placar moral

Outro aspecto relevante identificado nas falas de J. Jonah Jameson é a presenca de
uma logica de “placar moral”, na qual agdes e personagens sdo constantemente avaliados a
partir de categorias simplificadas de “certo” e “errado”. Essa dinamica se evidencia em
enunciados que atribuem reconhecimento ou reprovagdo direta, bem como na recorrente
distin¢do entre “verdade” e “mentira”, estruturando o discurso em termos dicotdmicos.

Essa ferramenta opera por meio da transformacdo de acontecimentos complexos em
julgamentos imediatos, reduzindo a ambiguidade e eliminando nuances interpretativas. Ao
enquadrar eventos e personagens dentro de categorias morais rigidas, o discurso de Jameson
orienta a percep¢do do publico a partir de classificagdes rapidas, posicionando-se como
instancia de validagdo capaz de legitimar ou condenar agoes.

Tal configuracdo aproxima seu discurso da logica dos jogos, baseada em sistemas de
feedback, recompensa e classificagdo. Conforme discutido nos estudos sobre gamificagdo, a
atribui¢do de respostas claras e imediatas constitui um mecanismo central para orientar
comportamentos € sustentar o engajamento. No caso de Jameson, essa logica € transposta
para o campo discursivo, no qual acontecimentos e interpretacdes passam a operar como se
integrassem um sistema de pontuagdo simbdlica.

Esse procedimento também reforca o exercicio de poder simbolico, na medida em que
0 personagem se apresenta como autoridade capaz de definir o que deve ser considerado
legitimo ou condenavel. Ao transformar a mediagdo jornalistica em julgamento moral, seu

discurso desloca o foco da analise dos fatos para a avaliagdo de condutas, aproximando-se de
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formatos mididticos contemporaneos marcados pela polarizagao e pela simplificagdo do
debate publico.

Com isso, a logica de placar moral além de caracterizar o estilo discursivo de J. Jonah
Jameson, ela evidencia uma reconfiguracdo da pratica jornalistica no interior do jogo, na qual
a complexidade dos acontecimentos ¢ substituida por classificagcdes binarias. Ao incorporar
essa dinamica, a franquia explicita como a cultura gamificada pode influenciar a forma de
produgdo e interpretagdo da informagdo, aproximando o jornalismo de l6gicas de julgamento

imediato e engajamento continuo.

5.5.5 Jameson como influenciador midiatico

Por ultimo, J. Jonah Jameson pode ser compreendido como uma figura de
influenciador midiatico dentro do universo do jogo. Sua atuagdo ndo se limita a transmissao
de informagdes, mas envolve a mobilizagdo, a orientagdo e a tentativa de influenciar
diretamente a percepgdo € o comportamento do publico.

Sua autoridade discursiva nao deriva apenas de praticas jornalisticas tradicionais, mas
da visibilidade, da recorréncia de sua presenca e da relacdo direta estabelecida com a
audiéncia. Ao se posicionar como intermedidrio entre o publico e as instituigdes, o
personagem constroi uma imagem de proximidade e responsividade, refor¢ando sua
legitimidade como voz ativa no espaco midiatico da narrativa.

Essa configuracdo aproxima sua atuacdo de dindmicas contemporaneas de
comunicagdo, nas quais figuras midiaticas combinam informagao, opinido e engajamento em
uma mesma performance. O discurso deixa de operar apenas como mediacdo dos fatos e
passa a funcionar como pratica de influéncia, orientada pela construcao de vinculos, pela
mobilizacao afetiva e pela disputa por atencao.

No contexto do jogo, essa logica se articula com os demais elementos analisados,
como a economia da atencdo, a mobilizagdo emocional e a gamificacdo do discurso,
consolidando uma forma de atuacdo que integra midia e experiéncia ludica. Jameson nao
representa apenas um jornalista, ele encarna uma figura hibrida, situada entre comunicador,
performer e influenciador.

Assim, sua presenca evidencia uma reconfiguragdo das formas de autoridade
midiatica, nas quais a influéncia se constroi menos pela mediacao objetiva dos fatos e mais

pela capacidade de engajar, mobilizar e orientar a interpretacao do publico.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdao de Curso teve como objetivo analisar a representacdao do
jornalismo na franquia Marvel’s Spider-Man, com foco nas falas de J. Jonah Jameson no
podcast Apenas os Fatos. Buscou-se compreender como o personagem constroi
discursivamente a imagem do herdi, quais estratégias retoricas sustentam sua narrativa e de
que forma sua atuacdo dialoga com dindmicas contemporaneas, como a polarizagdo, a
espetacularizacdo da informagao e a desordem informacional.

A partir das categorias de andlise, a saber: 1) estereotipos jornalisticos, ii) estratégias
discursivas, iii) marcas de desinformacdo, iv) funcao narrativa e v) gamificacdo midiatica,
verificou-se que Jameson ndo ocupa papel periférico na estrutura da franquia. Sua presenga
atravessa os trés titulos analisados ¢ estabelece uma camada constante de media¢ao simbolica
que tensiona a experiéncia do jogador. Assim, o conflito central da narrativa nao se limita ao
enfrentamento fisico de vildes, mas se estende a disputa pela interpretagdo publica dos
acontecimentos.

No plano da representagdo do jornalismo, os resultados indicam que o personagem
mobiliza um modelo sensacionalista e fortemente opinativo, marcado pela centralidade da
opinido e pela construcdo reiterada de antagonismos. A associacao recorrente do Spider-Man
a instabilidade urbana evidencia um processo de fixacdo de sentidos, no qual a repeticao
contribui para consolidar uma leitura especifica da realidade ficcional. Essa abordagem
reforca um imaginario em que o jornalismo atua mais como instincia de julgamento moral do
que como mediador informativo.

No que diz respeito as estratégias discursivas, identificou-se um padrdo relativamente
estavel ao longo da franquia, baseado em recursos como hipérbole, perguntas retdricas,
abordagem seletiva e simplificagdo de fendmenos complexos. Esses mecanismos produzem
dramatiza¢do continua e orientam a interpretacdo do publico interno ao universo narrativo,
evidenciando a constru¢ao deliberada de um discurso voltado a mobilizagdo afetiva e ao
engajamento.

A andlise também revelou a presenca de marcas associadas a desinforma¢ao. Mesmo
em um contexto ficcional, o personagem mobiliza procedimentos que se aproximam de
praticas contemporaneas de distor¢ao informacional, como deslocamento de contexto,
apresentacdo de opinido como fato e constru¢do de um ambiente permanente de suspeita. Ao
incorporar essas dinamicas a experiéncia do jogador, a franquia ndo sé as reproduz, mas

também evidencia seu funcionamento.
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Outro aspecto relevante refere-se a fun¢do narrativa de Jameson. O personagem atua
como antagonista simbdlico continuo, instaurando um conflito que ndo se resolve com a
derrota de inimigos especificos. A disputa pela legitimidade do her6i permanece ativa ao
longo da narrativa, refor¢ando a ideia de que a reputagdo publica constitui um campo de
disputa tao significativo quanto o confronto fisico.

A integracdo do podcast a estrutura interativa dos jogos também se mostrou elemento
central. O discurso de Jameson ndo opera apenas como comentario externo, mas como
componente incorporado a experiéncia jogdvel. A simultaneidade entre acdo heroica e
interpretagdo midiatica cria uma tensdo constante entre vivéncia e narrativa publica,
permitindo ao jogador perceber de forma mais evidente os mecanismos de mediagdo
discursiva.

Diante desses resultados, conclui-se que a representacdo de J. Jonah Jameson na
franquia Marvels Spider-Man funciona como um dispositivo narrativo que articula humor,
critica social e conflito simbolico. Ao transformar o jornalismo em elemento estruturante da
experiéncia ludica, a obra amplia o escopo das narrativas de super-herdi e insere a mediacao
midiatica como dimensao central do drama.

Do ponto de vista académico, este trabalho contribui para o campo da Comunicagao
ao demonstrar que o videogame constitui um espago relevante de representagdo e
problematizagdo de praticas jornalisticas. Ao analisar a convergéncia entre narrativa ficcional
e dindmicas discursivas contemporaneas, evidencia-se que produtos da cultura pop
reproduzem esteredtipos e participam ativamente da constru¢ao e circulagdo de sentidos
sobre o jornalismo.

Por fim, o embate entre Spider-Man e J. Jonah Jameson ultrapassa a oposicao entre
heréi e critico. Trata-se de uma disputa entre a¢do e abordagem, entre acontecimento e
interpretagdo, entre experiéncia direta e mediacao discursiva. Em um contexto marcado pela
intensificagdo dos fluxos informacionais e pela polarizagdo do debate publico, o controle da
narrativa se revela uma dimensao central do conflito social.

Assim, ao analisar a figura de Jameson, este trabalho ndo se limita & compreensdo de
um personagem ficcional, mas busca evidenciar as formas pelas quais o jornalismo ¢
imaginado, tensionado e ressignificado na cultura digital. Dessa forma, reforca-se a
relevancia de investigar produtos culturais contemporaneos como espacgos legitimos de
producdo de sentido, nos quais disputas simbodlicas podem ser tdo decisivas quanto os

proprios acontecimentos que pretendem interpretar.
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Ainda, a realizagao deste trabalho também permitiu uma reflexao mais pessoal sobre a
maneira como o jornalismo ¢ apresentado nos jogos eletronicos. Ao acompanhar as falas de J.
Jonah Jameson ao longo dos trés jogos analisados, tornou-se dificil observar o personagem
apenas como uma ferramenta narrativa ou como uma figura responsavel por produzir humor
e conflito. Jameson ¢, antes de tudo, uma representacao de um profissional da comunicagao.
E justamente por ocupar esse lugar, sua constru¢dao pode produzir sentidos que ultrapassam a
funcdo que desempenha dentro da historia.

O principal problema ndo estd na existéncia de um jornalista com caracteristicas
negativas. Personagens ficcionais nao precisam representar profissdes de maneira idealizada,
e a critica ao jornalismo pode ser importante para discutir seus proprios problemas e
contradigdes. A questdo estd na recorréncia de determinados atributos e na forma como eles
sdo associados a propria identidade profissional.

No caso de Jameson, sensacionalismo, acusagdo, exagero, opinido apresentada como
fato e manipulagdo da informacdo aparecem de maneira tdo constante que deixam de
funcionar apenas como caracteristicas individuais do personagem e passam a construir uma
imagem bastante especifica do que significa ser jornalista. Os resultados desta pesquisa ja
haviam indicado que o personagem mobiliza um modelo sensacionalista e fortemente
opinativo, aproximando o jornalismo de uma instancia de julgamento moral.

E nesse ponto que essa representagdo pode ser prejudicial. Um jogador que tenha
pouco contato com a profissio pode encontrar, especialmente em produtos culturais de
grande circulagdo, uma visdo na qual o jornalista aparece prioritariamente como alguém
interessado em audiéncia, conflito e influéncia, e ndo como um profissional submetido a
procedimentos de apuragao, verificagdo e responsabilidade publica.

Evidentemente, uma obra ficcional ndo € capaz, sozinha, de determinar a percepgao
de alguém sobre uma profissdo. Entretanto, quando determinadas representagdes sao
repetidas em diferentes produtos e incorporadas ao imagindrio cultural, elas podem contribuir
para tornar certos esteredtipos familiares e aparentemente naturais. Essa possibilidade ¢
particularmente relevante porque o proprio funcionamento dos jogos faz com que o jogador
conviva repetidamente com essas representagdes ao longo da experiéncia.

Essa percep¢do também levanta questionamentos acerca da presenga de jornalistas em
jogos derivados de grandes franquias de super-herdis. O levantamento realizado nesta
pesquisa identificou, além de Marvel s Spider-Man, a presenca de personagens jornalistas em
Batman: Arkham City. Embora os dois casos ndo sejam suficientes para afirmar que exista

um padrdo absoluto em todas as obras do género, eles permitem levantar uma questdo
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importante: porque personagens ligados ao jornalismo aparecem tantas vezes associados a
uma posicdo de oposi¢do, desconfianca ou negatividade quando inseridos em narrativas de
super-herdis?

No caso de J. Jonah Jameson, essa oposigao ¢ construida de forma bastante evidente.
O jornalista se coloca contra o Spider-Man e utiliza sua plataforma para questionar suas
acoes, sua legitimidade e suas intengdes. O conflito entre os dois, portanto, ndo ocorre
somente entre o herdi e aquele que o critica, mas também entre duas formas de interpretar a
realidade: aquilo que o jogador vé acontecer e aquilo que o comunicador apresenta ao
publico.

Como demonstrado ao longo da analise, Jameson funciona como um antagonista
simbdlico continuo, mantendo uma disputa pela reputagdo do heréi mesmo quando os
conflitos fisicos sdo encerrados.

Essa caracteristica pode ser especialmente significativa quando pensamos nas
narrativas de super-herois. O género tradicionalmente organiza seus conflitos a partir de uma
divisdo bastante clara entre herdis e ameagas. Nesse contexto, o jornalista que questiona ou
desacredita o protagonista pode acabar ocupando narrativamente uma posi¢ao proxima a do
antagonista, ainda que nao seja um vilao.

Jameson ¢ um exemplo particularmente forte desse mecanismo, pois sua profissao
fornece justamente a ferramenta que permite transformar sua oposi¢do ao herdi em uma
disputa pela opinido publica. Assim, o jornalista ndo precisa enfrentar o protagonista
fisicamente: sua arma ¢ a narrativa que constroi sobre ele.

Essa reflexdo também ajuda a compreender o porqué da relevancia de olhar para
outras representacdes de jornalistas em jogos de super-herodis. A presenca de profissionais da
imprensa em universos como o de Spider-Man e Batman pode cumprir uma fungdo narrativa
interessante ao introduzir a opinido publica, a imprensa e a disputa pela reputacdo dos
personagens. Ao mesmo tempo, quando esses profissionais sdo apresentados
predominantemente por meio de caracteristicas negativas, existe o risco de que a profissdo
seja reduzida a uma caricatura. O jornalista passa a ser aquele que distorce, acusa, exagera ou
atrapalha o her6i, enquanto a figura do protagonista concentra a posicdo de quem
efetivamente conhece e vivencia a verdade dos acontecimentos.

Portanto, a solugdo ndo estd em representar jornalistas necessariamente como
personagens virtuosos ou imparciais. Pelo contrario, personagens contraditérios podem tornar
as narrativas mais interessantes e permitir discussdes importantes sobre os proprios limites do

jornalismo. O questionamento que esta pesquisa levanta, ¢ a frequéncia com que a critica a
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profissdo aparece vinculada a esteredtipos especificos e como essas representacdes podem
participar de um imaginario mais amplo de desconfianca em rela¢do a imprensa. O problema
ndo esta em Jameson ser um mau jornalista; estd na possibilidade de que, em determinadas
obras, personagens como ele acabem sendo algumas das principais referéncias disponiveis
para representar o jornalismo.

Logo, a percepcao sobre o personagem também se distancia da ideia de que Jameson
seja apenas um recurso cOmico ou um obstaculo narrativo. Ele é uma representacdo bastante
eficiente justamente porque consegue transformar a profissao jornalistica em parte do conflito
central do jogo. Sua presenca mostra que controlar a narrativa sobre um acontecimento pode
ser tdo importante quanto controlar o proprio acontecimento. Ao mesmo tempo, essa
eficiéncia narrativa revela a responsabilidade que produtos culturais possuem ao construir
imagens sobre profissoes e instituicdes que fazem parte da realidade social.

Nesse sentido, uma das principais contribuicdes desta pesquisa esta justamente em
olhar para o jornalista dentro do videogame ndo apenas como personagem, mas cOmo
representacdo. Jameson ¢ ficticio, mas os sentidos mobilizados por sua atuagdo ndo precisam
permanecer restritos a fic¢ao.

Se os jogos eletronicos participam da construgdo de imaginarios sociais, como
discutido ao longo deste trabalho, também ¢ necessario observar criticamente quais imagens
de determinadas profissdes estdo sendo reiteradas. A partir disso, investigar jornalistas em
jogos eletronicos pode contribuir tanto para compreender como a profissao € representada na
cultura digital, quanto para refletir sobre como o préprio jornalismo ¢ percebido em uma

sociedade cada vez mais atravessada por disputas de informacao, atengdo e credibilidade.
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APENDICES

Exemplos de falas do personagem John Jonah Jameson em seus programas de radio/podcast
ao longo dos jogos

Categorias/Jogos Marvel’s Spiderman 2018 | Marvel’s Spiderman | Marvel’s Spiderman 2
Miles Morales

1.Esteredtipos

jornalisticos

Sensacionalismo | “A cidade ndo esta “Explosdes, uma ponte | “Outro dia, outro

tranquila, ndo estd em paz. | caiu, tiroteios no meio | desastre atinge a nossa
E um desastre prestes a da hora do rush.” linda cidade.”
explodir.”

“A guerra ao Natal ¢ “Criminosos fantasiados
“Parece a crise de 29 e a brutal ¢ implacavel.” reduzem nossa cidade a
epidemia de gripe escombros diariamente.”
espanhola a0 mesmo
tempo.”

“Ele ndo s6 ¢ um
ladrdo, como esta
roubando alimentos
e medicamentos
vitais de cidadaos

inocentes...”
Acusacio “Spider-Man, a culpa ¢ “O que importa é que | “E adivinha quem ¢é o
permanente sua.” sempre que tem culpado?”
destrui¢do nessa
“Ele seria, no minimo, cidade, ele ta 1a.” “Os Homens-Aranha
parcialmente responsavel.” [...] estragaram tudo
“Apesar do completamente.”
Spider-Man e seu
ajudante fazerem de
tudo pra estragar as
festas...”
Centralidade da | “Eu sempre fui um sujeito “Vocés sabem que eu “Eu ndo invento
opinido verdadeiro... agora, como s trabalho com a informagdes por causa
radialista, eu falo.” verdade, integridade ¢ | das minhas convic¢des
fatos.” pessoais.”
“Agora vocés sé tém a
mim.” “Eu acho que eu sei 0 | “Nao tenho tempo para
motivo.” esse argumento tortuoso
de ‘e o outro lado?’”
Postura populista | “Recuperem sua cidade! E | “Amigos, as pequenas | “N&o deixem que minha
0 Unico jeito de garantir que | empresas sdo a espinha | vida seja em vao.
a justica seja feita.” dorsal da América.” Unam-se...”

“Somos de Nova York. Nao | “Recuperem sua “Esta na hora de os
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abaixamos a cabeca pra
ninguém.”

cidade!” (implicito no
tom mobilizador
presente em:)

“Mas vamos resistir.”

“Pensem nas criancas
e em mim...”

burocratas fazerem seu
trabalho. Precisamos de
agdo.”

Antagonismo
simbdlico

2.Estratégias

discursivas

“Ele corre por ai
espalhando caos...”

“Essa cidade ndo é dele. E
minha! Quer dizer, nossa!”

“Mas elas tém um
inimigo também, o
Spider-Man.”

“Um completo
estranho... fingindo
ser algum tipo de
salvador.”

“Essa mancha conhecida
como Homens-Aranha.”

Hipérboles “Criangas mortiferas, dando | “Um desastre que essa | “Capaz de destrui¢do em
um chilique de morte e cidade nunca viu.” niveis apocalipticos.”
devastacdo.”

“Caminhdes de
bombeiros voando pelo
céu noturno.”

Perguntas “Como ¢ possivel que esses | “Coincidéncia? Acho | “O desejo deles por

retoricas criminosos continuem que ndo!” destruicdo ndo tem
soltos?” limites?”

“Se um estranho em
“Mas salvar a vida um traje super
de todos compensa apertado aparecer no
mesmo um longo seu quarto durante a
histérico de noite, o que vocé vai
imprudéncias?” fazer?”

Abordagem “O Spider-Man destruiu um | “Foram milhdes de “Foram milhdes de

seletiva banco.” dodlares em danos a danos a propriedade...”

propriedade.”

“Esse ataque era
apenas um assalto...
até que o ajudante
malcriado do
Spider-Man
apareceu...”

“S6 nesta semana, vocé
tem ideia de quanto
dano material esses
vigilantes causaram?”

Simplificacio de
fendmenos
complexos

“Ele quer tirar o ganha-pao
dos nossos defensores.”

“Ele piorou tudo!”

“Esse novato
Spider-Man!” Redugao
do problema a uma

“Eles ndo fizeram nada
para impedi-los.”
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rotulagdo simplificada
(“novato”)

Repeticio
estratégica

3.Marcas de

desinformacao

“Eu avisei! Entdo me
escutem bem...”

“Sao duas! Sdo duas!”

“Mais uma vez...”

“Outro dia, outro
desastre...”

Falso contexto

“Esses criminosos
mascarados surgiram por
causa do Spider-Man.”

“Eles ndo existiam
antes dele aparecer.”

“Testemunhas
afirmaram que os dois
Spiders apareceram no
mesmo instante que o
Rino fugiu!”

“Se a policia tivesse sido
deixada fazer seu
trabalho, esses
criminosos nio estariam
soltos agora.”

Conteudo “Ele cria os problemas e “0 ataque do “Eles estragaram tudo
manipulado depois resolve.” Underground era completamente.”
apenas um assalto...
até que o ajudante do
Spider-Man apareceu.”
“Ele adora um bairro
desequilibrado...
porque assim tem mais
crimes.”
Opiniao “O Spider-Man nio se “O Spider-Man pode “Pessoas ndo mudam.
apresentada importa se vocé€ vive ou ser o responsavel pelo | Uma vez criminoso,
como fato morre.” alagamento?”’ sempre criminoso.”
“Ele anda atrapalhando | “Uma coisa ¢
os fornecedores delas | absolutamente clara: os
no Harlem.” Homens-Aranha néo
fizeram nada para
“Esse € o tipo de impedi-los.”
comportamento que eu
esperaria de alguém
como o Spider-Man.”
Retorica “Ele esta hipnotizando os “Parece que o Wilson | “Esses Homens-Aranha
conspiratéria pedestres.” Fisk esta tentando sdo imas para

“E se, de alguma
forma, uma aranha
tiver ganhado
poderes humanos?
Agora esta cagando a
presa.”

desestabilizar o
Harlem...”

“Coincidéncia? Acho
que ndo!”

criminosos.”
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Inducio ao medo

4.Fungao narrativa
do personagem

“Preparem-se com todo tipo
de arma... agora ¢ cada um
por si.”

“Garantam seus
suprimentos.”

“Mas nao podemos
contar com a sorte
sempre.”

“Vocés podem ser os
proximos.”

Mediador “Minhas fontes “Minhas fontes “Uma fonte confiavel
distorcido da confirmaram...” disseram que a afirma...”
realidade atividade do
Underground “Pouco se sabe sobre
diminuiu...” esse novo coletivo...”
“Testemunhas
afirmaram que os dois
Spiders apareceram no
mesmo instante...”
Criacao de “Ele seria responsavel pelo | “Podemos mesmo nos | “Podemos concordar

conflito néo fisico

atentado.”

“Eles ndo existiam
antes dele aparecer.
Devem ser atraidos
porele...”

dar ao luxo de lidar
com o dobro?”

que esses vigilantes
precisam ser levados a
justica.”

Dissonincia entre
jogabilidade e
discurso

5.Gamificagao

midiatica /
performance
ludica

Podcast como
dispositivo
narrativo

Jogador vé Spider-Man
salvando pessoas, enquanto
Jameson o acusa

“Esta no ar Apenas os
Fatos...”

“Ele piorou tudo!”

“Vocé esta ao vivo na
edicao de Natal de
Apenas os Fatos com o
AARLES

Jameson culpa o
Homem-Aranha
enquanto o jogador salva
a cidade

“Os Homens-Aranha
ndo fizeram nada para
impedi-los.”

“E agora, uma palavra
dos nossos
patrocinadores.”
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Economia da
atencio

“Ougam meu programa
todo dia.”

“Se vocé
encomendar o livro
do Sr. Jameson...
ganha uma copia
autografada...”

“Liguem ja!”

“Aguardo sua ligacdo.”

“Parece que temos uma
testemunha ligando.”

Mobilizacao
afetiva

“Tenho orgulho de estar
com voces.”

“Meu povo...”

“Caros ouvintes...”

“Obrigado por me
receber.”

Légica de placar
moral

“Vocé ganhou o aceno de
cabeca de J. Jonah
Jameson.”

“Dou trés chances pra
adivinharem quem ta
na lista dos
mauzinhos.”

“Tenho certeza que
continuarei com 0 meu
alto critério de
avaliacdo...”

“Vocé vai ouvir muitos
relatos conflitantes e
mentiras. .. mas estes
sdo os fatos.”

“Primeiro: vocé teve
sorte de sair vivo.”

Jameson como
influenciador
midiatico

“Se as autoridades ndo
escutam, eu escuto.”

“Eu prometo continuar
mobilizando o
publico...”

“Quero ouvir quem
concorda comigo.”

“Eu estarei 14, ao seu
lado, na linha de frente.”

“Eu néo tenho tempo
para esse argumento...”

Fonte: elaborado pelo autor

Todas os arquivos de dudio transcritos dos trés jogos:

Transcricdo Marvel 's Spider-man 2018.
Transcricao Marvel 's Spider-man Miles Morales.

Transcricdo Marvel 's Spider-man 2.



https://drive.google.com/file/d/1SPhwFd3y62Nh7dDJrQSA0jJeptl9x4n5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1J3ZpT3x0HqbAz0SXqyUk_rzLYL6FIeUb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NZ5UIdlIP2P2LivZPMH33WGbJxGU5n5x/view?usp=sharing
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