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RESUMO

O presente trabalho apresenta o processo criativo e de producdo do documentario
“Entre Mundos: O impacto dos videogames na vida e na sociedade”, que explora a
influéncia dos jogos eletronicos em diversos aspectos da vida humana, como
cultura, esporte, desenvolvimento pessoal e comunidade. A narrativa do
documentério é construida a partir de entrevistas com jogadores profissionais,
desenvolvedores, estudiosos e entusiastas da area, revelando como 0s games
transcendem o entretenimento e se tornam ferramentas de transformacao pessoal,

social e politica.

A obra aborda temas como os esportes eletronicos, o impacto da interatividade na
construcdo de memdrias e emocgdes, a importancia da narrativa nos jogos para
transmitir valores culturais, e as dinamicas das comunidades gamers, incluindo seus
desafios e potencial para inclusdo. Por meio de pesquisa, apuracao e relatos, o
projeto evidencia o papel dos jogos como um reflexo e agente de mudancas na

sociedade contemporéanea.

Palavras-chave: jogos eletronicos, cultura, esportes eletrénicos, narrativa,

comunidades, transformacéo social.
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INTRODUCAO

O documentério Entre Mundos: O impacto dos videogames na vida e na sociedade
nasceu da vontade de explorar como 0s jogos eletrbnicos vao além do entretenimento,
transformando-se em uma ferramenta de impacto cultural, social e politico. Por meio de
entrevistas, analises e exemplos concretos, este trabalho busca compreender como 0s
games moldam experiéncias, refletem questdes contemporéaneas e proporcionam novas

perspectivas.

Os jogos eletrénicos, ao longo das décadas, deixaram de ser um passatempo isolado
para se tornarem uma das midias mais influentes do mundo. De acordo com o relatorio
da Newzoo (2023), mais de 3 bilhGes de pessoas jogam globalmente, movimentando
uma industria que ultrapassa US$ 220 bilhdes. No contexto brasileiro, a relevancia dos
jogos vai aléem de seus aspectos econdmicos; como aponta Marcia Silva em Jogos
Digitais no Brasil: Cultura, Mercado e Educacgéo (2020), os videogames também sao
importantes agentes culturais, refletindo as intersec¢des entre tendéncias globais e a

realidade local.

Essa forca cultural, alimentada pela interacéo e pela imersao, faz dos videogames algo
anico no panorama midiatico contemporaneo. Jogos como The Last of Us exploram
guestdes emocionais e éticas profundas, enquanto titulos como Papers, Please

abordam temas politicos de maneira direta e impactante.

Este documentéario é dividido em trés blocos principais que conectam o0s impactos

individuais e coletivos dos videogames:

1. Esportes eletrénicos (e-sports): o impacto das competices no mercado, na
cultura e na vida dos jogadores.

2. A criatividade nos games: como desenvolvedores traduzem narrativas e
acessibilidade em experiéncias imersivas.

3. Ojogador comum: como as interacdes no universo dos jogos influenciam a

perspectiva individual e o senso de comunidade.

A interatividade dos videogames o0s torna capazes de provocar emocdes e criar
memorias de maneira incomparavel. Como argumentam Granic et al. (2014), os jogos
sao ferramentas potentes para desenvolver habilidades cognitivas, promover empatia e

criar lagcos sociais. No Brasil, Eduardo Gomes, em Narrativas Interativas e Jogos



Eletronicos: Reflexdes Contemporaneas (2019), destaca que a narrativa interativa € um
dos principais aspectos que diferenciam os jogos de outras midias, permitindo que os

jogadores se conectem profundamente com os temas explorados.

Neste projeto, histérias reais de desenvolvedores, estudiosos e jogadores sao
entrelacadas para mostrar que, no centro de tudo, os videogames sao sobre pessoas.
E a partir dessa conexdo que Entre Mundos propde refletir sobre os desafios e as
promessas de uma midia que ja transformou o0 mundo — e continua a fazé-lo todos os

dias.



OBJETIVOS
a. Objetivos gerais

O objetivo principal deste trabalho € demonstrar como os videogames, enquanto uma
midia interativa e culturalmente significativa, influenciam a vida das pessoas e a
sociedade de maneira ampla. Busca-se analisar o impacto dos jogos eletronicos na
formacdo de comunidades, no desenvolvimento pessoal e em questdes sociais e
politicas, apresentando exemplos concretos e narrativas reais que conectam o0s jogos

a vida cotidiana.

b. Objetivos especificos

e Investigar o papel dos videogames como forma de expressao cultural e social.

e Analisar como a interatividade e a imersédo dos jogos impactam memdrias,
emocoes e aprendizado.

e Explorar a relagéo entre jogos eletronicos e comunidades, destacando tanto os
beneficios quanto os desafios desse universo.

e Apresentar historias de desenvolvedores, jogadores profissionais e amadores
gue ilustram os diversos impactos dos games na vida real.

e Abordar questbes contemporaneas relacionadas aos jogos, como
acessibilidade, incluséo e representatividade.



JUSTIFICATIVA

A escolha do tema deste TCC surgiu de uma curiosidade em investigar o papel dos
videogames como agentes culturais e sociais. Mais do que um interesse pessoal pela
midia, a proposta partiu da observacdo de como os jogos podem abordar questdes
complexas, moldar identidades e criar espacos para a construcdo de comunidades
diversas. Essa capacidade Unica dos videogames em engajar emocionalmente e
intelectualmente os jogadores despertou o desejo de explorar suas implicagdes em um
trabalho académico.

Uma das motivagdes centrais foi a constatacdo de que os videogames, apesar de sua
relevancia crescente, ainda enfrentam preconceitos e subestimagcdo como forma de
expressado cultural e artistica. Estudos, como os realizados por pesquisadores como
Jane McGonigal em Reality is Broken, destacam como os jogos podem gerar impactos
positivos na vida das pessoas, incluindo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais, e até mesmo contribuir para transformacdes em escala global. Inspirado por
essas ideias, o projeto busca reforcar que os jogos vao além do entretenimento,

podendo oferecer reflexdes profundas sobre a sociedade.

Além disso, este trabalho parte da necessidade de incluir um olhar critico sobre as
multiplas facetas dos videogames. Desde sua capacidade de abordar temas sociais em
narrativas envolventes, até o papel das comunidades de jogadores como redes de apoio
e aprendizado mutuo, os games oferecem um campo vasto para exploracdo. Obras
como Blood, Sweat, and Pixels de Jason Schreier, que aborda os bastidores do
desenvolvimento de jogos, inspiraram a reflexdo sobre o impacto humano e cultural por

tras dessa industria.

Por fim, a escolha pelo formato documental reflete o desejo de comunicar essas ideias
de maneira dindmica e acessivel, conectando histdrias reais a um publico mais amplo.
O trabalho busca oferecer uma perspectiva que una jornalismo, narrativa e
interatividade, demonstrando que os videogames tém muito a ensinar sobre 0 mundo

gue vivemos — e sobre nGs mesmos.



METODOLOGIA
a. Delimitacao do projeto

O projeto Entre Mundos: O impacto dos videogames na vida e na sociedade comecou
com a necessidade de explorar os videogames para além de sua face de
entretenimento, apresentando-os como ferramentas de impacto cultural, emocional e
social. A escolha de um formato audiovisual (documentério) surgiu da percepcao de que
videos sdo uma midia acessivel, capaz de unir narracédo, imagens e depoimentos para
criar um material envolvente. O foco principal do documentério foi mostrar como
diferentes aspectos dos videogames — dos jogadores casuais aos profissionais de
esports, passando pelos desenvolvedores e académicos — influenciam tanto a

experiéncia individual quanto a sociedade em um contexto mais amplo.

Essa delimitacdo do tema se deu ap0s a analise de possibilidades como podcasts e
reportagens escritas, mas o formato audiovisual foi escolhido por seu apelo visual e
auditivo, ideal para transmitir tanto os dados quanto as emocdes e historias dos

entrevistados.

b. Pesquisa e planejamento

A pesquisa inicial envolveu a revisdo de materiais académicos, reportagens,
documentarios e livros que exploram a cultura gamer, os impactos sociais dos jogos e
o desenvolvimento da industria. Leituras fundamentais incluiram Reality Is Broken (Jane
McGonigal), que aborda como os jogos podem melhorar a vida real e gerar mudancas
sociais, e Narrativas Interativas e Jogos Eletrénicos (Eduardo Gomes, 2019), que
analisa como a interatividade nos jogos cria experiéncias imersivas e transforma as

narrativas em veiculos de conexao emocional.

Também foi incluso materiais especificos sobre acessibilidade e inclusdo nos
videogames, como relatérios anuais da Entertainment Software Association, que
oferecem insights sobre o impacto socioeconémico e demogréafico dos jogos. Artigos
académicos disponiveis em plataformas como JSTOR e ScienceDirect foram essenciais
para compreender tépicos como a influéncia dos jogos na construcdo de comunidades

e o0 papel da narrativa interativa.

Além disso, foi feita uma analise de documentarios como Indie Game: The Movie e High
10



Score (Netflix), que detalham os bastidores do desenvolvimento de jogos e as historias
de superacao dos criadores. Esses exemplos serviram de inspiragcéo para estruturar as

narrativas individuais e coletivas que compdem o trabalho.

c. Entrevistas e levantamento de dados

A etapa seguinte consistiu na definicdo das fontes para entrevistas e dados. Foi
elaborada uma lista de possiveis participantes, abrangendo trés categorias principais:
jogadores casuais, profissionais de esports e desenvolvedores. Essa divisdo permitiu
que o documentario abordasse o tema de forma abrangente. A selecao priorizou
pessoas com historias inspiradoras e relevantes para as tematicas abordadas, além

de buscar diversidade nas vozes representadas.

As entrevistas foram realizadas presencialmente e por video chamadas, sendo
gravadas em audio e video. Entre os temas abordados estavam a influéncia emocional
dos jogos, a relagdo com a comunidade gamer e os desafios enfrentados no mercado

de jogos.
d. Roteirizacdo e producédo de texto

Com as entrevistas e dados em maos, iniciou-se a criacao do roteiro. Dividido em trés
blocos principais, cada segmento buscou equilibrar historias pessoais, informacdes
analiticas e imagens de apoio. O primeiro bloco explorou as experiéncias individuais, o
segundo tratou dos desenvolvedores e estudiosos, e o terceiro abordou a perspectiva

de um jogador comum.

O texto foi redigido com uma linguagem acessivel e proxima, enfatizando o impacto

emocional dos jogos e evitando jargdes técnicos que poderiam afastar o publico geral.

e. Producdao e edicao

Na fase de producdo, as gravacbes foram realizadas com equipamentos que
garantissem boa qualidade de audio e video. Além disso, foram capturadas imagens
complementares, como gameplay e eventos de esports, para enriquecer o visual do

documentario.

A edicao foi feita com o uso de softwares como Adobe Premiere Pro, equilibrando

narracdo, trilha sonora e imagens de apoio. Foram inseridos graficos e trechos de
11



relatorios para ilustrar as estatisticas mencionadas e criar uma narrativa visualmente

dindmica.
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DESAFIOS

Durante a execucdo de Entre Mundos: O impacto dos videogames na vida e na
sociedade, os desafios foram inimeros, tanto técnicos quanto conceituais. Um dos
principais obstaculos foi delimitar o0 escopo do projeto em uma &rea tdo vasta como a
dos videogames. A escolha de focar em aspectos como impacto social, narrativas e o
poder transformador dos jogos significou deixar de lado outras questbes igualmente
fascinantes, como as complexidades tecnoldgicas e o design de jogos.

Outro desafio significativo foi a condugéo de entrevistas. Apesar de conseguir identificar
fontes relevantes, o agendamento e o alinhamento das conversas, principalmente com
profissionais da area de desenvolvimento, foi complexo devido a agenda apertada
desses especialistas. Aléem disso, o esfor¢co de intercalar dados técnicos com as
experiéncias pessoais dos entrevistados exigiu atencdo para garantir uma narrativa

coesa e fluida.

O processo de pesquisa também foi denso e desafiador. A leitura de textos académicos
e livros como How Games Move Us (Katherine Isbister) e Reality Is Broken (Jane
McGonigal) proporcionou uma base rica de informacdes, mas demandou organizacao
para aplicar essas ideias diretamente ao contexto do trabalho. Além disso, o
levantamento de dados concretos sobre a industria e suas dinadmicas sociais, atraves
de fontes como a Entertainment Software Association, exigiu tempo e discernimento

para selecionar as informagdes mais relevantes.

Finalmente, o aspecto técnico foi igualmente desafiador. A edicdo e montagem dos
materiais visuais e textuais para o formato final exigiram um cuidado especial para
manter um ritmo que fizesse sentido, como se estivesse contando uma historia. Foi
necessario alinhar cada elemento visual e textual de forma coerente, garantindo que as
informacfes fluissem de maneira natural e envolvente. Embora trabalhoso, esse
processo tornou-se uma parte essencial do projeto, permitindo explorar a narrativa de

maneira unica e reforcando o impacto emocional e informativo do trabalho.
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CONSIDERACOES FINAIS

Entre Mundos representa mais do que um trabalho académico; ele € a expressdo de um
esforco para demonstrar que os videogames transcendem o entretenimento puro e
simples, alcancando um papel importante na construcdo de narrativas pessoais e
sociais. O projeto conseguiu atingir os objetivos propostos, conectando os universos do
jornalismo e dos jogos de forma significativa.

Através das entrevistas, das andlises literarias e do uso de dados concretos, o trabalho
demonstra que os videogames sao capazes de impactar vidas de forma emocional,
intelectual e cultural. Ele também conseguiu explorar temas como acessibilidade,
comunidade e storytelling, provando que o mundo dos jogos pode ser uma ferramenta

para refletir sobre questdes profundas e relevantes para a sociedade.

Outro ponto importante foi a forma como o projeto combinou o rigor académico com
uma linguagem acessivel e visualmente atrativa. A escolha de documentar essas
narrativas em formato audiovisual se mostrou acertada, equilibrando dados factuais e
historias humanas. Além disso, o trabalho reforca a ideia de que o jornalismo pode — e
deve — explorar formatos inovadores e criativos para alcancar novos publicos e

aprofundar dialogos sobre temas contemporaneos.

Este projeto ndo apenas contribuiu para a discussao sobre o impacto dos videogames,
mas também abriu caminho para que futuras pesquisas e producdes explorem essa

interseccéao entre o ludico, o social e o jornalistico.
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