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RESUMO

O relatorio técnico descreve o processo de criagdo e pesquisa da reportagem especial sobre
a relagdo da fotografia com videogames. O produto esta postado em um site e apresenta
uma galeria de fotos, imagens de personagens, frutos de 6 entrevistas, links de acesso e por
fim uma entrevista pingue-pongue, além das apuracdes, conteudos de estudos e imagens
proprias da autora na galeria. A reportagem traz uma reflexdo sobre o tema em questdo
junto com os relatos dos personagens e declaragdes da especialista, levantando discussdes
sobre autenticidade, tradicionalismo, fotografia e suas aplicacdes.

PALAVRAS-CHAVES: Fotografia; Jogos virtuais; Reportagem.



ABSTRACT

The work in question is a technical report whose central objective is to describe the
process of creating and researching the special report on the relationship between
photography and video games. The product is posted on a website and features a photo
gallery, images of characters resulting from 6 interviews, access links and finally a
ping-pong interview, in addition to investigations, study content and the author's own
images in the gallery. In short, the report brings a contextualization around generating a
reflection on the topic in question along with the characters' reports and the expert's
statements, raising discussions about authenticity, traditionalism, photography and its

applications.

KEY WORDS: Photography; videogames; Report.
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1 INTRODUCAO

Com a pandemia da Covid19 em 2020, grande parte da populagdo global enfrentou
medidas de isolamento social, declaradas pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS),
para poder conter o rapido contdgio do virus. Dessa forma, muitas pessoas precisaram
pensar em meios de se manterem bem estando dentro de casa e diante de todos os
acontecimentos relacionados a pandemia, assim muitos foram adquirindo hobbies,
praticando meios de exercicio e explorando varias circunstancias pelo bem estar, saude
mental e fisica. No meu contexto isso ndo foi diferente, sem poder sair e com faculdades,
shoppings, academias e outros estabelecimentos fechados, comecei a criar um apreco por
alguns tipos de artes e a fotografia foi uma das principais delas, ja que tinha mais contato
devido a graduacdo. Com esse tempo livre voltei a alguns costumes antigos como jogar

videogames no computador e, vez ou outra, no celular.

Nesse meio, comecei a criar um costume de admirar os graficos dentro de certos jogos
e tirar algumas fotos para guardar de memoria, mas isso s6 como um costume. Em meados
de 2021 iniciei o estdgio em producdo na emissora afiliada a Globo, a TV Gazeta. Minha
funcdo era criar pautas frias e assim passava boa parte do tempo pesquisando varios
assuntos. Certa vez, acabei encontrando uma reportagem que citava fotografos de games e
como essa modalidade vem se mostrando. Como nesse tempo estava planejando iniciar o
pré-projeto do trabalho de conclusdo de curso (tcc) e organizar o tema, i1SSO surgiu como
uma confusdo. Achava que tinha um tema organizado, mas ao pesquisar tanto sobre

fotografia em jogos por curiosidade, acabei por mudar e escolher esse assunto como tema.

O presente trabalho dedica-se a gerar discussoes, refletir e fazer com que essa
modalidade de fotografia em jogos se torne visivel, pois a fotografia ndo sé ¢ resumida em
uma camera fisica e ela pode ser uma arte que transita e pode se adaptar em um meio
tecnoldgico ligado aos videogames. E um nicho que alguns fotografos ja estdo tendo o
conhecimento, podendo migrar e trabalhar nessa area ja que o mercado dos games vem
crescendo de uma forma avassaladora. Esse produto também passa comentarios de
personagens sobre seu apreco em relacdo a esses dois hobbies tdo familiares e como eles
enxergam essa unido. Também transmite conhecimentos mais assertivos sobre cada

aspecto do tema apresentado.
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2 OBJETIVOS

2.1 GERAL:

Fazer uma correlagdo entre fotografia e o mundo virtual dos games, estudando os
modos que graficos, paisagens, acdo, mobilidade, iluminagdo e ferramentas se comportam

de modo que possa proporcionar experiéncias fotograficas para os consumidores de jogos.

2.2 ESPECIFICOS:

- Adigdo de conceituagdes relacionadas a fotografia e video games;

- Concretizagdo de personagens com perfis que possui forte relagdo com o tema;

- Criagao de um site que possibilita comportar midias, como uma galeria de fotos
com imagens autorais, de personagens e links;

- Acréscimo de uma entrevista pingue-pongue realizada com a especialista.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

A unido da fotografia com videogames, remete ao envolvimento de duas dimensoes
levando em conta os aspectos graficos, ferramentas, texturas e ilumina¢do dos
videogames. Segundo Lucia Santaella (2013), o papel cultural dos videogames
desencadeou a chamada “gamificagdo” como um fenomeno de ubiquidade dos jogos
digitais: “Quer dizer, o espirito ¢ a ldgica dos games estdo penetrando capilarmente em

quase todas as atividades e setores da vida humana” (Santaella, 2013, p. 227).

Os videogames e a fotografia sdo universos distintos que se encontram no meio de
um turbilhdo tecnocultural de reproducdo de imagem e informagdo, a qual a composi¢do
de um videogame leva uma forte carga de reproducao fotografica, desde sua criagao até na
sua conclusdo. Nos estudos sobre fotografia, o termo snapshot se refere a uma tendéncia
da prética fotografica, como um estilo de retrato instantdneo associado ao registro do
cotidiano, no clique rapido do dia-a-dia, seja via a camera analdgica ou digital. Em relagao
a fotografia, a “estética snapshot” ficou amplamente conhecida pelos trabalhos de Lisette
Model, ainda nos anos de 1940, depois pelo fotografo Terry Richardson por volta dos anos
1960. A fotografia possui caracteristicas estéticas, material, artisticas e conceituais,
enquanto os jogos possuem potencial artistico e carater ludico, os games e a fotografia se
entrelagcam, cada vez mais, dentro ¢ fora do mundo do jogo. Para Julieth Corréa Paula
(2019), a forma com que a natureza dos videogames foram evoluindo e se formando, foi

criando portas para os estudos:

A natureza hibrida e interdisciplinar dos games projetou um
cenario com estudos bastante heterogéneos, tanto em oferta
empirica quanto em abordagem teodrica e metodologica. E toda
essa multiplicidade constitui o game como um objeto de pesquisa
que transita entre os campos da ciéncia da computacdo, do design,
da educagdo, da psicologia, filosofia e da comunicagdo. (Paula,
2019, p. 2)

Sendo assim, ¢ valido enriquecer o argumento que essa unido ¢ um caminho e uma
abertura de portas para novos estudos e pesquisas. Marcia Campos (2014) reflete que o
conhecimento serve de base formal para a sobrevivéncia e evolugdo da qualidade de vida
para a sociedade e no fornecimento de elementos para a solugdo de problemas que visam
deixar a vida das pessoas mais pratica e confortavel. Isto acontece através da utilizacao de

métodos que viabilizam a aplicagdo das informagdes cientificas na concepgao de solugoes.
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Com a pandemia e restricdes de isolamento, o mundo precisou se adaptar ao “novo

normal” e a0 novo meio de enxergar as coisas.

Todo este processo ¢ composto por um trajeto continuo e infinito,
construido pelo incessante surgimento de novas necessidades na
vida humana. Sempre aparecerdo novos conhecimentos
cientificos, novos problemas, novas tecnologias e novas solugdes.
(Campos, 2014, p. 5)

Os aspectos em torno dessa relacdo se resumem especialmente a imagem, a qual
possui grande importancia na composi¢do dessas duas vertentes, tendo a nocao que as
gestualidades e caracteristicas fotograficas sdo correspondentes a um conjunto de agdes
que articulam imagens, conceitos, subjetividades, materialidades e assim por diante. A
imersdo da fotografia em certos aspectos vem muito da evolugdo referente a tecnologia e
sociedade, ja que a imagem, como tudo que envolve o homem, também pode evoluir, por

isso ¢ proposto por Santaella e Noth (2020) trés paradigmas, sendo eles os paradigmas

pré-fotografico, o paradigma fotografico e o paradigma pés-fotogréfico.

O paradigma pré-fotografico se resume aos procedimentos artesanais relacionados
a criagdo da imagem, sendo habilidades corporais e manuais. Aqui entram como exemplos
as gravuras pré-historicas até o desenho, pintura e escultura. O paradigma fotografico, o
mais conhecido, se caracteriza pelos processos automaticos de captacdo da imagem por
meio de maquinas que utilizam lentes e processos de fixacao de imagens, ou seja, imagens
fotograficas, cinema, televisdo, videos e até hologramas. Ja o paradigma pos-fotografico
pode até ser chamado de gerativo, pois se resume nos processos matematicos de geracao
de imagem, sendo elas virtuais, derivadas de uma matriz numérica, simuladas e

independentes de uma referéncia real.

No paradigma pos-fotografico temos a unido do computador com uma tela de
video, mediados pela matematica pura, nesse sentido, o computador ndo opera sobre uma
realidade fisica, mas, sim, sobre o substrato simbolico da informagao. Nesse paradigma, o
individuo ira utilizar sua inteligéncia visual junto a inteligéncia virtual. Nao é resumido
apenas no sujeito que manipula a imagem somente através de uma maquina fotografica.
De acordo com o trabalho descrito no livro de Lucia Santaella e Winfried Noth (2020), a
imagem vai além de quaisquer compreensdes e julgamentos iniciais, citam que “nds nos
aproximamos de uma semidtica explicita da imagem em cada trabalho que inicia reflexao
sobre a relacdo entre os sistemas de signos da linguagem e o da imagem” (Santaella e

Noth, 2020, p. 24).
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3.1 REPORTAGEM

O género do trabalho ¢ uma reportagem especial, a qual proporciona autonomia
para que o resultado da discussdo seja mais subjetivo e flexivel. A reportagem ¢ um
produto que consiste em expor fatos e interpreta-los de maneira detalhada. O formato
digital também possibilita que contenha mais conteudos midiaticos, como galeria de fotos,
videos, audios e assim por diante, ao contrario da noticia que consiste em relatar o fato, de

forma breve e por isso sem aprofundamento.

Na reportagem, a abordagem do assunto acaba sendo mais profunda e possui
elementos criticos que podem ampliar as informagdes apresentadas para seus leitores. Este
produto também pode levar mais tempo a ser construido, ja que necessita de mais
apuragdo, uma procura de fontes maior, em certos formatos pesquisa e selegdo de dados e
um cuidado em sua escrita pois ¢ um produto jornalistico, dentre outros, que possui uma
importante funcdo social. Também ¢ caracterizado por ser um género geralmente

veiculado nos jornais, revistas, televisao, internet, radio e dentre outras plataformas.

Dentro da pratica jornalistica, ¢ possivel identificar que o produto em questao ¢
considerado um dos formatos mais flexiveis. Também pode ser facilmente classificada
como um género narrativo por trazer histérias em sua producdo, entretanto ndo ¢ uma
categoria que carrega uma narrativa pura pois tem um poder descritivo e argumentativo.
Esse género possui varias classificacdes, nelas sdo observados desde os critérios textuais a
técnicas de apuracdo e midias, algumas delas podem ser: reportagem de dados,
investigativa, especial, documental e assim por diante. Segundo Moraes Gongalves, Dos
Santos e Porto Reno6 “a estrutura textual € utilizada como critério para distinguir tipos de
reportagem, sendo possivel encontrar na narrativa composigdes textuais como explicagao,
narracdo e descricdo. Isso mostra novamente a versatilidade da narrativa,
consequentemente, da reportagem” (Moraes Gongalves, Dos Santos e Porto Reno, 2016,

p. 234).

Este cenario de desenvolvimento envolve um formato expressivo do produto
jornalistico no ambiente do jornalismo online, apresentando um ponto de virada nas
construgdes desses géneros jornalisticos. De acordo com Raquel Longhi, em quase 20 anos
de existéncia o jornalismo nos aspectos digitais tem evoluido sob diversos aspectos e
“envolvem desde as estratégias de convergéncia tecnoldgica e empresarial, até
preocupagdes com o formato da noticia no ambiente online e digital da informagao”

(Longhi, 2014, p. 898-899).
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3.2 ENTREVISTA PINGUE-PONGUE

Caracterizada e mais conhecida como uma entrevista face a face, a entrevista
pingue-pongue ¢ composta por perguntas abertas seguidas de respostas do individuo
entrevistado € um dos seus principais focos € elaborar um olhar sobre o personagem. Pode
ser utilizada em revistas, reportagens e outras plataformas que o jornalista deseje.
Geralmente os entrevistados sdo especialistas ou pessoas de grande influéncia para que
dessa forma seu perfil e argumentos seja preciso e esclarecedor para aqueles que vao

consumir a entrevista.

Diferentes dos demais géneros, este permite uma visao individual e expressdo ja
que a entrevista pingue-pongue apresenta um elevado grau de padronizacdo no que se
refere a sua composi¢do linguistico-textual e acabamento estilistico, de acordo com

Rohling:

Esse carater dinamico e dialégico do enunciado, que requer
reagOes-resposta ativas, as quais, por sua vez, suscitam novas
reacdes, ¢ nitido na entrevista pingue-pongue, haja vista que esse
género “simula” a entrevista face a face, em que uma resposta do
entrevistado motiva/suscita outra pergunta do jornalista (Rohling,
2017, p. 32).
Outra caracteristica importante ¢ a construcao das perguntas para o momento da
entrevista. O jornalista pode se sentir a vontade de fazer um roteiro de questdao para sua
fonte, entretanto precisa estar atento para suas respostas caso ocorra do mesmo responder

alguma j& no roteiro, ou que ele necessite fazer alguma que esteja fora do planejado.

Diante disto, o aspecto principal do género textual é o entrevistado e seu discurso.
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4 PROCESSO DE PRODUCAO JORNALISTICA DO TRABALHO

Inicialmente, decidi estudar e apurar bem o tema, seguindo a pauta construida e
outras conceituagdes necessarias para a producdo de uma reportagem. Varias pesquisas
foram reunidas, foquei ndo s6 em encontrar referéncias do tema em si mas também separar

essas duas vertentes, como um dia estudando sobre fotografia e outro sobre videogames.

Nas buscas por personagens ¢ especialistas, determinei que iria precisar de um
fotografo de games ou alguém que gostasse dessa modalidade, uma especialista da area de
imagens nos jogos e algum desenvolvedor para entender melhor o processo técnico desses
jogos. Primeiro comecei a fazer as buscas por nomes locais, mas, sem éxito, decidi partir
para redes sociais e outras plataformas, foi onde encontrei meu primeiro contato, o
fotografo de games Leonardo Sang. Pelas suas redes sociais e proprio site fui reunindo
informacgdes e procurando meios de entrar em contato com o mesmo. Em maio de 2022

obtive resposta positiva, o que também aconteceu com Thais Weiller e Mauricio Perin.

4.1 PRODUCAO DA REPORTAGEM

Logo apds a finalizacdo das entrevistas, comecei a me preparar e estruturar o
documento para iniciar a producao da reportagem, uso do método de separar cada sessao
em topicos e dessa forma consigo assimilar melhor e deixar minha produgdo mais
organizada. Sendo assim, estruturei da seguinte forma: apanhado geral, fotografia,
videogames, a unido de dois mundos e, por ultimo, a entrevista pingue-pongue. Mas antes
de tudo precisaria organizar o site onde o produto serd postado, assim, na plataforma da
Wix criei um blog para poder diagramar minha produgdo, que nao somente iria conter o

texto mas galeria de fotos, links de acesso para outros sites e videos.

Como citado na parte das entrevistas, pedi permissdo para utilizar fotos do fotografo
Leonardo Sang e decidi também fotografar. Dessa forma, fiz a instalagdo dos jogos
Minecraft e Genshin Impact e fui utilizando dos mesmos métodos para fotografar dentro
desses games. No minecraft também baixei shaders, que sdo pacotes para melhorar a
textura e iluminacdo com o intuito de deixar a aparéncia do jogo mais agradavel
esteticamente. Nas fotos que produzi decidi por nao fazer nenhuma edicao, para que fique
visivel a qualidade pura das imagens, o mesmo se aplica em outras imagens que foram
adicionadas ao produto. Planejava também adicionar um video o qual mostraria certas
perspectivas para tirar fotos dentro dos jogos, mas por conta de limitagdes do meu

computador isso ndo foi possivel.
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Fig. 1: Exemplo de como os shaders funcionam no jogo Minecraft

Fonte: imagem do jogo Minecraft, foto por Rafaela Barbosa.

Fig. 2: Exemplo de como os shaders funcionam no jogo Minecraft

Y

Fonte: imagem do jogo Minecraft, foto por Rafaela Barbosa.

Todavia, continuei com o processo de reunir midia e ap0ds finalizar decidi por iniciar
oficialmente a producdo da reportagem. Para isso, revisei alguns artigos e outros produtos
jornalisticos sobre o tema. Como ja tinha estruturado o documento antes, pretendia seguir
essa ordem, entretanto acabei por fazer primeiro o topico sobre a fotografia e, em seguida,
o apanhado geral. Deixei os topicos unicamente sobre videogames e a unido dos dois por
ultimo.

Na mesma reunido, minha orientadora sugeriu procurar mais dois personagens com
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perfil de pessoas que possuem interesse em comum entre a fotografia e games, depois de
apurar encontrei a estudante Laura Gomes e o publicitario lago Januzzi. Finalizei o texto
da reportagem, acabei por adicionar mais pardgrafos e modificar a ordem de outros, no
documento j4 fui também marcando onde iria inserir fotos e links, para dessa forma me
orientar melhor na diagramag¢ao do produto no site. Sendo assim, apos finalizar o texto,
enviei o produto para que minha orientadora pudesse iniciar o processo de corregdes, nesse
meio tempo fui organizando midias e selecionando aquelas que iam entrar no site ou fazer
parte da estrutura do texto. Janayna entdo finaliza o processo de solicitagdo de corregdes e

ajustes, desse modo ja comecei a corrigir e esclarecer algumas duvidas da mesma.

Apos finalizar as corregdes me senti mais confiante diante do meu texto, foi um
processo bastante necessario € ndo medi esfor¢os de aproveita-lo, ao todo foram 195
ajustes e comentdrios feitos pela orientadora. Aproveitei e fui ajustar também os ultimos
toques do blog o qual coloquei o nome de “Andarilho”, em referéncia a uma revista que
produzi com meus colegas de turma dentro da faculdade e possui um carinhoso significado

para mim.

Fig. 3: visualizacao do site, versao desktop e smartphone.

(-]

o ]

Sige-non no aplicative WX gy

1 Search.

ANDARILHO

Posts em breve

Fique ligadao.,

Fonte: site “Andarilho”, foto por Rafaela Barbosa.

No site, fiz as Ultimas edi¢cdes em relacdo a escolha de fotos e midias em geral que
irlam se encaixar na reportagem, também editei titulo e subtitulo para se adequar a
reportagem, adicionei video do youtube para servir como exemplo e no final uma galeria

de fotos com imagens autorais ¢ de personagens.
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Fig. 4: Visualizacio da Galeria

[ SR R -

& @ Gerenciarmidia 53 Miniaturas v 3O v & v & @M

Acompanheay

Fonte: site “Andarilho”, foto por Rafaela Barbosa

As ultimas checagens feitas foram para visualizar o funcionamento de link e video
inserido. Foi alterada a estética da galeria, onde as pessoas vao poder ampliar e visualizar
as imagens da melhor forma. Também foram alteradas o tamanho da fonte para ficar mais
confortavel visualmente. A foto exibida no inicio do site também ¢ autoral e foi editada de

forma que se encaixasse prontamente com a formatacao do site.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Produzir uma reportagem que procurasse fornecer outras perspectivas em relacao
aos aspectos da fotografia em sua interagdo com o mundo dos games e virtual foi deveras
realizador, um processo que de fato foi concretizado. Vale ressaltar que o objetivo nado ¢
impor tal modalidade no cendrio da fotografia como algo que precisa ser obrigatdrio
realizar, mas dar visibilidade para esse tema e aos fotografos que atuam nesse ramo, além

de passar conhecimento.

Muitos enxergam no jornalismo areas somente voltadas a televisdo e jornais
impressos, entretanto essa profissdo ¢ expansiva e a comunicacdo abrange diversos
espacos. A importancia de sair um pouco da bolha do tradicionalismo e procurar conhecer
outras formas onde sua profissdo pode atuar ¢ essencial, pode ser inovador também e valer

como exemplos para aqueles que também escolhem explorar outras perspectivas.

A fotografia ¢ uma bela demonstragdo de arte e realidade e uma imagem exposta
ndo s6 transmite uma mensagem como também sua estética, memoria e sentimento. Hoje
entendo que ela pode surgir de diversas formas,seja por um celular, uma camera, tela de

computador, dentro de um mundo real ou virtual.

No periodo de apuracdo, tive o privilégio de entrevistar a especialista no assunto
Marcia Campos, a qual foi uma personagem de extrema importancia no meu trabalho,
durante as entrevistas criamos um vinculo onde a mesma me ensinou muito sobre o
assunto e expressou sua gratiddo diante do assunto da reportagem e por estar fornecendo

essa visibilidade.

Durante os momentos de pesquisas e estudos, comecei a me questionar muito sobre o
tema em questdo, se valeria a pena continuar, muitas vezes fiquei apreensiva que as
pessoas da area ndo reconhecem meu trabalho ou ndo conseguissem entender. Apesar
desses questionamentos, ao receber mensagens de agradecimentos dos personagens me
deu bastante motivacao, principalmente mensagens do fotografo de games que agradeceu

pela oportunidade e pelo reconhecimento.

No processo também enfrentei dificuldades relacionadas a questdes pessoais, de
estudos e também técnicas. Como nao tinham muitos produtos sobre essa unido de
fotografia e games, precisei fazer uma pesquisa mais profunda e detalhada, para nao

acabar passando alguma informacao contraditéria ou equivocada na reportagem.

O desenvolvimento ligado a producao jornalistica foi essencial nessa jornada, como a

20



criagdo de pauta, a organizagdo, o planejamento geral, a apuragdo, a selecdo e producao de
midia. Nesse trabalho me vi empenhada nisso para poder passar coesdao no conteudo
apresentado na reportagem. Foi um desafio j4 que nem todos conhecem a relacdo entre

fotografia e games.

Também me considero grata por ter a oportunidade de explorar e falar sobre um tema
diferente ¢ que ndo ¢ muito visivel na area. E preciso ter bastante responsabilidade
referente a qualquer produgdo jornalistica, principalmente aquelas que ndo possuem tanto

reconhecimento.

Em suma, a reportagem teve o intuito de apresentar perspectivas sobre duas areas
que se colidem, gerando discussdes e reflexdes, contribuindo para aqueles que apreciam
essa modalidade e sobre outras manifestacdes artisticas e tecnoldgicas, dando uma nova
visdo para aqueles que so acreditam na fotografia tradicional e para outros que gostam de

explorar diversos meios dentro do universo da comunicagao.

Apesar dessas dificuldades, ndo deixei de exercer meu papel no jornalismo e colocar
em pratica todos os ensinamentos passados durante a graduacdo, expondo uma perspectiva
carregada de fatos e argumento de personagens sobre, trazendo ensinamentos e
conhecimentos dentro do mundo da fotografia e comunicagao. Espero que essa reportagem
possa contribuir e servir de exemplo de algo novo e pouco explorado. Com conhecimentos
técnicos jornalisticos de entrevistas, apuragdo, edi¢do, fotografia e producao de texto, pude
contribuir com as perspectivas de duas areas de profissdo ao dar vida a essa reportagem e

fazé-la meu trabalho de conclusdo de curso.
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7 APENDICE

Pauta detalhada

Pauteiro: Rafacla Barbosa Retranca: FOTOGRAFIA/VIDEOGAMES
Data: 28/05/2022 Produto: Reportagem especial

Sinopse:

Com a evolugdo da tecnologia e da criatividade humana, houve um
aumento na variedade de conceitualizacdo de videogames, surgindo assim
categorias, sendo elas compostas por jogos de terror, aventura, acdo, esportes,
casual, corrida, simulacdo e assim por diante, com isso desenvolvedores (devs) e
produtores de jogos eletronicos, passaram a criar e acrescentar diversas
ferramentas e melhorias nessas programagdes, fazendo existente um
entretenimento digital e virtual se aproximar bastante da realidade.

Atualmente, games se tornaram um exemplo de inclusdo da fotografia em
seus graficos, ambientes, mobilidade, texturas, iluminagao e etc, aqueles que jogam
por hobbie investem e conseguem aproveitar essa forma de apresentar sua jogada
(gameplay). O costume de tirar uma screenshot ou gravar o momento do jogo e
postar nas redes sociais que muito jogadores fazem, mas ndo possuem no¢ao que a
atencdo para elementos técnicos, como observar o angulo, o tipo de angulo, a
melhor forma de capturar algo fazendo um bom proveito da luz e das texturas dos
jogos, ¢ praticar a fotografia.

Encaminhamento:

O intuito da pauta € explorar a historia da fotografia e fazer relagdo com os
tipos de games, graficos, paisagens, acdo, mobilidade, iluminagdo e ferramentas
dentro desses mundos que permitam a pratica do screenshot/fotografia e como isso
pode revolucionar um novo modelo fotografico. E necessério estudar e analisar as
ferramentas dentro de jogos, como elas se comportam, qual ¢ melhor para utilizar
no computador, quais graficos e resolugdo sdo essenciais para ndo prejudicar o
andamento do game e possibilitar um ambiente limpo para a realizacdo dessa
fotografia.

Os jogos selecionados para a apuracdo e analise s3o: GTA V, Genshin
Impact e Minecraft (com shaders), por possuirem conceito de mundo aberto e
paisagens ampliadas, dessa forma, é possivel obter fotos para servir como exemplo
e para uma galeria de fotos na reportagem, mas também comentar sobre outros
jogos que fazem parte desse conceito. Contatar jogadores que praticam a fotografia
dentro desse mundo como hobbie e também um fotografo profissional e
especializado nesse tipo de pratica, para entrevistas dentro da reportagem, também
solicitar fotos e videos.
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Para a entrevista ping-pong procurar um especialista, sendo ele um
desenvolvedor de jogos ou/e pesquisador da éarea, que envolva e estude como a
fotografia pode se correlacionar com o mundo dos videogames e quais beneficios e
essa pratica pode fazer trazer ao futuro da fotografia, a estrutura da ping-pong deve
ser feita primeiramente com um breve perfil do entrevistado para em seguida ser
estruturada na forma de perguntas e respostas.

A reportagem em si deve conter uma galeria de fotos, videos e se possivel
gravacdes com audio de entrevistados, deve ser estruturada de uma forma que
comece com um apanhado de tudo aquilo que a reportagem ira trazer, para em
seguida seguir para os topicos, um deve conter uma breve historia da fotografia, o
outro a evolucao tecnologica dos games, programacao e as ferramentas dentro dele,
para em seguida seguir para a relagdo desses dois mundos, a entrevista
pingue-pongue servira para concluir a reportagem. O produto serd comportado em
um site.

Fontes:

e Personagem: Leonardo Sang - Fotografo. Possui um projeto chamado
VRP (Virtual Reality Photography), que envolve a aplicacdao das técnicas
de fotografia em videogames. Perfil completo em: https://leosang.com/

Contato: email: leo@leosang.com,
instagram: (@leopardsang.

e Personagem: Laura Gomes - Estudante de Jornalismo. Gosta de jogos
indie, simulacdo, minecraft etc, joga desde pequena e possui interesse em
comum com a fotografia, tem o costume de apreciar a estética dos jogos e
também de registrar momentos dentro deles.

e Personagem: : Iago Januzzi - Publicitario e fotografo. Joga desde
pequeno, gosta de géneros como rpg, moba e etc. Possui um instagram
voltado a seus projetos fotograficos.

o Especialista: Marcia Maria Mendes de Medeiros Campos -
Pos-Doutorado pela Breda University of Applied Sciences - Holanda -
Mestre e Doutora em Design pela Universidade Federal de Pernambuco -
Brasil e Graduada em Comunicacdo Social em Jornalismo pela
Universidade Catolica de Pernambuco - Brasil. Atualmente € professora da
Universidade Catélica de Pernambuco (professor assistente II) - Jornalista -
Fotografa profissional nas 4reas de fotojornalismo, fotopublicidade,
fotografia de arquitetura e fotografia para games. Tem experiéncia na area
de Comunicagdo Visual, com énfase em Fotografia nas novas tecnologias,
estudos focados no seguinte tema: aspectos Oticos da composi¢dao
fotografica nas inovagdes tecnoldgicas e nos ambientes virtuais.

Contato: spot4dm@gmail.com
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Especialista: Thais Weiller - Desenvolvedora e game designer, possui
graduacdo na Escola de Comunicac¢do e Artes Universidade de Sao Paulo
(ECA/USP), ¢ bacharel em Jornalismo pelo Centro Universitario de
Maringéd (Cesumar) e ¢ bacharel em em Fashion Designer também pelo
Centro Universitario de Maringa.

Contato: thaisweiller@gmail.com

Especialista: Mauricio Perin - Professor de artes e 3D para jogos,
tem experiéncia de diretor de artes para jogos. Recomendagdo de
Thais Weiller.

Contato: mauricio.perin@gmail.com
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