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RESUMO

A industria de jogos surgiu na década de 1960 e desde entdo tem crescido
sua influéncia econémica, social e cultural. Com seu crescimento surgiu o jornalismo
especializado em games, o qual tem grande influéncia sobre o consumidor desse
setor. Na verdade, essa imprensa faz uso das expectativas futuras da industria de
jogos, ou seja, do “hype” dessa industria. O objetivo dessa pesquisa € esclarecer o
sentido do termo hype e analisar como a imprensa especializada em jogos usa o
hype e como ele influencia o consumidor desse mercado. A metodologia utilizada
nesta pesquisa sera a revisao narrativa de literatura a partir do Google Académico e
do Google Busca. A partir dessa pesquisa, conclui-se que o hype € utilizado em
publicidade exagerada e que as empresas do setor e os veiculos de comunicagao
fazem uso dele com a intengao de gerar receita.
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1- INTRODUGAO

A industria de jogos eletrénicos tem grande relevancia econémica, social e
cultural, e seu crescimento fez surgir e evoluir também o jornalismo especializado
em games, o qual exerce muita influéncia sobre o consumidor desse setor. Gragas a
essa imprensa, os consumidores demonstram uma certa fidelidade a produtos de
seu gosto e tém altas expectativas a respeito dos futuros lancamentos dessa
industria, o que é tratado como “hype”, segundo a linguagem da propria
comunidade. O objetivo dessa pesquisa de revisao narrativa de literatura é analisar
como essa imprensa especializada em jogos faz uso da expectativa — denominada
hype — e acaba por influenciar o consumidor desse mercado.

Para tanto, este texto sera dividido em seis secdes. Apos esta introducao, na
secao “A industria de jogos eletrénicos e o hype” sera apresentado um resumo da
trajetéria dessa industria, sua atual significAncia e uma conceituagdo do termo
“‘hype”. Na secao “O uso do hype pelo jornalismo”, serao apresentados exemplos de
como a imprensa trabalha o hype nas redes e suas intengbes por tras disso. Os
exemplos do uso do hype pelos veiculos de comunicagdo foram obtidos das
postagens do IGN Brasil devido ao fato deste ser um dos maiores portais de noticias
sobre videogame do pais em numero de seguidores no Facebook e Instagram. Na
quarta secgao, “A Steam e 0s jogos cancelados”, serdo apresentadas evidéncias do
hype nas plataformas digitais e alguns jogos que, mesmo sendo hypados, foram
cancelados. Na secado “Hypados e flopados” serdo apresentados casos de jogos
aguardados pelos consumidores, mas que nao foram bem sucedidos. Por fim, sdo

apresentadas as consideragoes finais.

2- A INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS E O HYPE

O primeiro videogame surgiu em 1962, a partir do langamento do jogo
SpaceWar por um grupo de alunos do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts) com o intuito de ter algo para se fazer nas horas vagas. Ainda
assim, foi apenas em 1972 que o primeiro videogame foi comercializado: o Odissey
(Historia de Tudo, 2022). Dez anos depois essa industria ja faturava doze bilhdes de
ddlares, mais que Hollywood e a musica pop somadas, e hoje tem faturamento
equivalente a soma entre a industria musical (19 bilhdes de doélares) e o dobro da

industria cinematografica (43 bilhdes).



Até o inicio da década de 90, a presenca dos fliperamas era dominante, mas
dali em diante os consoles tomaram seu espag¢o. Em seguida vieram os jogos para
computadores e, posteriormente, os jogos para aparelhos méveis. Atualmente esta
em inicio o desenvolvimento do mercado de realidade virtual (Expert XP, 2020).

A evolugédo da industria de jogos eletrénicos fez surgir e evoluir também o
jornalismo especializado em games, que aborda analises de jogos, comparagao de
consoles, atualidade da industria, dicas de compras etc. Estas informagdes tém
influenciado as perspectivas do futuro dessa industria. Em outras palavras, ha uma
alta expectativa a respeito dos produtos que ainda estdo por vir. H4 um termo
recorrente na imprensa especializada em videogames, e que € o tema principal
deste trabalho: hype.

Pode-se afirmar que hype esta relacionado a expectativa gerada por um
acontecimento importante no universo dos videogames. No campo da comunicacéo,
o hype é definido como “a expectativa gerada a respeito de um novo langamento
antes que este chegue ao mercado”, havendo inclusive pressédo dos leitores para
que os jornalistas criem essas expectativas (Marqueta; Morillas, 2010, p. 208-210).

Dessa forma, o hype pode ser percebido como um fenbmeno produzido ao
gerar expectativa a partir de noticias sobre o langamento de um produto.
Observa-se inclusive que o publico tem demanda pelo hype e deseja receber novas
informagdes sobre produtos que Ihe agradam, por isso ele também pode ser notado
em outros setores comerciais, como as industrias da musica e cinematografica.
Quando a expectativa sobre um produto & muito alta, diz-se que ele esta “hypado”.

Como o hype €& a expectativa do consumidor a respeito de um futuro
lancamento de um produto, a pré-venda desse produto pode ser concebida como
hype, uma vez que o comprador decide adquiri-lo antes mesmo que o produto
chegue ao mercado. Por isso, pode-se considerar que o hype também existe em
mercados como o de automoveis, esportes e imoveis. Tem-se como exemplo as
notaveis pré-vendas do carro Cybertruck, da Tesla (Lambert, 2022); da nova camisa
da Argentina com 3 estrelas, langada pela Adidas (Jovem Pan, 2022); e de iméveis
vendidos na planta, uma estratégia adotada por muitas construtoras para obter
receita antes da execugao do projeto.

Para Garcia (2014), trés agentes assumem diferentes fungdes na construgao
de um hype: as empresas, os meios de comunicagao e o publico. Suas motivacdes

podem ser explicadas da seguinte maneira:



e Empresas tém interesse no hype, pois ele estimula a fidelidade do
consumidor, 0 que, por sua vez, tem impacto positivo na lucratividade
da empresa, de acordo com Frias (2023).

e Os meios de comunicagao sao encarregados de transmitir, comunicar
e controlar esse hype porque mantém uma relagcdo de informagao
entre as empresas € o publico.

e O publico faz crescer ou decair esse hype por meio de suas respostas
e € responsavel por aumenta-lo ou diminui-lo a partir de suas agdes.

Essa situagcao € um tipo de acordo informal entre fas, empresas e imprensa.
O publico permite ser impactado pelo hype incitado pelas empresas e pela imprensa
desde que a producao final corresponda as suas expectativas. As comunidades de
fas aceitam o hype e esperam que as empresas irdo correspondé-lo como um pacto
comum e voluntario.

Essas comunidades de fas s&o vistas como grupos de referéncia para os
proprios fas, sendo assim, elas influenciam seus membros em quais valores adotar
e quais sdo as opinides mais adequadas (Frias, 2023). Ao criar interagdes sobre o
produto que esta sendo “hypado”, essas comunidades colaboram para a
consolidacdo do produto em seu nicho, 0 que pode ser revertido em retorno

financeiro para as produtoras de jogos.

3- 0 USO DO HYPE PELO JORNALISMO

Segundo Frias (2023), a publicidade é capaz de criar expectativas
exageradas sobre as caracteristicas de um produto com a intengao de influenciar o
consumidor. Isso € perceptivel na imprensa especializada em videogames, uma vez
que ela é proxima das empresas de produgao de jogos, por isso ha uma exagero de
seu produto jornalistico (Boaventura, 2016). Dessa forma, o hype se torna o
principal produto dessa imprensa, sabendo que esta relacionado a publicidade
exagerada.

A imprensa de jogos adota caracteristicas do jornalismo digital. Nesse tipo de
jornalismo, a noticia por si ndo rende a venda do jornal, mas sim o numero de
acessos que determinada noticia pode atrair, o que demonstra alto trafego, que

pode trazer mais publicidade e investidores para o canal. Segundo Boaventura



(2015), a partir de sua evolugéo ele é capaz de otimizar sua repercussao em redes
sociais e gerar lucro suficiente para manter sua propria existéncia.

Com o intuito de incentivar maior repercussdo midiatica dentro das redes
sociais, 0 veiculo cria chamadas que sugerem algo ao invés de introduzir a
apresentagcao, uma estratégia conhecida como clickbait (isca de cliques). Como
exemplo, a noticia “Rainbow Six Siege vai banir permanentemente seus trapaceiros”
(Carpenter, 2016) foi veiculada pelo IGN Brasil com o titulo “Rainbow Six Siege vai
tomar atitude radical contra seus trapaceiros”, sem esclarecer qual seria a atitude
tomada com a intencao de incitar o leitor a entrar no site para verificar a informacao.
Nota-se também o uso da linguagem informal na postagem, o que, segundo Frias

(2023), é planejado para obter respostas afetivas do leitor (Figura 1).

Figura 1: postagem na midia social da IGN Brasil.

@ IGN Brasil @ - Seguir
8 de junho de 2016 -

ai seus cheaters!

BRIGN.COM
Rainbow Six Siege vai tomar atitude radical contra seus trapaceiros
Licdo bem dada

Fonte: captura do autor (2022).

Em outro exemplo, também do IGN Brasil, a noticia “Pikachu ndo é o
Pokémon mais popular do Japdo, aponta votagédo” (Stagni, 2016) foi repostada
como “Pikachu ndo é o mais popular do Japao, veja quem foi o ganhador da
votacado” (Figura 2) com a intengéo de estimular que o usuario da rede social entre
no site para ter acesso a informacédo completa. Tendo em vista a popularidade do
personagem, o veiculo tem o intuito de dar destaque ao fato inesperado de que o
Pikachu ndo é o mais popular, criando algo que surpreende o leitor (Traquina, 2008).
Além disso, outro fator que também instiga o leitor a conferir a noticia na integra é o

complemento “veja quem foi o ganhador da votacao”.



Figura 2: postagem na midia social da IGN Brasil.

@ IGN Brasil @ - Seguir
&dejunho de 2016 - &

BRIGN.COM

Pikachu néo é o Pokémon mais popular do Japéo, veja quem foi o ganhador da
votacdo!

Fonte: captura do autor (2022).

A ideia de exagero também aparece no seguinte exemplo, em que a noticia é
“God of War: Entenda por que nédo havera botao de pulo” (Penilhas, 2018), e o titulo
da postagem feita pelo IGN Brasil &€ “Confirmado! Novo God of War nao tera fungao
basica dos games!”, conforme a Figura 3. Ao ndo indicar qual seria essa fungao
basica, o veiculo pretende atrair o interesse do leitor para que ele clique e confira a
noticia. Além disso, ao apontar que o jogo nao teria uma fungéo basica, existe o
intuito de chamar a atencédo ao postar a noticia como um absurdo cometido pela

empresa que o produziu.

Figura 3: postagem na midia social da IGN Brasil.

% IGN Brasil @ . Seguir
9 de janeiro de 2012 - @

Ja tiraram 0s mini-games e agora is507 -+

BRIGN.COM
Confirmado! Novo God of War néo tera funcéo basica dos games!

Fonte: captura do autor (2022).
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Outra postagem do IGN Brasil (Figura 4) esta veiculada como “Cyberpunk
2077: Night City é a cidade mais imersiva na historia dos jogos; se liga no nosso
review!”, sendo que o titulo dessa noticia & “Cyberpunk 2077 — Review” (LIMA,
2020). Neste caso existe uma transformacao do que deveria ser a informagao
simples que se refere ao jogo. Ao demonstrar parcialidade na noticia, o veiculo de
comunicagdo assume o papel que deveria ser dos colunistas criticos (Boaventura,
2016).

Figura 4: postagem da IGN Brasil em uma midia social.

@ IGN Brasil @ - Seguir
11 de dezembro de 2020 - @

Em um universo simplesmente inesguecivel, Cyberpunk 2077 faz sua estreia e ja temos nossas
primeiras impressdes

BRIGN.COM

Cyberpunk 2077: Night City € a cidade mais imersiva na histéria dos jogos; se liga
no nosso review!

Fonte: captura do autor (2022).

4- A STEAM E OS JOGOS CANCELADOS

A Steam é um software de gestao de direitos digitais de plataformas digitais e
fornece servigos como atualizagdo automatica de jogos e mercado para venda de
itens de jogos. A plataforma realiza a gestdo de quase 30 mil jogos e possui mais de
100 milhdées de usuarios (Steam, 2023), sendo, por isso, o software de gestdo de
direitos digitais mais conhecido do planeta.

Por meio da Steam (2023), como pode ser visto na Figura 5, é possivel ter
uma indicagdo do nivel de hype entre os 100 jogos mais vendidos da semana de
acordo com a receita gerada, e essa comparagao € baseada em dois fatores:

|. Variag&o: alteracédo da posi¢cao do jogo na ultima semana.
Il. Semanas: quantas semanas seguidas o jogo esta entre os 100 jogos mais

vendidos.
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Figura 5: 100 jogos mais vendidos na Steam

entre os dias 12 e 18 de margo de 2023.
MAIS VENDIDOS

Os 100 jogos mais vendidos no momento, de acordo com a receita

POSICAO PRECO VARIACAO (7)SEMANAS

1 \ ESIDENT VILé Resident Evil 4 Pré-venda R$249,00 Al

# 1 Counter-Strike: Global Offensive Gratuito para jogar

N @FIFA23: [EEELSPE -50% k514950

CALL'DUTY.

~— Call of Duty®: Modern Warfare® II -35% R$194,93

P e— Grand Theft Auto V: Edigio Premium - -65% RS38.63

Grand Theft Auto V -65% R$38,63

u 8 4% RS$39,84

I E , Red Dead Redemption 2 '67% R$98,96

Euro Truck Simulator 2 -7 5% R$12,49

Lost Ark Gratuito para jogar

Fonte: (STEAM, 2023).

Conforme a Figura acima, tem-se o exemplo do jogo Resident Evil 4 Remake,
o qual foi langado originalmente em 2005. No dia 21 de margo o jogo estava na
primeira posicdo dos jogos mais vendidos no Brasil na ultima semana, mesmo
sendo até entdo uma pré-venda do remake do jogo. Percebe-se também que o jogo
estava ha 11 semanas entre os 100 jogos mais vendidos no pais. Dessa forma fica
evidente que existe um grande hype sobre o langamento desse jogo devido,
principalmente, ao fato deste ter feito muito sucesso quando foi lancado pela
primeira vez 18 anos atras.

E mesmo entre jogos considerados “hypados”, existem aqueles que foram
cancelados, seja por serem considerados fracos, infiéis a franquia, violentos, ou por
mudangas contratuais na empresa, como demissdes, encerramento de atividades,
aquisicdes por outras empresas e problemas financeiros.

Um desses jogos € o Silent Hills. Silent Hills € uma série de jogos produzida e
publicada pela Konami do género survival horror (um tipo de terror) que, desta vez,

estava sendo desenvolvido por Hideo Kojima e pelo cineasta Guillermo del Toro; um
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dos personagens do jogo seria interpretado pelo ator Norman Reedus (Lykins,
2019).

Durante uma conferéncia de 2014 foi langado o playable trailer (trailer
jogavel, popularmente conhecido como “demo”) do que seria o novo Silent Hills
(Matulef, 2015). O playable trailer chegou a ser baixado e jogado por varios
jogadores, e muitos deles aguardaram pelo langamento do jogo, entretanto, ele foi
cancelado no ano seguinte com o encerramento do contrato de Norman Reedus
com a Konami e, definitivamente, com a saida da Kojima Productions da Konami.
Além disso, dias depois o playable trailer foi retirado da PlayStation Store e a
possibilidade de baixa-lo também foi removida.

Um outro jogo hypado que também foi cancelado é o LMNO, que teria
movimentos de parkour, objetivos de aventura/RPG, jogabilidade focada em fuga e
seria baseado no relacionamento do jogador com uma criatura chamada Eva
(Leone, 2013, p.1).

Tal jogo foi anunciado em 2005 e seria uma parceria entre o diretor de
cinema Steven Spielberg e a Electronic Arts (EA). Neil Young, gerente geral da EA
na época, afirmou que a empresa criaria um videogame que faria os jogadores
chorarem, o que era considerado ambicioso para a época. Além da parceria entre
Steven Spielberg e a EA, o que tornou este jogo hypado foi o plano de tornar Eva
uma personagem mais viva (embora nao fosse uma personagem jogavel), a qual iria
reagir e evoluir dependendo da forma como o jogador a tratasse. Eva poderia
aprender com o jogador, lembrar de uma informagc&o e mudar a maneira de jogar o
jogo sem seguir totalmente um roteiro.

LMNO acabou sendo cancelado em 2009 apés mudancas na diregcado da EA,
que implicaram em mudancgas no estilo do jogo, o qual passaria a ser um jogo mais
tradicional com o nome de The Escape Artist, com mais combate e menos focado
na relacdo do jogador com a inteligéncia artificial do jogo. Meses depois, a EA
decidiu mudar o foco da empresa para o online, demitindo aproximadamente 1.500
funcionarios de seus estudios e cancelando The Escape Artist, que nao apresentava
multiplayer (possibilidade de mais de um jogador) e ndo se encaixava em seus
objetivos online. Como demonstram esses casos, o hype pode acontecer até

mesmo no caso de produtos que nem chegaram a ser langados.



13

5- HYPADOS E FLOPADOS

Uma outra situagéo possivel é o jogo decepcionar, principalmente quando ele
€ considerado hypado. Quando isso acontece, diz-se que ele sofreu flop, ou flopou
(de forma aportuguesada), e isso quer dizer que ele fracassou, decepcionou. Essa
expressdao € comum quando o produto ndo funciona bem, ou ndo oferece toda a
experiéncia prometida, sendo mais uma produg¢ao geneérica.

Um exemplo de jogo que flopou recentemente € o Marvel’s Avengers (2020),
que gerou muita expectativa com seu anuncio, ja que permitiria aos jogadores jogar
com os conhecidos Vingadores da Marvel, além do modo cooperativo, em que seria
possivel jogar online em grupos de até quatro pessoas (Playstation, 2023). A
intencdo era langar o jogo como servigo (game as a service), o que significa que a
produtora tinha o intuito de obter receita com o jogo a longo prazo, para isso seria
necessario um grande numero de jogadores em todo o tempo de vida do jogo
(Nogueira, 2022).

Entretanto, o jogo acabou flopando devido a sua jogabilidade repetitiva,
histéria fraca e por ser muito baseado na compra de itens, o que foi um fator que
desagradou os jogadores (Moore, 2021). Mesmo quando foi langado, o jogo teve
apenas pouco mais de 30.000 jogadores simultaneos na Steam, e 2 meses depois o
numero de jogadores caiu mais de 95% (Steam, 2023). Com essa pouca quantidade
de pessoas jogando, a produtora anunciou que o jogo teria suporte apenas até o
final de setembro de 2023 (Crystal, 2023).

Outro caso de jogo flopado € o do E.T.: The Extra-Terrestrial, que foi baseado
no filme de sucesso com mesmo nome langado em junho de 1982. Naquela mesma
época, a Atari foi uma das companhias que mais cresceu nos Estados Unidos
(Bumfiel, 2017) e, aproveitando o hype do filme, quis lancar o jogo até o Natal do
mesmo ano. Por isso, a empresa propds a Steven Spielberg, produtor e diretor do
filme, um contrato de licenciamento para produzir um jogo baseado em seu filme.

Entretanto, as negociagbes demoraram mais do que esperava-se. Howard
Scott Warshaw, desenvolvedor do jogo, foi chamado ao final de julho e teria até o
dia 1 de setembro para entregar o produto, para que pudesse ser distribuido até o
Natal do mesmo ano. Assim, ele conseguiu realizar o feito de criar e desenvolver o
jogo em cinco semanas, porém, com um prazo tao curto, o resultado foi uma histéria

fraca, jogabilidade ruim e muitos defeitos.
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A licenca custou a Atari 21 milhdes de ddlares. Dessa forma, para pagar esse
custo, deveriam ser vendidas quatro milhdes de unidades, contudo foram vendidas
apenas um milhdo e meio. Este foi um dos dos jogos mais vendidos do Atari 2600,
ainda assim ele acabou causando um enorme prejuizo a empresa, sendo por isso
considerado flopado comercialmente e um desastre como jogo. Os outros milhdes
de unidades que ndo foram vendidas foram enterradas pela Atari em um deserto
(Thibes, 2014).

Um terceiro exemplo de jogo que acabou flopando € Duke Nukem Forever,
que é uma continuagdo do Duke Nukem 3D, langado em 1996. A continuacao foi
anunciada no ano seguinte, aproveitando o hype do primeiro jogo. Contudo, devido
a problemas de gestdo da produtora, o Forever foi adiado varias vezes até ser
langado em 2011. E mesmo apds quatorze anos de desenvolvimento, seus graficos
foram considerados ruins para a época, como se o Forever fosse da década de 90.

Trata-se de um jogo de tiro em primeira pessoa, € o personagem, Duke
Nukem, era um tipo de anti-heréi, carregado de preconceitos, machismo, sexismo e
vandalismo. Quando o primeiro foi langado na década de 1990, foi um sucesso, mas
a ideia de manter essas caracteristicas no personagem de um jogo langado em
2011 ndo deu muito certo e o titulo ndo vendeu bem. O Forever se tornou conhecido
durante sua producdo, contudo seu publico-alvo era adulto, o que reduziu o

potencial de vendas do titulo (Mackey, 2014).

6- CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto, pode-se concluir que, com o rapido crescimento da industria dos
jogos e com o surgimento do jornalismo especializado em games, os meios de
comunicagao atualmente fazem uso do hype de jogos eletrbnicos para incitar o
consumidor desses produtos a conferir a informacdo completa no site em que o
veiculo de comunicagéo publicou a noticia. Dessa forma, o veiculo recebe acessos,
0 que atrai publicidade e investimentos.

Assim como a imprensa, as empresas que produzem jogos também usam o
hype como uma ferramenta para lucrar, uma vez que novidades a respeito de seus
produtos mantém o consumidor interessado em futuros jogos ou atualizagdes. Isso
acaba influenciando a sua fidelidade, o que tem impacto positivo no lucro da

empresa.
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Nota-se também que na pré-venda de um produto pode-se perceber que
existe hype a respeito do mesmo, podendo haver inclusive muitas vendas nessa
etapa em que o produto ainda nao foi lancado. Além disso, foi possivel notar que
mesmo produtos hypados estdo suscetiveis ao cancelamento de sua produgdo. E
entre os hypados que foram langados, ha aqueles que foram mal recebidos por
parte dos consumidores, visto que esperava-se algo extraordinario deles e o
resultado ndo atendeu as expectativas dos jogadores. Este grupo recebe o nome de
“flopado”.

Ha muitos produtos e servigos que sao comercializados no setor de jogos
eletrbnicos, entretanto a pesquisa restringiu sua analise apenas aos casos dos
jogos em si. Um outro ponto que pode ser alvo de criticas nesta pesquisa séo os
exemplos de jogos hypados, que foram escolhidos considerando a popularidade do
caso, uma vez que nao existe um indicador de nivel de hype.

Como o termo hype é relativamente recente e, portanto, ndo € muito utilizado,
sua observacgao ndo é tao nitida, por isso houve dificuldade em encontrar evidéncias
claras de casos de jogos hypados. Ainda assim, foi possivel perceber sua aplicagao

e identificar como o consumidor de jogos € influenciado pelo hype.
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