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RESUMO

O contexto da convergéncia midiatica tem provocado o surgimento de
produtos diversos, ligados a web e dispositivos moéveis. Esta pesquisa tem como
objetivo observar o percurso de uma noticia ao se transformar em newsgame, na
perspectiva de ser um tipo de narrativa transmidia que pode motivar o publico a
consumir informacodes. Procurou-se observar o que, na noticia, se transformou em
narrativa, mecanica, estética ou tecnologia no artefato produzido. A proposta foi
oferecer um painel para que comunicadores, jornalistas e designers, possam
identificar quais aspectos da noticia podem resultar em um newsgame
interessante, atrativo e com boa jogabilidade. No desenvolvimento da pesquisa, foi
necessario levantar os diversos modelos de analise existentes e ja utilizados para
newsgames. A partir dai, sugerimos um modelo de analise com duas etapas: a
primeira, com a tétrade de Shell; a segunda, identificando os newsgames
analisados como de trés tipos: narrativas com elementos de jogos, brinquedos ou
jogos. Foram analisados 16 newsgames, publicados em 11 paises, no periodo entre
2001 e 2014. Entre os resultados, a observacao de que usar unicamente a noticia
como narrativa raramente produz um jogo com o nivel de desafio e balanceamento
adequados a uma proposta de newsgame, bem como a utilizacdo da estética

abrindo caminho para a imersao no ambiente do jogo.

Palavras-chave: Newsgames. Convergéncia. Game Design. Brinquedo. Narrativas

Interativas. Jogo.



ABSTRACT

The context of media convergence has led to the emergence of diverse
products, linked to the web and mobile devices. This research aims to observe the
course of a news when it becomes newsgame, in the perspective of being a type of
transmedia narrative that can motivate the public to consume information. We
sought to observe what, in the news, became narrative, mechanics, aesthetics or
technology in the artifact produced. The proposal was to offer a guide for
journalists and designers, whose elements allow identifying what aspects of the
news can result in an interesting newsgame, attractive and with good gameplay. In
the development of the research, it was necessary to raise the various models of
analysis of existing newsgames, presented in the chapter on the state of the art.
From there, we propose a model of analysis with two steps: the first, with the
tetrad of Shell; The second, identifying the analyzed newsgames as interactive
narratives, toys or games. We analyzed 16 newsgames, published in 11 countries,
between 2001 and 2014. Among the results, the observation that the narrative
rarely produces a game with the level of challenge and balancing appropriate to a
newsgame proposal, as well as the Use of aesthetics creating the HUDS and paving

the way for immersion in the game environment.

Key words: Newsgames. Convergence. Game design. Toy. Interactive Narratives.

Game.
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1 INTRODUCAO

Ao longo da historia, diversas mudancas tecnoldgicas foram responsaveis
por modificar os modos de trabalho, as formas de compartilhar o cotidiano, os
habitos de consumo. Sem que haja aqui a pretensao de fazer um levantamento
historico sobre elas, procuramos observar um dos aspectos que possibilitaram o
surgimento de nosso objeto de estudo, os newsg ames. A internet, cuja interface é
a web, marcou uma série de mudancas no século XX e abriu caminho para que
surgissem novas formas de produzir e difundir co nteGdos, em um processo cultural
denominado convergéncia midiatica.

Tema de estudos diversos e foco de atencao de empresas e conglomerados
de comunicacdo, a convergéncia midiatica pauta os trabalhos de autores como
Salaverria e Avilés (2009), Jenkins (2009) e Igarza (2008), que buscam compreender
um fendmeno multiplo e abrangente, tanto na diversificacdo dos meios de
comunicacao quanto na formacao de um novo perfil para os jornalistas. A forma
como a noticia € apresentada também se altera, considerando a necessidade atual
de publicar uma mesma informacao em multiplas plataformas.

Para Henry Jenkins, a convergéncia nao se trata apenas de um processo
tecnoldgico, mas uma transformacao cultural, “a medida que os consumidores sao
incentivados a procurar novas informacoes e fazer conexdes em meio a contetdos
de midia dispersos.” (2009, p.30). O cenario, portanto, € de uma maior integracao
de linguagens, pois em um mesmo suporte - o meio digital - pode-se agregar o que
antes era fruto de meios especificos, como o radio, o jornal, a televisao.

Se a linguagem binaria contribuiu para uma espécie de unificacao na forma
de comunicar - no sentido do proprio cédigo digital -, os produtos que utilizam a
web como suporte ganharam com os avancos crescentes da multimidialidade,
explorando recursos como audio, som ambiente, videos, imagens em movimento,
além de ter ampliada a interatividade com o usuario. Ampliada porque, mesmo que
de outras formas, a interatividade sempre existiu.

A cultura participativa, que entre outros aspectos implica na interacao
entre os meios e os usuarios, com a producao de conteldos proprios e a
incorporacao desses na difusao de informacdes, € um dos conceitos abordados por

Henry Jenkins (2009). A evolucdao tecnologica e a convergéncia midiatica
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provocaram também mudancas na producao jornalistica. A partir delas e com o
crescimento das redes sociais e midias digitais, a noticia se transforma em um
produto, dotado de elementos multimidia e de perspectivas nao lineares, que
incorpora ainda a participacao do leitor. Comeca, também, uma reducao de
leitores dos jornais impressos, assim como o de espectadores televisivos.

As publicacdes e suas versoes online e nas redes sociais vao solicitar cada
vez mais a interacao do usuario, no compartilhamento de conteldos e rapido
acompanhamento dos fatos. Ao consumir informacao, o publico intensifica o uso da
segunda tela como elemento de conexao, fazendo com que, ao assistir um
programa de TV, série, reportagem, faca comentarios em suas redes sociais e
acompanhe o desenrolar do conteldo por meio de perfis no twitter, facebook e
instagram, entre outras redes.

No inicio deste cenario, em 2001, surgem os newsgames, jogos online que
buscam explicar e ilustrar acontecimentos mundiais de forma ludica. Trata-se de
jogos produzidos a partir de noticias, tomando como base informacdes sobre
acontecimentos passados ou um evento em andamento. Segundo Seabra (2012, p.
12), a base narrativa foi cunhada pelos infograficos hipertextuais. O autor destaca
que, em meados de 2000, o jornal online El Mundo passou a narrar a noticia
também através de infografias digitais, ao mesclar no mesmo suporte midiatico
informacao descritiva e imagens dinamicas.

O autor detalha que os primeiros experimentos usando a noticia em forma
de games comecaram de fato a partir de 2004, com a publicacado do newsgame
Madri, na versao online do jornal espanhol El Pais, sobre os ataques terroristas a
capital espanhola. O newsgame possui uma estrutura simples e mostra pessoas
segurando velas em homenagem as vitimas do atentado. (SEABRA, 2012, p. 13).

No entanto, os dados encontrados na construcao dessa pesquisa indicam
que Gonzalo Frasca, criador de Madri, iniciou a producao de newsgames ainda em
2001, com o newsgame Kabul Kaboom!, apos os atentados terroristas de 11 de
setembro do mesmo ano, nos Estados Unidos. Foi o game designer, também, quem

primeiro apresentou o termo newsgame.
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1.1 Justificativa e Relevancia

Almeida (2012) aponta que varias iniciativas mundiais tém unido dois
campos que parecem extremamente opostos: jornalismo e games. De forma geral,
segundo a autora, o webjornalismo tem encontrado seu espaco no desenvolvimento
de formatos interativos de noticias, sobretudo através de interfaces divertidas e
sedutoras, congregando imagens, videos, icones e textos e exigindo uma
participacao mais ativa dos interagentes. Nos newsgames, a informacao noticiosa
assume um peso tematico, sem a obrigacao da edicao da noticia como fator de
novidade (SEABRA, p. 3). Ela ndo é mais estruturada da maneira tradicional. E o
jornalismo de entretenimento, uma nova forma de consumir a noticia.

Da primeira experiéncia de Gonzalo Frasca até 2016 sao 15 anos desde que
a producao de newsgames teve inicio. Podemos considera-los um formato ainda nao
consolidado, com diversas pesquisas que o observam pelo viés de produto
jornalistico. Outras abordagens comuns sao voltadas ao seu carater transmidiatico,
engajamento do publico e capacidade de levar um tema ao debate. Ainda sao
escassas as pesquisas que compreendam o newsgame como um artefato digital,
analisando o design na construcao de sua jogabilidade e o percurso de
transformacao da noticia.

Tendo em vista a crise da industria da informacao principalmente em
relacao aos formatos tradicionais, 0s newsgames seriam um mecanismo capaz de
atrair novos leitores, principalmente entre os da geracao XY, a partir do momento
em que usa das caracteristicas da prépria geracao digital. Ou seja, publico esta
habituado a trabalhar em rede, articular, montar taticas e planejar estratégias de
combate em jogos online multiplayer, ao mesmo tempo em que desenvolvem
outras atividades, como ouvir musica e atender ao telefone.

Observar as possibilidades da noticia na producao de jogos pode auxiliar
para a geracao de negodcios. O formato contribuiu para que novos produtos sejam
pensados para as empresas de comunicacao, com formacao de equipes
multidisciplinares na construcao dos newsgames. Como se observa entre os
newsgames selecionados para esta pesquisa, grande parte é de criacoes
independentes, podendo ou nao estar atrelado a um veiculo especifico. Pode
trabalhar temas de engajamento social, ou atuar na formacao de uma juventude

mais intelectualizada, que esta habituada a ler apenas em formatos digitais.
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Howard Finberg, diretor do The Poynter Institute, em debate realizado durante o
Simposio Internacional de Jornalismo Online da Universidade do Texas, em Austin
(EUA), explicou que a taxa de retencao de informacdao em um newsgame é de 70% a
80%, contra 50% em um meio com texto e material multimidia (audio ou video) e
apenas 20% em textos impressos. (BLOG DOS NEWSGAMES, 2012).

1.2 Objetivos

_ Geral

Analisar o percurso da noticia ao newsgame, sob a oOtica da estética, mecanica,
narrativa e tecnologia, identificando a relacdo dos artefatos digitais com trés

formatos distintos: narrativa interativa com elementos de jogo, brinquedo e jogo.

_ Especificos

1. Mapear os newsgames produzidos entre 2001 e 2014, estabelecendo sua
tematica, género e local de publicacao;

2. Identificar modelos de analise utilizados para a compreensao do artefato
digital, bem como suas perspectivas teodricas;

3. Compreender os newsgames na perspectiva do game design, a partir das
lentes de Shell;

4. Criar um painel formado pela analise dos newsgames selecionados, de
maneira a colaborar para sua ideacao por meio de comunicadores,

jornalistas e designers.

Nosso objeto de estudo sao os newsgames, considerados um produto do
webjornalismo ligado ao engajamento social e também ao entretenimento. A
proposta mapeou os newsgames publicados em portais de noticias e produtoras
independentes desde 2001, estabelecendo um arcabouco teoérico de analise
compativel com as caracteristicas desse artefato digital. Nossa hipotese é que a
noticia, muitas vezes, nao se transforma em um jogo. Neste sentido, a afirmacao
de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), de que o newsgame seria toda e qualquer
intersecao entre jogos e jornalismo, ndo da conta das caracteristicas essenciais aos

jogos, notadamente seu game design.
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1.3 Metodologia

Para o desenvolvimento dessa pesquisa fez-se necessaria, inicialmente,
realizar uma revisao bibliografica que incluiu o levantamento de livros, artigos e
sites de pesquisadores do campo do design, games e da convergéncia midiatica,
aprofundando os conhecimentos relacionados a construcao dos newsgames,
apoiando o processo investigativo.

Logo apds, teve inicio o desenvolvimento do estado da arte, com
levantamento de artigos publicados em periédicos nacionais e internacionais. Neste
momento, nosso objetivo foi identificar os modelos de analise utilizados,
estabelecendo as abordagens de pesquisa, elementos comuns e nimero de jogos
analisados. Procuramos investigar as principais correntes teoricas que subsidiaram
os artigos para, entdo, delinear o caminho da tese, apds encontrarmos uma
importante lacuna: a observacao dos newsgames como um jogo a partir de
elementos do game design. Foi a partir desse cenario que delimitamos o estudo
para essa vertente especifica.

A pesquisa contou ainda com a realizacdo de um mapeamento dos
newsgames publicados em portais de noticias e sites de produtoras independentes
desde 2001. Apdés o mapeamento, foi feita uma selecao de 16 newsgames,
publicados até 2014. Consideramos como parametro de selecao o diretdrio
newsgamesvault, site organizado pelos Jornalistas do Brasil, online até 2016, cujo
objetivo era justamente apresentar a producao de newsgames e jogos sérios no
mundo, reunindo artefatos de 15 paises. Entre os primeiros lugares, estao os
Estados Unidos, com 24 jogos, Brasil, com 20, e Inglaterra, com 15. Os demais
paises sdo Italia (7), Franca (4), Uruguai (4), Australia (2), Escocia (2), Austria (1),
Canada (1), Chile (1), Dinamarca (1), Alemanha (1), india (1) e Japao (1).

ApoOs a selecao, desenvolvemos a fundamentacao tedrica. Tomando por
base a tétrade de Shell, é formada a primeira etapa do modelo de analise. Ele
permitiu identificar, nos newsgames avaliados durante a pesquisa, quais 0s
aspectos do fato/noticia foram usados como estética, mecanica, narrativa e quais
as tecnologias usadas no material, de maneira a compreender como influenciaram
a jogabilidade, a partir da experiéncia proporcionada ao jogador.

A segunda etapa detalha a experiéncia. A proposta foi observar as

caracteristicas dos newsgames, por meio das definicoes de jogos, interacao e
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brinquedo. Considerar a jogabilidade dos newsgames - ou analisar esse tipo de jogo
a luz do game design - estabelece diretrizes para sua compreensao enquanto
artefato de design. Como detalhamos no estado da arte, a maioria das pesquisas
relacionadas ao objeto desta pesquisa esta vinculada as caracteristicas do
newsgame como parte de um tipo de jornalismo especifico, denominado jornalismo
de entretenimento, ou, em casos especificos como o da desenvolvedora italiana de
jogos independentes, a La Molle Industria, a um ativismo especifico, que visa
chamar a atencao para temas como o trabalho escravo na industria da tecnologia

ou os escandalos envolvendo a Igreja Catolica em casos de pedofilia.
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2 CONTEXTUALIZACAO DO OBJETO

Os newsgames sao um formato de jogo que utiliza as noticias para a
construcao de sua narrativa. Portanto, € um game cujo desenvolvimento depende
intrinsecamente de um fato noticioso a ele relacionado ou, ainda, de uma situacao
ou fato histérico que fomentem a criacao de um jogo. Assim, antes de iniciar a
contextualizacao do objeto de nosso estudo, situando-o em um espaco temporal e
evolutivo, partimos do pressuposto de que se um newsgame € um tipo de jogo que
esta relacionado a uma noticia, € interessante aqui que se explique o que é uma
noticia. Diversos autores explicam quais os géneros da noticia, suas caracteristicas
e, ainda, como se da a sua construcao. Nao €, no entanto, o objetivo aqui construir
um estado da arte sobre as perspectivas tedricas que abordam a noticia. Neste
sentido, selecionamos conceitos de autores considerados relevantes, de forma a
oferecer principalmente para quem nao é do campo da comunicacdo uma
perspectiva sobre as caracteristicas da noticia e da mensagem jornalistica.

De acordo com Nilson Lage, do ponto de vista da estrutura, a noticia se
define como sendo “o relato de uma série de fatos a partir do fato mais importante
ou interessante; e de cada fato, a partir do aspecto mais importante ou
interessante” (LAGE, 1985, p. 16). Neste sentido, Lage defende que a noticia nao
trata, especificamente, de narrar os acontecimentos, como em uma narrativa de
género literario - em um encadeamento de sequéncias. Trata-se de expor 0s
acontecimentos em uma ordem que privilegia nao a sequéncia temporal, mas o
“interesse ou importancia decrescente, na perspectiva de quem conta e,
sobretudo, na suposta perspectiva de quem ouve” (LAGE, 1985, p. 21).

Ja em 1985, quando era maior o alcance da midia impressa, Lage
comentava sobre o futuro da noticia em um jornal diario, face ao grau de controle
politico e ao desenvolvimento da midia eletrénica. Para ele, o futuro da noticia
escrita se desenhava a partir de veiculos especializados, que muitas vezes iriam
chegar ao consumidor por via eletronica. Em uma época em que as redes sociais
como o Facebook, Twitter, Instagram e Whatsapp eram inexistentes, o caminho
indicado pelo pesquisador era o da reportagem. E no que, especialmente, ela
difere da noticia? Como, neste sentido, ela poderia indicar as possibilidades que

fomentaram o surgimento dos newsgames? Para Lage,
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A distancia entre reportagem e noticia estabelece-se, na pratica, a
partir da pauta, isto é, do projeto de texto. Para as noticias, as
pautas sao apenas indicacdes de fatos programados, da continuacao
(suite) de eventos ja ocorridos e dos quais se espera
desdobramento. No restante, os sistemas de captacao de noticias
mantém contato permanentemente com os setores que registram
primeiro acontecimentos de interesse publico, desde o parlamento
até a delegacia de policia. Reportagens supdem outro nivel de
planejamento. Os assuntos estao sempre disponiveis (a informacao é
matéria-prima abundante, como o ar, € nao carente como o
petroleo) e podem ou nao ser atualizados por um acontecimento.
(LAGE, 1985, p. 47)

Assim, percebe-se como campo a ideia de trabalhar a informacao de uma
perspectiva que inclua outras possibilidades de narrativas, nao apenas o sentido de

“importancia decrescente” como descreve Lage. O autor explica,

0 estilo da reportagem é menos rigido do que o da noticia: varia de
acordo com o veiculo, o publico, o assunto. Podem-se dispor as
informacoes por ordem decrescente de importancia, mas também
narrar a histéria, como um conto ou fragmento de romance. [...] Ha
reportagens em que predominam a investigacao e o levantamento
de dados (como o caso Watergate); em outras, a interpretacao. [...]
De qualquer maneira, existe sempre alguma interpretacao nas
reportagens. O importante é que se respeitem os fatos, dos quais
nao se pode discordar, e se dé ao leitor, com humildade, o direito de
avalia-los segundo seu proprio repertério, seus valores. (LAGE,
1985, p. 47-48)

Na reportagem, o fato exposto nao € o mais importante e, sim, a forma
como se conta e se aprofunda o que esta sendo contado. No que toca a
interpretacao, observa-se que existem, em um newsgame, o desenvolvimento de
uma retorica destinada a defesa de uma ideia ou posicionamento. Que também
pode sugerir outras formas de reconhecimento por parte do jogador, dependendo
do quanto ele tem acesso a noticia que motivou sua producao. Um exemplo € o
jogo Kabul Kaboom, de Gonzalo Frasca, um dos primeiros newsgames registrados,
que traz em apenas trés telas a interpretacao do game designer para a ajuda
humanitaria dos Estados Unidos em tempos de guerra. O cerne do jogo é a
contradicao existente entre a ajuda e a impossibilidade de preservar os civis dos
efeitos provocados pelos conflitos.

Ja Rodrigo Alsina (2009) propdoe a seguinte definicao para noticia,
considerando que o conceito pode variar de acordo com as caracteristicas que o

processo produtivo estabelecer: “A noticia € uma representacao social da realidade
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quotidiana, gerada institucionalmente e que se manifesta na construcao de um
mundo possivel” (RODRIGO ALSINA, 2009, p. 14). Neste sentido, o autor explica
que estabelecer a definicao permite observar a construcao da noticia a partir dos
acontecimentos que diariamente sao selecionados. Destaca, ainda, que o processo

contempla, em segundo lugar, uma dupla institucionalizacao.

A noticia é gerada numa instituicao informativa que pressupdoe uma
complexa organizacdao. Mas além disso, o papel da midia é
institucionalizado e tem a legimitimidade de gerar a realidade
socialmente relevante. Gostaria de frisar também que a noticia é
uma producao do discurso e que como tal requer um processo de
elaboracao textual. (RODRIGO ALSINA, 2009, p. 14-15)

As observacoes de Rodrigo Alsina sobre a institucionalizacao da noticia e a
legitimacao da midia sugerem dois movimentos no que diz respeito a producao dos
newsgames. Um € o que congrega as empresas a incluir entre seus produtos esse
tipo de jogo, de forma a atrair outros leitores, de uma geracao que busca
informacao por canais como sites de redes sociais, videos compartilhados e,
também, os jogos. Outro € o da subversao do objeto técnico como aborda Agamben
(2010). No caso, a noticia e o proprio jogo digital, quando um grupo fora do
circuito mainstream usa tanto um quanto o outro para incitar o debate sobre temas
que, habitualmente, nao estao entre os considerados relevantes pela grande midia.
Um exemplo, a ser abordado mais adiante quando da analise dos newsgames, é a
La Molle Industria, da Italia, em sua producdao de newsgames para denunciar
pedofilia na Igreja Catolica ou o processo socialmente injusto da producao de um
Iphone.

Complementando as perspecticas de Lage e de Rodrigo Alsina, Medina
(1988) observa a noticia, em sua obra Noticia: um produto a venda: jornalismo na
sociedade urbana e industrial como um produto de consumo, avaliando tanto o
conceito de mensagem jornalistica como informacdao, as manifestacées da
mensagem jornalistica, quanto os elementos de composicao dessa mensagem e
subcategorias de formulacao verbal. Assim, explica a mensagem jornalistica
“resulta da articulacao de um conjunto de elementos estruturais caracteristicos do
processo de informacao”. (MEDINA, 1988, p. 73).

Ronaldo Henn (2002) observa que “As noticias formam signos cujos objetos

sdao as ocorréncias que pululam no cotidiano. Estdao aptas a reproduzir
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interpretantes de diferentes matizes, que vao desde a formacao de opiniao sobre
determinados episodios até a geracao de acoes concretas na sociedade”. (p. 50). Ja
Traquina vai além de simplesmente definir o que é noticia, percebendo que ela
envolve, ainda, critérios para que um fato seja considerado como tal. “Diversos
estudos sobre o jornalismo demonstram que os jornalistas tém uma enorme
dificuldade em explicar o que é noticia, de explicitar quais sao seus critérios de
noticiabilidade, para além de respostas vagas do tipo ‘o que € importante’ e/ou ‘o
que interessa ao publico’”. (TRAQUINA, 2008, p.62). Detalhando este aspecto, o

pesquisador define noticiabilidade como

o conjunto de critérios e operacoes que fornecem a aptidao de
merecer um tratamento jornalistico; isto €, possuir valor como
noticia. Assim, os critérios de noticiabilidade sao o conjunto de
valores-noticia que determinam se um acontecimento, ou assunto, &
susceptivel de se tornar noticia, isto é, de ser julgado como
merecedor de ser transformado em matéria noticiavel e, por isso,
possuindo “valor-noticia”. (TRAQUINA, 2008, p. 63).

Dessa forma, percebe-se que mesmo na construcao de um newsgame é
possivel encontrar valores determinando a escolha do fato a ser transformado em
jogo. Eles podem envolver desde a relevancia de um fato para uma comunidade
especifica ou a proximidade em relacao ao impacto que pode produzir em uma
cidade, quanto a notoriedade de uma figura pUblica, por exemplo.

A partir desse ponto, partimos para a observacao do nosso objeto,
abordando o seu surgimento e as primeiras experiéncias relacionadas a producao de
newsgames. Elas comecaram por volta de 2001, com a publicacao do newsgame
indie Kabul Kaboom! (figura 01), produzido pelo game designer e pesquisador
Gonzalo Frasca. O jogo foi uma critica aos bombardeios americanos em Cabul, no

Afeganistao e a morte de centenas de civis.
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Figura 1- Tela do newsgame Kabul Kaboon!

Fonte: LUDOLOGY (2014)

Ja em 2003 é publicado pela Newsgaming, produtora de jogos gerenciada por
Gonzalo Frasca, o September 12th (figura 02). E uma critica aos ataques
americanos na guerra ao terror contra o lraque iniciada seis meses apds 0s
atentados de 11 de setembro, demonstrando por meio da interacao os efeitos da
guerra sobre a populacao civil. A tela inicial do jogo informa que se trata de uma
simulacdao. Os personagens sao terroristas e civis. O jogador deve lancar misseis
sobre uma cidade. A baixa precisao das armas, no entanto, impede que apenas 0s
terroristas sejam atingidos. Civis também sao mortos. Quando acontece, aqueles
que choram ao lado dos corpos transformam-se em terroristas. Dessa forma, apos
um determinado periodo de tempo toda a cidade esta ocupada por eles. Mais de
500 mil pessoas jogaram o newsgame (ANDRADE, 2008).

As varias criticas recebidas por Frasca em relacao a tematica do jogo foram
rebatidas pelo game designer com o argumento de que, na medida em que o
dispositivo ludico eletronico vai acordando com simulacdes mais realisticas da vida
humana, cabe ao seu usuario concordar ou discordar de sua proposta (ANDRADE,
2008). No site da NewsGaming o artefato é descrito como “uma grande ferramenta
para uma melhor compreensao do nosso mundo” (NEWSGAMING, 2014). Sicart (in
BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010) analisa que o jogo de Frasca tem a
capacidade de transformar o jogador em um ser moral, “estimulando a ética e o
raciocinio” (2010, p. 12) ao invés de tentar dizer aos jogadores o que é correto. A

Unica forma de ganhar, no caso, € nao jogar, destacam Bogost, Ferrari e Schweizer.
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E Frasca quem define o género de jogo como o September 12h como newsgames -
ou noticias jogos, observando que consistiria em uma aproximacao entre uma
simulacao e uma charge. (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010, p. 13).

Figura 2 - Simulacdo de
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Fonte: NEWSGAMING (2014)

Os primeiros experimentos usando a noticia em forma de games comecaram
de fato a partir de 2004 (SEABRA, 2012, p. 12), quando foi publicado Madri pelo
jornal espanhol El Pais. O jogo foi produzido em apenas um dia, como uma reacao
aos ataques terroristas a capital espanhola, em 11 de marco de 2004.

Produzido em Adobe Flash Player, a estrutura do Madri é relativamente
simples: reproduz uma vigilia noturna na qual avatares agrupados seguram velas,
simbolizando cidadaos de varias nacionalidades homenageando as vitimas dos
ataques na Espanha. O jogador deve manté-las acesas tocando nas chamas. Ha um
medidor na base da imagem, a esquerda. A dinamica do jogo envolve o clicar nas
velas rapidamente, para que o medidor alcance sua capacidade maxima (figura 3).
Ao mesmo tempo no qual o ambiente, o som, os avatares reunidos permitem a
imersao do jogador nessa espécie de memorial, a velocidade exigida acaba por
limitar a homenagem e possivel sensibilizacdo do usuario. Nao ha como manter

todas as velas acesas por muito tempo.
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Figura 3 - Tela do newsgame Madri

Fonte: NEWSGAMING (2014)

Entre os anos de 2004 e 2009 tiveram destaque os newsgames publicados
pela CNN (Presidential Pong, em 2007), MTV (Darfur is Dying, em 2006; Debt Ski,
em 2009), pelos jornais The New York Times (Food Import Folly, em 2007) e El Pais
(Madri, 2004), além da revista Wired (Cutthroat Capitalism, 2009). No Brasil, entre
2007 e 2011, a producao da revista Superinteressante aborda de ciéncia a filosofia
e se transforma em alvo de diversos trabalhos cientificos. A versao online da
publicacao possui uma secao dedicada especialmente aos newsgames.

Neste periodo também publicaram newsgames os portais G1 (Nanopops da
politica internacional, em 2007; Missdo Bioma, 2011) e IG (Game das Eleicées,
2008; Como funciona a bateria da escola Grande Rio, 2011), as revistas Mundo
Estranho (Stripquiz, 2007) e Aventuras na Historia (Soviets: O Quebra-Cabeca
vermelho, em 2007), além dos jornais O Estado de Sao Paulo (Desafio dos Craques,
2009) e Zero Hora (Game Farroupilha: O Combate de Barro Vermelho, 2011).
(SUPERINTERESSANTE, 2013). Recentemente, em 2014, dois games em referéncia
ao golpe militar de 64 foram publicados no Brasil: De volta a 1964: sua vida em
tempos de ditadura, da Super Abril; 50 anos do Golpe, do canal UOL Educacao.

Um diretério brasileiro, o Newsgamevault', reuniu as producdes publicadas
entre os anos de 2001 e 2014 de 15 paises, entre eles os Estados Unidos, Brasil e
Inglaterra, que figuram entre os primeiros pela quantidade de producoes. Sao 24

dos Estados Unidos, 19 do Brasil e 15 da Inglaterra.

'o diretdrio, produzido por um grupo de jornalistas brasileiros, ndo pode mais ser acessado. Saiu da web em julho de 2016


http://www.indebted.com/the-game/debtski/
http://www.indebted.com/the-game/debtski/
http://www.indebted.com/the-game/debtski/
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Antes de caracterizar os newsgames, cabe destacar que nos trés exemplos
citados - Kabul Kaboom!, September 12th e Madri - uma das principais
caracteristicas de um jogo - vencer um desafio e ser recompensado por isso
(aspectos neste sentido serao detalhados no proximo capitulo) - nao acontece. Ou

melhor, essa possibilidade é intencionalmente retirada pelos desenvolvedores.

2.1 Newsgames como jogos sérios

A perspectiva de Sicart (2008, p. 29) é que newsgames sao jogos sérios,
projetados para ilustrar um aspecto especifico e concreto da noticia por meio de
retorica processual, com o objetivo de estimular a participacao e o debate publico.

Devem ter como principios:

- Easy, almost universal distribution: browser based games are often
the vehicle for newsgaming, while downloads are more rare and less
desired, since they require specific hardware configurations.

- newsgames can have an editorial line, but they do not have
political interests. newsgames illustrate, not persuade.

- newsgames participate in the public debate illustrating news by
means of procedural rhetorics, but they do not want to steer the
discussion.

- newsgames should only refer to specific news in a specific period
of time: newsgames are temporal, they do not aspire to survive
longer than the news. (SICART, 2008, p. 30)

Na caracterizacao dos newgames, Sicart apoia-se nas sugestoes da British
Broadcasting Research Unit, datadas de 1985, nas quais sao detalhados oito
principios que deveriam nortear os servicos publicos de transmissao. O pesquisador
considera a comparacao valida mesmo sendo os newsgames uma midia diferente
em uma época diferente, ressaltando sua perspectiva da funcao social desse tipo
de jogo.

Gonzalo Frasca define newsgames como um género de videogame baseados
em eventos de noticias (NEWSGAMING, 2013). Para o game designer uruguaio, jogos
e simulacoes colaboram para a reflexao do que esta acontecendo no mundo. Em
entrevista para a revista Superinteressante, Frasca analisa que os newsgames
“podem expandir a forma como as pessoas exploram um assunto através da
simulacao” (SUPERINTERESSANTE, 2011). Defende, nesse caso, que os newsgames,
a exemplo das charges politicas publicadas em jornais no século XIX, podem

contribuir para levar assuntos complexos a um publico maior.
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O pesquisador Geraldo Seabra (2013) destaca que 0s newsgames sao um
género de jogo online de producao rapida em resposta a eventos atuais que
também podem estimular a mobilizacao social. Segundo ele, a definicdo do
formato pode ir além de publicar e consumir noticias em suportes de games online.

Compartilha da visao de Sicart quanto a intencao de promover a participacao
no debate publico (SEABRA, 2013, Edicao Kindle, posicao 106). Neste sentido,
acredita que por estar ligado as mudancas jornalisticas provocadas pela
cibercultura, nao podem ser divididos em categorias. Apesar de nao citar
claramente o pesquisador Bogost, Seabra avalia que o proprio ambiente web nao

propicia compartimentar os newsgames em categorias ou subcategorias.

Do ponto de vista da forma, parece-nos incongruente subdividir a
narrativa dos newsgames em categorias e subcategorias, por se
tratar de uma narrativa revolucionaria que rompe com todos os
modelos precedentes de producao, circulacao e consumo de
noticias. Mas do ponto de vista do conteldo, a historia € outra, uma
vez que sua narrativa trabalha com informacdes e noticias
segmentadas (SEABRA, 2013, Edicao Kindle, posicao 126)

Assim, haveria noticias-tema que alimentariam os newsgames. As narrativas
poderiam usar tematicas sociais diferentes, como politica, educacao, ciéncia,
tecnologia, entre outras. E, no caso da composicao do conteldo permitir, um
newsgame poderia envolver mais de um tema. Seabra busca ainda, ao tratar dos
newsgames, mostra-los como uma forma inovadora de formatar a noticia, que
surge em um suporte lidico subvertendo toda a nocao tradicional na construcao da

informacao.

2.2 Newsgames: tipologia e retoérica

O pesquisador do MIT, lan Bogost estabeleceu uma tipologia sobre os
newsgames, em conjunto com Ferrari e Schweizer. O livro newsgames: Journalism
at Play (2010) analisa diferentes oOticas e usabilidades dos jogos digitais. Neste
sentido, avanca em relacao ao conceito de Frasca, porque compreende os
newsgames como qualquer intersecao entre jornalismo e jogos. A classificacao
estabelece sete grandes categorias, com subdivisbes de acordo com as
possibilidades de desenvolvimento e aplicacao. Sao elas: atualidades, infograficos,

documentarios, puzzles, instrucdes, comunitarios, plataforma.
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A necessidade de compreender a tipologia vem da importancia de observar
os newsgames como objetos de design. A partir de suas peculiaridades é que o
artefato digital é projetado e produzido: com maior ou menor rapidez, com ou sem
referéncias a outros jogos, plataformas e mecanicas; trazendo o préprio universo

de referéncias do game designer.

2.2.1 Atualidades

Tem como caracteristicas serem breves, sob medida para transmitir
pequenos trechos de uma noticia, uma informacao ou opinido. Geralmente sao
incorporados a sites da web e equivalem a um artigo ou coluna. Neste sentido,
principalmente por estabelecer uma selecao e posterior interpretacao do aspecto
escolhido a ser trabalhado no jogo. newsgames nesse formato podem apelar para o
uso de mecanicas semelhantes a jogos arcade, consoles ou casuais.

Bogost, Ferrari e Schweizer (2010, p. 15) explicam que os jogos de
atualidades possuem baixos requisitos de sistema e ampla distribuicao em portais
de jogos online, além dos sites de suas organizacdes patrocinadoras. A época da
publicacao de Journalism and Play, a maioria dos jogos era criado em Flash,
programa da Adobe que facilitava a incorporacao aos sites. O desafio nao seria,

portanto, técnico.

Producing a current event game does not pose technical challenges,
but logistical ones. Their creators must balance timeliness with
quality, deciding whether games should cover an isolated political
issue or an ongoing social issue. Because they are short and
compact, current event games have to work hard to ensure their
players immediately understand the context and constraints of the
topic and the game’s approach to it. Some current event games
explicitly state the facts via text or video, whereas others follow
Frasca’s lead and attempt to sway opinion through play alone.
(BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010, p. 15).

Primeiro, pela necessidade de adotar um modelo que permita a rapida
publicacao do jogo face a noticia cujo aspecto se deseja abordar ou que tenha sido
mais explorada pela midia. Publicado inicialmente no Facebook (figura 4) e, na
sequéncia, em plataformas maveis, o jogo V de Vinagre, produzido pela Flux Game

Studio, apoia-se justamente nas mobilizacées que aconteceram em junho de 2013
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no Brasil, deflagradas pelo aumento das passagens de Onibus em varias capitais

brasileiras.

Figura 4 - Tela de V de Vinagre, versao online, de 2013
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Fonte: CLICKJOGOS, 2015

De acordo com informacdes da fanpage do jogo,

Este jogo € a forma de protesto de seus autores e da Flux Game
Studio contra a descabida violéncia desprendida pela Policia Militar
do Estado de Sao Paulo para impedir a manifestacao contra o
aumento no preco do transporte publico no dia 13/06/2013.
Desenvolvido em 18 horas como nossa forma de aumentar a
conscientizacao sobre um tema de um modo diferente e divertido.
(FACEBOOK, 2015)

A versao para o sistema operacional Android foi atualizada em 2015. A
online, para Web Java, é a 1.0, de 2013, tendo sido publicada no dia 17 de junho
de 2013 pela Flux. O aspecto trabalhado no jogo é o da perseguicao policial aos
manifestantes (figura 5). O jogo é do género corrida, em 2D, tem uma mecanica
extremamente simples, com toques na tela para saltar ou deslizar. O que se
observa ao jogar é a disparidade entre o despreparo policial na abordagem dos
manifestantes: se o jogador é alcancado € espancado por seu perseguidor - um
policial. Este se torna maior e mais agressivo quando as fases avancam. A cada

etapa superada, uma noticia € desbloqueada.
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Figura 5 - Tela de V de Vinagre. Jogo foi produzido a época das manifestacdes
populares de 2013. Versao para smartphones

Fonte: CLICKJOGOS, 2015

Os jogos de atualidades podem ser subdivididos em trés formatos: jogos
editoriais, de tabloides e jogos de reportagem. O primeiro deles baseia-se em um
fato - denominado evento atual - e traz um aspecto desse fato ou ainda um
argumento especifico que tenta convencer os jogadores sobre algo. Jogos editoriais
sao newsgames baseados em eventos atuais que trazem um argumento, ou aqueles
que tentam convencer seus jogadores de alguma forma. Se apenas um aspecto €
trabalhado, como uma nota jornalistica, o jogo pode ser desenvolvido mais
rapidamente. Se, pelo contrario, assemelha-se a uma declaracao mais complexa,
em que varios aspectos do fato estao sendo trabalhados, os newsgames podem
levar meses para serem criados. (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010).

Em contrapartida, os newsgames do tipo tabldide sao as versoes jogaveis das
noticias leves, sejam elas de esportes, politica, fofocas ou celebridades. “Jogos de
tabloide porque sao faceis de fazer, muitas vezes sao melhorados e reinterpretados
por outros designers amadores de jogos”.? (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010,
p. 16).

A ultima subdivisao dentro de jogos de atualidades sao os newsgames de
reportagem. Situados entre os editoriais e os tabloides, buscam reproduzir um
relato factual, “a versao de videogame de um artigo escrito ou segmento
televisivo”. Esse tipo especifico de newsgame é cuidadosamente pesquisado,
observando especificamente a descricao do fato e sendo lancados enquanto o

problema é atual. “Por esta razao, eles sao muito menos comuns do que jogos dos

2 R
Traducao livre do autor
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tipos editorial e tabldide. Eles ndao procuram convencer os jogadores, mas educa-
los.” (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010, p. 16)

Um aspecto ressaltado pelos pesquisadores é que, assim como as noticias
na midia impressa precisam se destacar em meio a um universo de informacoes e
por isso sao apresentadas em bancas de jornal e revistas em locais altamente
visiveis, os newsgames de atualidades também enfrentam o desafio de ter uma
distribuicao oportuna para garantir sua relevancia. Neste sentido, devem ser faceis
de criar, distribuir e ser faceis de jogar. Entre as razdes para isso € que 0s
produtores de newsgames precisam ter em vista tanto as pessoas que jogam
regularmente jogos de entretenimento quanto aquelas que ndao jogam. Assim, uma
das estratégias é usar deliberadamente a mecanica de um jogo comercial, como
tentativa e erro, correr e saltar, atire e clique, entre outros. “Se os jogadores ja
sabem como jogar um jogo, talvez absorvam melhor as noticias que ele contém.” *
(BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010, p. 18).

Uma indagacdao que pode ser feita é qual a mecanica mais adequada a
narrativa que se pretende desenvolver. A ideia de oferecer uma experiéncia ludica
ao mesmo tempo em que se destaca uma informacao relevante e como ela é
captada pelo jogador? Outro ponto: o quanto a mensagem se consolida ha mente do
usuario quando este joga? Nos newsgames do tipo atualidades, parece haver uma
acentuada preocupacao em estimular a imersao no jogo e ir negociando o0s
argumentos na medida em que existe a interacao.

E a retorica processual, que chega justamente para mostrar algo enquanto
se esta jogando, sem um discurso previamente apresentado. Pelo contrario, esse
discurso é desenvolvido ao mesmo tempo em que acontece a partida, durante o
jogo, reconhecendo elementos ligados ao fato em questao. Neste sentido, o
newsgame pode ser considerado um exemplo de narrativa transmidia. Ou de mundo
transmidia, como diz Schell (2011). O aspecto da noticia é que ha um fluxo
desejavel na informacao. Um desejo de conhecer além, de nao ser preciso
conhecer o todo, mas um dos aspectos da histéria para experenciar o jogo. E um
processo de edicao, de recorte da realidade, a exemplo do que se faz nas editorias

de jornais e revistas, em portais e sites de noticias.

3 Tradugéo livre do autor
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2.2.2 Infograficos

Antes de definir o que seriam os newsgames em formato infografico,
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) fazem um mapeamento sobre o percurso da
infografia e sua relacao com o jornalismo. Detalham, especificamente, quais
seriam as caracteristicas de um infografico, seu desenvolvimento nos Estados
Unidos e evolucao do formato, de graficos e mapas simples a desenhos elaborados
e visualmente atrativos. Ao longo do texto, trazem exemplos de designers que
colaboraram para a incorporacao da infografia em jornais como o The New York
Times, nos Estados Unidos, e El Mundo, na Espanha. Neste sentido, busca apoiar-se
nas afirmativas do designer Edward Tufte, ao explicar a premissa basica de um bom
infografico: tornar claras ideias complexas por meio do uso do design na
transformacao de dados brutos.

Da infografia impressa, Bogost, Ferrari e Schweizer passam para a analise
da digital. Ela surge com os avancos tecnoldgicos a partir da década de 1990. E
nesse periodo que diversos jornais iniciam a criacao de equipes multimidia,
especificas para as producoes digitais, cujo principal aspecto € a interatividade. Ou
seja, envolve a manipulacao dos dados por parte dos usuarios e pode trazer varias
camadas de informacao. Os autores trazem Nichani and Venkat Rajamanickam, que
estabeleceram a diferenca entre os dois tipos de infografia a partir justamente da
interatividade, segmentando as digitais em quatro formatos: narrativos,
instrutivos, exploratorios e simulativos. Os de tipo narrativo contam historias
simples; instrucdes criam um passo a passo para que o usuario alcance um
determinado objetivo; o exploratério permite que o leitor interaja e se envolva em
seus proprios processos de sentido que surgem durante a interacao. Os simulativos
facilitam a compreensao dos processos de um sistema por parte do leitor. (BOGOST,
FERRARI E SCHWEIZER, 2010).

Nessa perspectiva, os pesquisadores propdem trés padroes de uso para
infograficos, sejam eles digitais ou nao: explicativos, exploratorios e dirigidos. Os
explicativos trazem dados para consumo imediato. Os exploratorios permitem que
os participantes manipulem os dados apresentados de acordo com seus proprios
objetivos ou ideias. Os dirigidos tem a funcao de guiar os leitores dentro do
conjunto de dados. Cada um deles tem caracteristicas que o tornam mais estaticos
ou mais interativos. (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010, p. 42)
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Na conceituacao de um infografico jogavel, sugere que seriam justamente
aqueles que combinam dados com o apelo emocional. De acordo com Bogost,
Ferrari e Schweizer, os infograficos desse tipo adicionam camadas de jogabilidade
em torno dos dados, sintetizando os principios do design do infografico dirigido e

exploratério. Neste sentido destaca que

infographics can become game-like, exploiting the properties of
games in numerous ways: to encourage the manipulation of
information for replayability, to allow pleasurable engagement with
a system, or to invite exploration. (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER,
2010, p. 47)

Seriam entdo caracteristicas desse tipo de infografia a sintese dos dados, a
criacdo de um contexto para tipos especificos de acoes e metas dentro da
exploracao dos dados, o uso do espaco de experimentacao para livre circulacao do
leitor (que navega ou joga de acordo com objetivos determinados por si proprio), a
producao de significados, o auxilio na compreensao de dados visuais por meio de
brincadeiras (figura 6). “Podemos concluir que o infografico jogavel ajuda os
jogadores a distinguir dados de informacdes.” (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER,
2010, p. 60)

Figura 6 - Newsgame Como funciona a bateria da Grande Rio

AABRA

Fonte: Super Abril (2014)

2.2.3 Documentarios
Em jogos do tipo documentario (figura 7), ha uma aproximacdao com o
impacto e o realismo provocado pelos videos documentarios e pela fotografia.

Bogost, Ferrari e Schweizer os compreendem como jogos que procuram registrar
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para o futuro determinados eventos, bem como os espacos onde aconteceram e as
pessoas envolvidas. No entanto, conforme salienta o autor, os jogos nesse formato
nao necessariamente irao se basear na fidelidade visual para capturar a realidade
de uma situacao ou evento. Comenta as observacoes de Galloway, que indica ser
uma maneira construir acoes realistas para o jogador. Também se aproximam do
estilo das reportagens investigativas. (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010)
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Fonte: Super Abril (2014)

Partindo desses pressupostos, um dos aspectos mais importantes refere-se
justamente ao tipo de realidade construida nos jogos documentarios. Sao trés as

possibilidades de envolvimento com o fato apresentado no jogo:

Through explorable spatial reality, which makes the environments
of events navigable; through experiential operational reality that
re-creates the events themselves; and through procedural reality,
or interactions with the behaviors that drive the systems in which
particular events take place. (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010,
p. 64)

Tem-se, portanto, na realidade espacial, a recriacao do espaco onde
aconteceu um fato, de maneira a estimular a percepcao de como teria sido estar
presente em determinado local. Importa-se mais com a incorporacao de objetos
significativos e que representem o espaco do que com a caracterizacao realista de
uma cena - seja com o uso de ferramentas 3D ou texturas, por exemplo. Neste
sentido, a realidade espacial permite aos jogadores experimentar espacos de
conflito dificeis de vivenciar em nivel abstrato. (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER,

2010). Ou seja, as caracteristicas e limitacoes do espaco onde acontece a historia
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visa estimular o engajamento e a imersao no jogo, compreendendo as restricées da
realidade vivida.

Nos jogos documentarios, a realidade operacional é usada para criar uma
atividade guiada para o jogador. Ela consiste na possibilidade do jogador assumir o
papel de uma figura especifica na simulacdo de um momento historico real. A
proposta € que, ao jogar, o usuario tenha a oportunidade de formar uma opiniao
sobre o tema tratado na narrativa ou que compreenda, a partir da atividade, as
circunstancias motivadoras de uma determinada acao. Nesse caso, o jogo pode
restringir deliberadamente as acdes do jogador, impedindo-o, por exemplo, de
manipular o espaco para explorar sua dinamica ou os elementos do jogo.

Por fim, a realidade processual, visa estimular a compreensao nao s6 dos
fatos e resultados de uma historia, mas também os sistemas subjacentes que a
fizeram acontecer. A partir de um determinado fato, o jogo constréi modelos de
comportamento e dinamicas, tratando os personagens envolvidos, bem como os
eventos relacionados, como efeitos colaterais de uma logica global. Importa muito
mais como algo aconteceu, quais cadeias de fatos possibilitaram o surgimento da
situacao. A promessa dessa realidade envolve a capacidade dos jogos de reconstruir
experiéncias emocionais pessoais ao invés de apenas descrevé-las. (Bogost, Ferrari
e Schweizer, 2010)

2.2.4 Quebra-cabecas

Bogost, Ferrari e Schweizer estabelecem os newsgames quebra-cabecas em
dois tipos: palavras cruzadas e quiz. Os newsgames do tipo palavras cruzadas tem
um perfil mais leve*, funcionando basicamente como uma narrativa apoiada no
material publicado em jornais e portais de noticias, seja ele manchetes ou
reportagens. Assim, a escolha das palavras nao é aleatoria, esta diretamente ligada
ao noticiario. E uma forma de jogar a noticia, totalmente dependente da busca na
web.

O significado verbal do quiz - como pergunta ou questionario - remonta ao

século XIX, dando origem ao termo como € usado hoje: “uma forma de

4 X . ~ .- ~ s ez
Quando se fala em perfil leve, queremos dizer que grande parte das construgdes utilizadas buscam a conexdo com elementos do noticiario
publicados recentemente, mas nao trazem nenhuma tentativa provocar a reflexao, estimular debates ou chamar a atengdo para algo
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entretenimento baseado em perguntas e respostas mais comuns”.’ (BOGOST,
FERRARI E SCHWEIZER, 2010, p.94) Revistas populares geralmente trazem esse tipo
de jogo. Neles, ao invés das quizzes noticias, o foco é a exploracao pessoal, ou
seja, ajudar o jogador a se encontrar em uma determinada categoria social.

O formato de jogo também tem sido usado para ajudar os leitores a
descobrirem suas inclinacoes politicas ou economicas. Durante a campanha
presidencial brasileira, em 2014, dois jornalistas produziram o jogo Qual candidato
a presidente mais combina com suas ideias? (AWEBIC, 2014). No quiz, o jogador
deveria responder a uma série de 10 perguntas envolvendo propostas para as areas
de seguranca publica, meio ambiente, infraestrutura, entre outras (figura 8). De
acordo com as respostas, um dos 11 candidatos ¢ surgia como resultado. O quiz foi
produzido a partir de perguntas publicadas na Folha de Sao Paulo e replicado nas

midias sociais e em sites como o Awebic e Brasil Post.

Figura 8 - Tela inicial do quiz

L &=
TESTE: qual candidato a presidente
mals combina com suas idelas?

Fonte: AWEBIC (2014)

Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) observam que este formato de newsgame
€ extremamente simples e oferecem a noticia de uma maneira mais leve que a

usual. O potencial do jogo, pelo menos a época da pesquisa dos autores, revelava-

5 U
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% As eleicdes presidenciais de 2014 contaram com 11 candidatos: Dilma Roussef (PT), Aécio Neves (PSDB), Marina Silva (PSB), Luciana
Genro (PSOL), Pastor Everaldo (PSC), Eduardo Jorge (PV), Levy Fidelix (PRTB), Zé Maria (PSTU), Eymael (PSDC), Mauro Iasi (PCB) e
Rui Costa Pimenta (PCO). Fonte: ELEICOES 2014 (http://www.eleicoes2014.com.br/candidatos-presidente/)
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se subutilizado em duas areas: a jornalistica e a comercial. Na analise dos
pesquisadores, dois pontos demonstravam isso: 0s quizzes eram muito mais uma
listagem de fatos do que de algo que estimulasse entre os jogadores analises
detalhadas ou a sintese de fatos que influenciassem suas decisdes civicas; as
empresas jornalisticas nao percebiam o mercado de jogos casuais como uma forma

de recuperar receitas.

2.2.5 Instrucao

Para Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) sao aqueles cuja tematica envolva o
jornalismo. Os exemplos apresentados pelos pesquisadores envolvem jogos que
ressaltam a légica e os valores da profissao e outros cujo objetivo é ensinar os
fundamentos da pratica do jornalista. Esse tipo de newsgame pode ser usado como
ferramenta em sala de aula ainda na educacao secundaria ou em simulacoes de
nivel universitario. A ideia € que possam ajudar os jogadores a aprender a criar e
criticar artefatos jornalisticos. Outro ponto destacado € a capacidade desses jogos
de demonstrar a importancia e a funcao do jornalismo na sociedade e as possiveis
consequéncias do seu desaparecimento. Ou ainda, as diferencas entre o jornalismo
e a informacao sem tratamento editorial, mesmo que a convergéncia das midias

esteja modificando a forma como a noticia é consumida (figura 9).

Figura 9 - Newsgame simula pratica jornalistica em zona de guerra
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Fonte: Video Juegos Informativos (2015)

2.2.6 Comunitarios
Jogos que envolvem o social, iniciativas colaborativas e jogos de realidade

alternativa. Incluem os ultimos entre os jogos digitais, pois em sua maioria a
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partida nao acontece somente no tabuleiro ou na tela de computador, mas no
mundo, nas ruas e nos jardins e através de uma variedade de canais de midia

online (figura 10).

Figura 10 - Spent. Jogador usa Facebook para pedir ajuda

Fonte: Print do autor

Entre as especificidades dos jogos comunitarios, o estimulo a colaboracao na
perspectiva da inteligéncia coletiva projetando solucées face as realidades
projetadas no jogo e o duplo papel que o jogador assume, pois suas acoes tém
implicacées tanto no newsgame em si quanto podem ter um efeito real, sobre o
material do proprio mundo do jogador. Neste sentido, “o discurso de jogos de
comunidade envolve o movimento em direcao a solucao de um problema
especifico” (BOGOST, FERRARI E SCHWEIZER, 2010, p. 148).

2.2.7 Plataforma

As observacoes de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) sobre os newsgames
desse tipo tratam muito mais da ideia de uma plataforma especifica criada para
veiculacao dos newsgames do que de caracteristicas especificas que o diferenciem
dos demais. Ao invés de noticias se apresentando em sites e portais, seriam
modelados espacos a partir do proprio sistema no qual as historias se originam. Nao
apenas a apresentacao da noticia € alterada, mas seu discurso também (figura 11).

Os pesquisadores entendem como plataforma um sistema que simplifica o
desenvolvimento de outras coisas construidas sobre ele, podendo ser abstracoes,
como uma norma ou especificacao, ou ter uma forma material, como arquitetura
ou infraestrutura. Como exemplo, eles citam a prensa de Gutemberg, tecnologia

que permitia a reproducao mecanica de texto com tipos méveis de maneira rapida.
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Figura 11 - Ambiente para o desenvolvimento de newsgames
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Fonte: PLAYABLEMEDIA (2016)

Um dos principais questionamentos levantados sobre o uso de jogos em
jornalismo é a questao da viabilidade de sua producao. Para Bogost, Ferrari e
Schweizer,

it often seems logistically impossible to create videogames fast
enough to cover breaking news—or even longer-term news. Starting
from scratch is hard. (...) Instead of creating many games with short
life spans, or larger games whose relevance might not outlast the
time required to develop them, journalists might consider creating
larger, ongoing platforms into which current events could be
funneled as settings, scenarios, or variables. (BOGOST, FERRARI E
SCHWEIZER, 2010, p. 173)

E assim, portanto, que os pesquisadores sugerem a observacdo de novos
desafios para o jornalismo (e, por conseguinte, para o design de jogos): analisar e
explicar o mundo em niveis mais profundos do que apenas relatando um evento ou
contando uma historia. Nessa perspectiva, as plataformas newsgames seriam
modeladas nao a partir das noticias, mas levando em consideracao os sistemas a
partir do qual podem surgir novas historias. (BOGOST, FERRARI e SCHWEIZER, 2010)

2.3 Projetando newsgames
Ao analisar o design dos newsgames, Sicart (2008) estabelece os paradigmas
a serem considerados em sua concepcao. Observa que, se como todo jogo um

newsgame também deve proporcionar uma experiéncia lidica, o principal desafio é
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“traduzir o conteldo e relevancia das noticias em uma jogabilidade interessante,
que pode ser experimentada pelos jogadores”.” (SICART, 2008, p. 30).

O primeiro ponto € que, para terem ligacdo com a noticia a qual se referem
precisam ser produzidos e lancados rapidamente. Isto €, enquanto a noticia é
relevante e o jogo possa ter significado e estimular o debate publico sobre o fato
ao qual esta ligado. Considerando esse aspecto, Sicart explica que os projetos de
newsgames sao muito focalizados, jogando com as convencoes do design e de
géneros de jogos que permitam producdes mais rapidas.

Um dos primeiros critérios de projeto para newsgames, na visao de Sicart, é
que a mensagem nao deve ser escondida. Como dispositivo retorico, avalia Sicart, o
jogo deve ser claro quanto a interpretacao que esta dando as noticias. E essa

interpretacao deve ser transmitida claramente ao jogador. Nessa perspectiva,

The main challenge that designing newsgames poses is translating
the content and relevance of news into interesting gameplay that
can be experienced by players. This game system has to steer and
illuminate the news it is addressing. This means that the game
adapts the elements of the news to playable elements that are
relevant for understanding the simulated. (SICART, 2008, p. 31)

A noticia é compreendida por Sicart como as restricoes no game design.
Elas sdo traduzidas nas regras do jogo, na mecanica e nos desafios apresentados.
Em um newsgame, portanto, as principais noticias vao orientar a definicao das
regras, condicoes de vitoria, as formas como o jogador pode interagir com o mundo
do jogo, os limites desse mundo e a propria experiéncia ludica. (SICART, 2008)
Quando observa o game design dos newsgames, Sicart aproxima-se da visao
de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) sobre o uso de mecanicas conhecidas,
inspiradas ou diretamente copiadas de jogos classicos. Também concorda que o
fato nao se constitui em um problema, ao contrario, € uma vantagem,
principalmente por aproximar o jogador da experiéncia do newsgame. Como os
jogadores devem compreender os principios de um jogo e, nos convencionais, a
curva de aprendizagem requer tempo, elementos familiares sao bem-vindos em sua

producao. Ou seja, o ponto de acesso tem de ser conhecido pelo usuario. Observar

7 -
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o repertorio do jogador facilita o acesso e consumo do jogo pelo publico-alvo.
(SICART, 2008).

Se as regras de um jogo sao projetadas para criar desafios a serem
superados e cada elemento das regras € explorado para criar uma experiéncia
lidica especifica no jogador, os newsgames tem nas regras € na mecanica a
incorporacao da linha editorial definida pelo seu produtor, a partir da noticia dada.
As regras seriam, para Sicart, um elemento fundamental na construcao do
significado do newsgame. Elas representam, justamente, a opiniao, o argumento
escolhido. Sao as regras que definem os limites onde o jogo acontece, o que é
simulado e como isso sera feito. JA a mecanica comunica essa linha editorial ao
induzir a acao do jogador para um tipo especifico de comportamento, relevante
para a compreensao da mensagem do jogo. (SICART, 2008).

O objetivo do design de um newsgame seria, na perspectiva de Sicart,
criar um conjunto de mecanicas que permitam a interacdo do jogador com o
mundo do jogo, mostrando seu sistema interno, de maneira a fazer com que ele
reflita sobre o significado de suas acdes. Assim, o argumento de um newsgame
pode ser encontrado justamente no formato adotado no sistema do jogo. Sicart cita
como exemplo dois newsgames - Madri e September 12th - cuja mecanica constroi
as linhas editoriais. Em Madri, para traduzir as dificuldades do luto coletivo e a
memoria historica do atentado, a mecanica forca os jogadores a uma acao
permanente. Mesmo nao existindo a possibilidade de vencer, os jogadores sao
encorajados a lembrar do fato e sao punidos por sua passividade. No caso de
September 12th, a mecanica estabelece que s6 seja possivel a vitoria se o
newsgame nao for jogado. Em Madri acontece o contrario. (SICART, 2008).

O raciocinio de Sicart é compartilhado por Bogost, Ferrari e Schweizer
(2010). Em um jogo de atualidades, a mecanica é expressiva: visa comunicar um
sentimento do jogo para o jogador. Torna-se, para isso, persuasiva - a partir do
momento no qual € operada cria um significado para a acao - gerando no jogo o
que para os pesquisadores equivale a uma linha editorial. Bogost, Ferrari e
Schweizer complementam indicando que, ao criar uma linha editorial em um jogo
de atualidades, o designer termina por estabelecer um processo no qual inclui ou

exclui informacoes especificas do modelo da criacao de um espaco de simulacao.
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Quando se avalia a tipologia apresentada por Bogost, Ferrari e Schweizer
(2010) e a caracterizacao de Sicart e Frasca, observamos, portanto, trés tendéncias
para a producao de um newsgame: o0 jogo usa a noticia para criar uma atividade
lidica; o jogo tem um carater essencialmente politico ou sugere o debate,
assumindo nesse caso uma linha editorial e usando de uma retérica - traduzida
muitas vezes na mecanica do jogo - para provar isso; 0 jogo como espaco para
geracao de alternativas ou de novas realidades a partir das noticias inseridas
dentro do sistema. Nos dois primeiros casos, quase sempre 0s newsgames sSao
jogados em modo single-player. Ja no caso dos jogos comunitarios, nos quais
haveria a geracao de alternativas apresentadas pelos jogadores, ha a possibilidade

de serem projetados para multiplos jogadores.

2.3.1 Modelos para construcao de newsgames

lan Bogost apresentou, em 2012, um modelo simplificado de construcao de
jogos rapidos, passivel de ser aplicado na construcao de newsgames. O Game-o-
Matic (figura 12) € uma ferramenta para criar jogos simples curtos. Usa o flash e
teve financiamento do Knight News Challenge. Nele sao definidos os fatos e as
acoes a serem executadas no jogo por meio da relacao objeto-verbo. Os usuarios
podem selecionar ou fazer upload de representacdes graficas dos substantivos e
controlar seu comportamento através do uso de um mapa conceitual. A proposta é
auxiliar na producao de jogos rapidos oferecendo a possibilidade de trabalhar no

nivel conceitual do jogo desde o inicio.

Figura 12 - Print da tela do aplicativo Game-o-Matic

Fonte: CARTOONIST (2016)
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Apoiado pela Fundacao Knight, o aplicativo Playable Media Story (figura
13) oferece por meio de um template de wordpress a possibilidade de criar
historias interativas, com a proposta de aproximar os jornalistas do universo dos
newsgames. Além disso, a promessa basica € nao ser necessario compreender
programacao para produzir o jogo. Nos dois exemplos apresentados na pagina do
aplicativo, o modelo baseia-se principalmente no estilo quiz, com o usuario tendo
de escolher entre alternativas para que, no final, apareca o resultado dessas

escolhas. Basta se cadastrar para ter acesso ao tema e iniciar um projeto.

Figura 13 - Print da tela do aplicativo Playable Media Story
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Fonte: PLAYABLEMEDIA (2016)
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3 O ESTADO DA ARTE

O objetivo deste capitulo é produzir um painel sobre as pesquisas
relacionadas aos newsgames, estabelecendo as principais vertentes em torno do
tema. O capitulo foi construido ao longo da revisao bibliografica, feita por meio do
acesso a periodicos nacionais e internacionais, além de livros especializados,
durante o periodo compreendido entre os anos de 2012 e 2014, quando da
apresentacao do memorial para a qualificacao. Apos a qualificacao, a pesquisa foi
retomada, no sentido de observar com mais detalhamento os modelos de analise de
newsgames utilizados nas producoes cientificas.

A partir do levantamento inicial, foi possivel observar que grande parte
das investigacoes cientificas vinculam os newsgames a comunicacao, estabelecendo
ainda aproximacdes com as narrativas transmidia, inserindo-os na categoria de
serious games e persuasive games. Pontualmente surgem autores detalhando
aspectos de jogabilidade, imersao, gamificacao e interatividade, relacionando-os
principalmente ao ambito da caracterizacao e producao de serious games e jogos
sociais. Nesses casos, a maioria dos autores se utiliza das definicoes de Bogost,
Ferrari e Schweizer (2010) quanto a sua tipologia.

Neste sentido, a convergéncia midiatica surge como uma das principais
influéncias nas alteracoes provocadas nos meios de comunicacao da
contemporaneidade. Abriu-se espaco para o surgimento de formatos interativos de
noticias, sobretudo através de interfaces divertidas e sedutoras, congregando
imagens, videos, icones e textos e exigindo uma participacdao mais ativa dos
interagentes sao apontados por Almeida (2012) como formas do webjornalismo
encontrar o seu espaco.

Os trabalhos reunidos neste capitulo observam ainda que a convergéncia
estimulou também a definicao de outros parametros para o design das noticias, a
partir de um ambiente multimidia de imersao e interatividade. Nesse contexto, as
narrativas transmidias, dos quais os newsgames podem ser um exemplo,
contribuem na tessitura de produto hibrido, no qual varias midias se fundem,
alternam, recriam e complementam-se umas as outras.

Outros autores buscam analisar a jogabilidade e producao de sentidos a

partir da imersao no formato newsgames, observando-os a partir de elementos da
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narrativa de videogames, assim como do ambiente, personagens, caracteristicas da
interatividade. Para melhor compreensao deste capitulo, ele se estrutura em
secdes que organizam as abordagens encontradas, bem como os modelos de analise

construidos.

3.1 Newsgames, comunicacao e jornalismo

No Brasil diversos estudos apontam os newsgames como uma nova forma
de fazer webjornalismo, estabelecendo conexdes pelo viés da comunicacao. Da
Silva (2012) apoia-se na perspectiva da midiamorfose em suas reflexdes. O
conceito, cunhado por Fidler em 1998, trata do surgimento de novas midias a partir
das anteriores, ao sofrerem hibridizacoes. Carlos explica o processo como sendo
algo que traduziria a transformacao dos meios de comunicacao. Resultado,
portanto, da interacao entre as que Fidler denomina como necessidades
percebidas, as pressoes politicas e de competéncia, e as inovacoes tecnoldgicas.

As observacodes de Fidler indicam que as tecnologias podem coexistir ou se
adaptar umas as outras. E que os formatos midiaticos nao sao gerados
espontaneamente, mas por meio de metamorfoses dos meios antigos. Na
perspectiva do webjornalismo e games, conforme Da Silva (2012), a midiamorfose
ja aconteceu: os meios migraram para a web. O que ainda nao ocorre de forma
sistematizada é a conexao do jornalismo com os games. A pesquisa tem como
elementos-chave o webjornalismo, os games, a cibercultura e o jornalismo visual. E
tem como proposta um estudo de recepcao dos newsgames.

Aragao (2011) segue uma linha estrutural semelhante, ao analisar os
newsgames como artefato que esta representando uma modificacdo no proéprio
jornalismo. Identifica dois pontos principais e mais visiveis deste processo, a
interatividade e a formacdo de sentido. E a partir desses dois pontos que
estabelece similaridades entre os jogos e o jornalismo digital.

Um dos aspectos comentados diz respeito as mudancas no perfil cognitivo
dos jovens nos dias atuais, pela convivéncia com as novas midias, games e redes
sociais. O perfil é marcado pela imersao, navegacao e participacao, assim como
pelo baixo consumo de noticias, principalmente na faixa etaria menor de 28 anos.
Aragdao traz Jenkins na tentativa de esclarecer o fendmeno, quando este o

contextualiza como um tipo de leitura da obra midiatica que acontece de forma
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mais livre e ativa, por meio da qual o usuario apreende apenas aquilo que
considera util e prazeroso (ARAGAO, 2011).

Mesmo trazendo autores que tratam das formas de apresentacao, funcoes
e uso dos jogos em jornalismo, Aragao (2011) nao detalha o formato. O aporte
tedrico é utilizado para ressaltar aspectos do jornalismo digital na producao de
sentido. Bogost surge com a apresentacao da jogabilidade, estabelecendo-a como a
forma de um produto cultural conseguir encorajar a manipulacao de informacoes
para que o usuario jogue novamente.

Ou seja, permitir um engajamento aprazivel com o sistema convidando a
experimentacao. O que Bogost afirma ser o protagonismo e a experiéncia imersiva
e participativa dos nativos digitais. Neste sentido, difere de Jenkins, porque
estabelece que nos jogos a formacao de sentido se da de maneira processual,
acontece durante o proprio processo de jogar. E nele que o usuario capta as
informacoes sobre o jogo, ao explorar as dinamicas de uma situacao.

Quanto a interatividade, caracteristica intrinseca ao jornalismo digital,
Aragao procura estabelecer um painel com as formas pelas quais ela acontece: pela
propria interacao do leitor com o veiculo/jornalista (dialogo, participacao em
comentarios, enquetes, chats) e também no que Palacios (apud ARAGAO 2011)
chama de multi-interatividade, ou seja, a interacao com a maquina e o veiculo
online por meio do hipertexto, ampliando a intervencao do usuario para além da
participacao no processo produtivo de uma publicacao.

Baseando-se em estado da arte realizado por Noci sobre o conceito de
interatividade, Aragao traz a perspectiva de uma “intervencao efetiva do usuario,
além da opcao sim/nao”, permitindo a modificacao do discurso hipertextual ou da
informacao que recebe (ARAGAO, 2011). Neste ponto o autor faz a distincdo entre
0 que ele determina como as duas formas principais de interatividade - a que
permite apenas a escolha de alternativas pré-determinadas e outra, pela qual o
leitor participa da construcao de sentido e controla a dinamica do hipertexto.

Segundo Aragao, haveria entre elas, portanto, similaridades com o a que
Primo explica ser interacao reativa (mais programada) e mutua (bidirecionalidade,
dialogo e permuta). O aspecto principal destacado é que existe uma distincao entre

0 que seria a interacao exploratoria pelo texto ou hipertexto e uma na qual os
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usuarios atuam de forma dialdgica e livre. Sendo, esta Ultima talvez a que melhor
se encaixe nas possibilidades advindas do perfil cognitivo citado anteriormente.

Aragao ainda observa que a navegacao em jogos e bases de dados é o
berco para uma nova forma narrativa e multilinear, oferecendo ao leitor digital a
possibilidade de desvendar os caminhos dentro das informacdes disponiveis. O
pesquisador explica que mesmo se um jogo ou base de dados tiver a navegacao e
opcoes de movimento limitadas, € possivel identificar alguma liberdade e atuacao
ativa na formacao de sentido do texto. O percurso, a navegacao no universo seria
parte do processo de formacao de sentido.

Gomez Garcia e Navarro Sierra (2013) se aproximam de Aragao quando
contextualizam os newsgames e o apresentam como resultado de novas
caracteristicas midiaticas que exigem a elaboracao de novos artefatos digitais. Os
newsgames seriam, entdo, um género informativo emergente dentro do
webjornalismo ou jornalismo digital.

As autoras investigam as bases tedricas do newsgame inserindo-o na
categoria dos serious games, cujos critérios de producao serao apresentados mais
adiante. Um dos pontos levantados sao as particularidades discursivas dos
videogames incorporados nesse tipo de artefato digital, além do conceito de
retorica processual cunhado por Bogost.

O conceito classico de retorica descreve os procedimentos de utilizacao da
linguagem (escrita, visual, entre outras) com objetivos persuasivos ou estéticos em
diferentes ambitos de conhecimento (GOMEZ GARCIA e NAVARRO SIERRA, 2013).
Apoiados no conceito de Bogost para a retoérica dos videogames “uma pratica
interpretativa de argumentacao através de processos”, explicam que ela supoe a
construcao de argumentos a partir dos processos vinculados a tecnologia inerentes
aos processos de computacao, sendo os videogames o elemento mais

representativo.

3.2 Narrativas transmidias e hibridismo da forma

A hibridizacao € outro conceito abordado pelos autores quando tratam dos
newsgames. Hibridismo, neste caso, trataria de uma mescla entre midias que
produz novos sentidos, ou uma “entre as atividades informativas classicas e uma

formula de entretenimento incrivelmente popular”. Gomez Garcia e Navarro Sierra



55

compreendem os newsgames como uma das pontas de lanca na categoria dos
serious games, com a possibilidade de introduzir por meio da interatividade o
usuario em uma experiéncia virtual na qual se busca solucdes e exploracao de
alternativas.

Neste sentido, é possivel analisar os newsgames como um produto hibrido,
resultado de uma mudanca cultural que incorpora as rotinas das empresas de
comunicacao algo que a indlstria do entretenimento faz ha algum tempo: a

transmidiacao. Na perspectiva de Francine e Figueiroa,

Considerando a diversidade de estratégias dessas acodes de
integracdo entre midias, propomos entdao empregar o termo
transmidiacao para designar, de modo mais amplo, toda producao
de sentido fundada na reiteracao, pervasividade e distribuicao em
distintas plataformas tecnolégicas (TV, cinema, Internet, celular
etc.) de conteldos associados cuja circulacao esta ancorada na
cultura participativa estimulada pelos meios digitais. A
transmidiacao pode ser pensada, nessa perspectiva, como uma das
légicas de producao e recepcao (consumo) de contetdos no cenario
de convergéncia. (in LOPES, 2011, p. 58)

O conceito de narrativas transmidia foi originalmente introduzido por
Henry Jenkins em um artigo publicado em Technology Review, em 2003, no qual
afirma que "entramos em uma nova era de convergéncia de midias torna-se
inevitavel o fluxo de conteldos através de multiplos canais". Jenkins
explica que os recursos utilizados para o bom desenvolvimento das narrativas
transmidiaticas ficcionais, como perfis de personagens nas redes sociais, blogs com
historias paralelas, jogos e enigmas, s6 cumprem seu efetivo papel quando contam
historias que podem ter uma gama de possibilidades e alternativas que incitam os
usuarios/interatores a buscar elementos para incrementar e enriquecer essas
narrativas que estdao, na sua esséncia, no plano do imaginario, do onirico, e da
diversao e do lazer.

Scolari avalia que os meios sao aportes para a construcao do mundo
narrativo, implicando em plataformas diversas de comunicacao. Dessa forma, eles
oferecem diferentes niveis de informacao, permitindo a imersao de maneira a,
mesmo nao sendo redundante, fazer perceber que ali estdao dispostos varios
desdobramentos de uma historia.

A forma ideal de narrativa transmidia, na qual cada meio faz o que faz de

melhor - a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida
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pela televisao, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games
ou experimentado como atracdo de um parque de diversdes. Cada acesso a
franquia deve ser auténomo, para que nao seja necessario ver o filme para gostar
do game, e vice-versa (JENKINS, 2003)

Scolari (2003) considera as narrativas transmidia uma estratégia, nao uma
adaptacao de uma linguagem a outra. Para Jenkins, o essencial é que na obra
exista uma intertextualidade radical, que diferentes partes estejam conectadas
entre si de algum modo, explorando o conceito de multimodalidade e o fato de ser
desenhado para uma cultura em rede.

Alzamora e Tarcia (2012) percebem os newsgames como um tipo de
narrativa caracteristico do jornalismo transmidia. A partir dos pressupostos de
Gomez, Scolari, lyer, Ford e Diniz, os autores direcionam o debate sobre as
narrativas transmidia e a possibilidade de serem aplicadas ao jornalismo,
recortando, entre outros elementos, a possibilidade de permitir um dialogo mais
estreito entre o espectador, o jornalista e a empresa de midia e aplicacao do
conceito fora do universo ficcional.

Scolari apresenta o que considera os dois principais aspectos das narrativas
transmidia nesse contexto: o uso de diversos meios e plataformas para contar uma
historia e a colaboracdao dos consumidores, que se convertem em produtores (os
chamados prosumers) ao também participarem da construcao do mundo narrativo.
O recorte de lyer reflete sobre a necessidade de um melhor entendimento entre
diferentes tipos de publicacao, aproveitando suas diferencas e singularidades.

De acordo com Alzamora e Tarcia (2012), lyer contribui para observar que
uma estratégia bem sucedida da narrativa transmidia daria espaco a harmonia
entre varias facetas, criando uma visao universal e estimulando a lealdade do
usuario. Ford argumenta que a finalidade de uma noticia transmidia seria informar
da melhor forma possivel, ao combinar varias formas de midia para fazer o usuario
absorver informacao.

Alzamora e Tarcia trazem Diniz e as suas reflexdes sobre quais seriam as
principais contribuicées para incorporar as narrativas transmidia em jornalismo.
Sobre elas, os pesquisadores destacam a percepcao de que o tempo da narrativa
pode ser um problema, pois o evento nao pode ser tratado da mesma maneira que

o mundo ficcional. Assim, observam que, novamente, € a possibilidade da narrativa



57

em despertar o interesse do publico que norteia a execucao de uma narrativa
transmidia em jornalismo.

Sao duas as possibilidades de narrativas transmidias em jornalismo
(ALZAMORA E TARCIA, 2012): os newsgames e o jornalismo imersivo. A primeira
surge apoiada nas definicoes de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) para a tipologia
dos newsgames, sendo apresentada como uma forma de apresentar aspectos
experimentais que podem ser incorporados em contextos especificos. Sao eles que
irao dar forma a narrativa transmidia. A segunda, relativa a imersao, seria baseada
nos usuarios experimentarem como protagonistas situacdes ou acontecimentos
descritos na reportagem. A participacao ativa do usuario e a possibilidade de
compartilhar a experiéncia em redes sociais seriam, na perspectiva das autoras, os
aspectos relevantes em sua caracterizacao como experiéncia transmidia.

As autoras acreditam que existem ainda varias perguntas a serem feitas e
também experiéncias realmente convincentes em newsgames. Observam que o
jornalismo investigativo se mostra um campo fértil para a proposta, especialmente
as reportagens especiais que poderiam incorporar formas de videogames como uma
extensao interativa dentro do conceito. Também, que a natureza especifica do
experimento se da na tensao estabelecida com os ambientes de midia fora do
universo de producao de noticias, pois a informacao é deslocada para uma nova
localizacao.

No tocante a experiéncia do usuario, a pesquisadora argentina Maria
Celeste Marroco (2013) traca paralelos entre o cinema como forma artistica capaz
de tomar a voz da sociedade e expressar o sentir e a forma de ver de uma época e
o desenvolvimento dos videogames, especificamente nas areas vinculadas a Art
Games e aos newsgames. Ou seja, a oportunidade de construir relatos que
permitem uma comunicacao mais direta com os jogadores/interatores tanto por
meio de colaboracoes artisticas quanto em intervencées e interacao nos jogos.

Neste aspecto, o interator deixa de apenas consumir um produto e se
converte no proprio emissor e produtor de conteldos por meio dos novos meios
digitais 2.0 (MARROCCO, 2013). Em relacao aos newsgames, considerados pela
autora como um artefato cuja apresentacao de uma realidade busca estimular a

reflexdo e o questionamento, a interacao visa atender a este objetivo abordando
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tematicas diversas. A sensibilizacdo, neste caso, seria orientada pela ideologia dos

criadores do jogo. Marrocco avalia que

En este contexto social, se ponen en cuestion los conceptos de lo
publico y lo privado, lo real y lo virtual. Las mismas herramientas
para desarrollar el pensamento y construir los criterios de realidad
son afectadas y modificadas, con lo cual este sujeto busca un
lenguaje artistico que de alguna manera responda a su nueva
realidad, donde las seguridades respecto a las esferas cultural y
social de su vida se ponen en tela de juicio; un lenguaje que dé
cuenta de este campo no estabilizado y afectado por los flujos
comunicativos permanentes en el que le toca desarrollar su
existencia. En medio de este proceso de adecuacion a un nuevo
sistema tecnoldgico que afecta profundamente la misma
constitucion social y cultural del sujeto, se da un arte que busca ser
expresion no necesariamente inteligible de estos procesos, pero que
responde a las bUsquedas de estos nuevos sujetos (MARROCCO,
2013, p. 163)

Talvez um dos principais pontos a serem observados em newsgames seja o
nivel de desafios e de tensao quando sao jogados. Os newsgames nao podem perder
nem sua caracteristica de noticia nem de jogo. O comentario parece ratificar uma
espécie de controle sobre a propria ludicidade do game, atrelado que esta ao modo
de ser também noticia. “E a esséncia do espirito ludico é ousar, correr riscos,
suportar a incerteza e a tensdo. A tensao aumenta a importancia do jogo e esta
intensificacao permite ao jogador esquecer que esta apenas jogando”. (HUIZINGA,
2000, 40-41)

Pode-se associar a caracteristica ludica da ousadia, na abordagem sobre
retorica processual de Bogost (2007) que, ao levantar questdes como a producao de
newsgames sobre guerras e conflitos étnicos, por exemplo, nao permite aos
jogadores vencer o jogo face aos desafios apresentados. A percepcao de que é
impossivel nao atingir civis em um bombardeio, alcancada apenas ap6s um
determinado periodo de tempo de jogo, visa estimular a conscientizacao da
populacao sobre o fato noticiado.

A retorica processual, conforme Bogost, seria usada como uma pratica
persuasiva (p.3). Por meio da retorica, os argumentos “nao sao feitos por meio da
construcao de palavras ou imagens, mas através da autoria de regras de

comportamento, a construcao de modelos dinamicos” (p. 29).
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Treanor e Mateas (2009) observam os newsgames na perspectiva de
conteldo editorial, comparando com o potencial das charges para expressar, por
meio de uma narrativa interativa, a opiniao do autor ou do veiculo ao qual esteja
vinculado. Eles sugerem critérios para que os newsgames possam funcionar com o
mesmo nivel de sofisticacao das charges para estimular debates politicos, por
exemplo.

Observando o viés editorial das charges, os autores ressaltam que os
cartunistas tentam persuadir os leitores a observar determinado posicionamento. E
que elas refletem a postura editorial dos autores, criando imagens e narrativas de
maneira a convencer o leitor a compartilhar desse posicionamento.

Ao comparar os newsgames e as charges, Treanor e Mateas (2009)
detalham que um newsgame ideal deveria:

- Ser criado em resposta a um evento atual;

- Ser lancado proximo o suficiente do evento para que continue a ser relevante;
- Ser capaz de ser entendido em dois minutos;

- Deve tentar influenciar o jogador para um determinado ponto de vista;

- Deve chamar a atencao para um problema;

- Muitas vezes implica em uma solucao;

- Retoricamente se comunica através de imagens, som e jogabilidade.

Para os autores, os newsgames que se afastassem drasticamente dessas
premissas poderiam ser incluidos na categoria de jogo de nao ficcao, como
docugames, edugames, tabloid games, reporting games, advergames, simulgames,
social comment games etc. Apesar da sugestao por outra nomenclatura, muitas das
categorias apontadas se aproximam das desenvolvidas por Bogost, Ferrari e
Schweizer (2010).

Os newsgames também surgem como exemplo de produto gerado a partir
do Jornalismo Digital em Base de Dados (JDBD). Barbosa e Torres enfatizam que o
termo trata, especialmente, da existéncia de informacdes publicas de paises,
governos, entidades de diversos perfis tornadas cada vez mais acessiveis e
diversificadas, ao tempo que permitem o uso, a exploracao e a publicacao por meio
de formatos diversos e ferramentas de visualizacao especificas utilizadas para sua

apresentacao.
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Barbosa e Torres (2013) discutem o formato e, por meio da analise das
producdes jornalisticas na web, definiram uma tipologia de artefatos ligados ao
JDBD, incluindo os newsgames no formato mashups:

Consiste na producao de conteudos, de formatos distintos, a partir
da combinacao de variadas fontes pUblicas de dados. Com isso, os
novos conteldos gerados podem ganhar apresentacbes também
diversificadas, afinadas assim com a estética base de dados.
Exemplos de formatos criados através de mashups sao infografias
interativas e newsgames. (BARBOSA; TORRES, 2013, p. 158)

No tocante ao jornalismo imersivo, tem-se Dominguez (2013) apresentando
o newsgame como fruto de uma hibridizacdao, espécie de intersecao entre o
videogame e o jornalismo. Para o autor, trata-se de uma forma digital lidica com
possiveis aplicacdes jornalisticas, uma confluéncia entre a narrativa interativa e o
videogame e deste Ultimo com o jornalismo.

Pode-se inferir que existe uma lacuna no que diz respeito a producao de
um modelo de analise especifico para newsgames, que inclua além dos aspectos
dos serious games e da tipologia definida por Bogost, as possibilidades de producao
de sentidos produzidos pela interacao do usuario como jogo. Ou da propria
jogabilidade investigando os newsgames por este viés e diferenciando o artefato

digital de uma noticia na qual a interatividade se assemelha a de um jogo.

3.3 Os modelos de analise de newsgames

No periodo de realizacao da pesquisa, compreendido entre os anos de 2012 a
2017, foi possivel reunir diversos modelos de analise de newsgames, notadamente
voltados para a compreensao das caracteristicas dos dados da noticia que
permanecem no jogo. Ou seja, se eles funcionam na perspectiva de um género
jornalistico.

A dissertacao de mestrado de Lins (2017) se propoe a “estabelecer uma
relacao entre os processos de criacao das narrativas dos chamados newsgames, ou
jogos jornalisticos, e os valores noticia”. (LINS, 2017, resumo). Neste sentido,
procura observar os elementos das narrativas que estao presentes nos trés jogos
selecionados - Super Impeachment Rampage! (2016), Ataque as Mulheres (2014),
De volta a 1964 (2014), quatro, no total - e, apos esta analise, identifica os valores-

noticia presentes no material. O modelo de analise se apoia no seguinte quadro:
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Quadro 1 - Elencos de valores-noticia para operacionalizacdo, segundo Silva (2005)

IMPACTO PROEMINENCIA
Numero de pessoas envolvidas (no Notoriedade
fato) Celebridade
NUmero de pessoas afetadas (pelo Posicéo hierarquica
fato) Elite (individuo, instituicao, pais)
Grandes quantias (dinheiro) Sucesso/Heroi
CONFLITO ENTRETENIMENTO/CURIOSIDADE
Guerra Aventura
Rivalidade Divertimento
Disputa Esporte
Briga Comemoracao
Greve
Reivindicacao
POLEMICA CONHECIMENTO/CULTURA
Controvérsia Descobertas
Escandalo Invencoes
Pesquisas
Progresso
Atividades e valores culturais
Religiao
RARIDADE PROXIMIDADE
Incomum Geografica
Original Cultural
Inusitado
SURPRESA GOVERNO
Inesperado Interesse nacional
Decisdes e medidas
Inauguracoes
Eleicoes
Viagens
Pronunciamentos
TRAGEDIA/DRAMA JUSTICA
Catastrofe Julgamentos
Acidente Denuncias
Risco de morte e Morte Investigacoes
Violéncia/Crime Apreensoes
Suspense Decisbes judiciais
Emocao Crimes
Interesse humano

Fonte: LINS (2017)

Apesar de apresentar ainda na introducao que o objetivo da pesquisa é
analisar a narrativa e os valores-noticia contidos nos jogos, ao longo da parte
analitica observa-se uma descricao dos newsgames de acordo com a forma de jogar,
fases e personagens. A densidade concentra-se na identificacao dos valores-noticia.
Nessa perspectiva, o modelo percebe o newsgame como um novo género
informativo, do qual a relevancia esta associada ao que se consideram elementos
essenciais as noticias. Trata-se de uma contribuicao necessaria para a discussao de
formatos jornalisticos, mas pouco efetiva na percepcao de construcao de um
artefato digital, necessariamente um jogo, que surge a partir de um fato.

Ja Costa e Assis (2016) desenvolveram pesquisa com o objetivo de identificar
nos newsgames elementos relacionados a divulgacao cientifica. O objetivo foi
destacar as potencialidades de aliar informacao e entretenimento, analisando o
newsgame Filosofighters, publicado no portal da revista Superinteressante. A

iniciativa nasceu da observacao de como a ciéncia é tratada pelo jornalismo, tanto
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em publicacdes quanto na midia televisiva, refletindo justamente sobre abordagens
incorretas no que diz respeito ao seu carater complexo. Apoiam-se principalmente
na perspectiva de Massarani e Moreira, que ao observar os meios de comunicacao
de massa comerciais destacam que a ciéncia € apresentada como fruto de feitos
individuais, como potencial para resolucao de problemas futuros e com poucos
questionamentos sobre os riscos que ela apresenta. Neste sentido, indicam que a

analise dos newsgames visa

(...) evidenciar de que forma esse produto midiatico, através de suas
caracteristicas e da participacao e interacao com o publico, se
mostra operacional para o estimulo e aprendizado do conhecimento
cientifico. Para tanto, o leitor encontrara a seguir a descricao de
algumas atividades que utilizam jogos e atividades ludicas para o
ensino de ciéncias; uma apresentacao dos newsgames e suas
principais caracteristicas e, finalmente, a analise de um newsgame
especifico, o Filosofighters, disponivel no site da revista
Superinteressante6, destacando-se suas caracteristicas potenciais
para a divulgacao cientifica. (Costa e Assis, 2016, p. 5-6)

O referencial teodrico dos autores é construido a partir da retorica
processual de Bogost, com procedimentos especificos que seguem a proposta
metodoldgica de Aarseth de modelo tripartido. Consiste, segundo Costa e Assis, em
analisar o jogo a partir de trés dimensdes, que sao “a 'jogabilidade’ (dimensao
responsavel pelo escopo de acdes possiveis ao jogador); o ‘cenario do jogo' (que diz
respeito a ambientacdo do jogo, narrativa e elementos visuais); e a 'mecanica do
jogo' (regras do jogo)”. (2016, p. 17).

Costa e Silva detalham o modelo de Aarseth especificando que trés acoes -
busca por conhecimento prévio da estrutura do jogo, observar a experiéncia de
jogo a partir de terceiros (que nao os pesquisadores) e, também, a experiéncia do
proprio pesquisador enquanto jogador. E a partir dessas trés acées que, ainda
segundo os autores, se da o que, para Aarseth, é essencial: a analise do jogo e do
nao jogo. No que se refere ao jogo, é preciso observar a acao direta, o proprio ato
de jogar. Em relacao ao nao jogo ha “a coleta de todo e qualquer tipo de
informacao relevante, como guias, tutoriais, relatorios, discussoes, entrevistas,
conhecimento prévio do género e da estrutura do jogo” (Costa e Assis, 2016, p. 18).

A partir dai, analisam o newsgame Filosofighters em dois niveis. Primeiro:
jogando e buscando progredir no jogo a partir dos comandos do mesmo; obtendo

opinides sobre o jogo no portal da revista Superinteressante na area no qual o



63

newsgame foi publicado e onde os jogadores comentam via redes sociais sua
experiéncia apos as partidas, além de observar como o conteudo proposto surge a
partir de um determinado comando, por meio dos elementos da narrativa, da
jogabilidade e da mecanica.

Como segundo nivel, fazem uso da retorica processual de Bogost,

compreendida pelos autores como

um conceito que explica uma forma de argumentacao (dotada de
sentidos politicos, ideologicos ou sociais) construida ao longo de
processos executados de forma simultanea entre jogador e jogo.
Assim, desde o momento que algo é representado em um jogo,
utiliza-se de uma argumentacao que se completa a partir da
intervencao direta do usuario sobre aquele conteudo, possibilitando
interpretacao e reflexdao por meio da pratica, da acdao e da
intervencao. (Costa e Assis, 2016, p. 13)

Inicialmente é feita uma descricao detalhada do jogo e de seus comandos,
bem como as respostas obtidas para, depois, ser verificado o quanto a retorica
processual é usada para transmitir os conceitos cientificos presentes no jogo.
Finalizam a analise observando a relacdao entre conhecimento e entretenimento,
baseando-se para isso nos comentarios dos jogadores. Concluem inferindo que sim,
0 jogo analisado tem grande potencial para a divulgacao cientifica, justamente por

aliar os dois fatores citados e favorecer a interacao com o usuario

seja por seu formato divertido, que estimula o aprendizado a partir
da interacao com o jogo e sua narrativa, seja por representar uma
nova alternativa para a educacao informal, auxiliando o jogador a
construir gradativamente o conhecimento de maneira dinamica,
ltdica e espontanea. (Costa e Assis, 2016, p. 21-22)

Na perspectiva de compreender as potencialidades dos newsgames para o
jornalismo online, Acosta (2016) observa em sua dissertacao de mestrado a
perspectiva da economia da midia, considerando para isso fatores como
engajamento digital, engajamento, interacao e economia digital e industria
criativa na comunicacao. A proposta traz aspectos diversos do que os tratados
habitualmente em pesquisas referentes aos newsgames. Mais do que tentar analisar
sue conteldo, observa-os dentro de um contexto de monetizacao, economia da

atencao e fidelizacao do publico pelas empresas de midia.
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Trazendo autores que abarcam a abordagem definida para a pesquisa, toda
a pesquisa é construida observando o newsgame como um produto de consumo
frente as caracteristicas da geracao digital, que procura por informacées em
diversas plataformas e nao apenas, ou melhor, cada vez menos nos veiculos de
comunicacao tradicionais. Apds construir a argumentacao teorica, traz uma série
de jogos para exemplificar a tipologia definida por Bogost, Ferrari e Schweizer,
observando as informacoes neles contidas. Em suas consideracoes finais, Acosta
constréi dois quadros que estabelecem os principais pontos levantados em sua
pesquisa. O primeiro refere-se aos desafios para a producao de newsgames (quadro
2).

Quadro 2 - Principais desafios para a producdo de newsgames. Reproducao do quadro
de Rufino

Principals desafios paro o producdo de newsgames

Fonté: AEOSTA: ki016, p. 191)

A autora indica perceber que “o entretenimento e o jornalismo sao
experiéncias de consumo contemporaneo e isso beneficia produtos comunicacionais
inovadores como os newsgames” (2016, p.191). Neste sentido, argumenta que a
gestao da informacao como bem de experiéncia aponta para uma maior consciéncia
do valor da informacao online, assim como as formas de monetizacao aplicadas aos
newsgames. “Com isso, identificamos que os newsgames sao produtos
comunicacionais que geram vantagens competitivas transitorias muito além da
intencao primaria de informar” (idem). Assim, estabelece um conjunto de oito
potencialidades dos newsgames que podem se transformar em vantagens

competitivas transitorias (quadro 3).
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Quadro 3 - Sintese das vantagens competitivas transitorias dos newsgames.
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Fonte: ACOSTA (2016)

Amaral e Franco (2017) observam os docugames - forma pela qual os
autores também nomeiam os newsgames - a partir de uma perspectiva ética e
estética quanto a representacao nesse tipo de jogos. O cerne da pesquisa diz
respeito aos “jogos de teor politico que visam problematizar conflitos no oriente
médio”. Na fundamentacao da analise sao utilizadas a teoria pos-colonial de Spivak
e Mignolo e a nocao de estética como politica em Ranciére, em conjunto com o
campo de estudo dos jogos, que contribuiram na observacao dos jogos Peace
Maker, e September 12th: A toy world. O primeiro desafia o jogador a ocupar a
posicao de Premier do Estado de Israel ou de presidente da autoridade Palestina. O
segundo, aborda a guerra ao terrorismo pos-atentado de 11 de setembro, na
tentativa de estimular o debate sobre como a violéncia gera mais violéncia.

Na perspectiva dos estudos de jogos, a proposta de Amaral e Franco trata
especificamente da luta e da representacao. Os elementos sao considerados por

Huizinga como funcdes que apoiam a dimensao politica dos jogos. Assim,

Em ambos os casos, o teorico refere-se a poténcias do real que dao
sentido ao jogo. Elas constituem o tecido que liga as representacoes
do jogo aos afetos do jogador, tornando o lidico instrumento de
mobilizacdo e construcdo do comum. (..) E neste terreno em que
tomam corpo nossas inquietacdes. Nao apenas porque analisaremos
jogos em que sao encenadas lutas, analisando as equivocidades nas
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representacoes, mas sobretudo porque sao essas relacoes de poder
que colocam em jogo identidades. (AMARAL E FRANCO, 2017, p. 6)

Percebe-se, aqui, uma preocupacao com o simbolismo contido nos jogos
selecionados, a partir da forma como sao representadas as populacoes fora dos
paises da América do Norte e Europa. E nesse aspecto que o modelo permite aos
autores analisar a simulacao dos conflitos que os jogos apresentam. Segundo
Amaral e Franco (2017), as identidades hegemoénicas e subalternas que os
newsgames analisados constroem, podem incorrer “no risco de reforcar paradigmas
de identidade que marcam a desigualdade cultural no Ocidente”. Na perspectiva
de Mignolo, reiteram que essas identidades traduzem uma experiéncia colonial
sobre o mundo.

O modelo de analise proposto procura trazer ao debate a necessidade de
observar outros olhares na construcao de um newsgame que nao reforcem, por

meio do game design, elementos da dominacao ocidental.

A simulacdo, que se pretende isenta e didatica, reforca as
diferencas sob o pretexto da objetividade. Assim, evocamos Didi-
Huberman, para quem tanto o artista quanto o historiador tém
“uma responsabilidade comum, tornar visivel a tragédia na cultura
(para nao aparta-la de sua historia), mas também a cultura na
tragédia (para nao aparta-la de sua memoria)” (2012, p.214).
Diferentemente disto, “Peace Maker” extirpa a cultura na tragédia.
Similarmente, “September 12th” esquece a tragédia na cultura,
reduzindo o debate a um calculo. (AMARAL E FRANCO, 2017, p. 6)

A interatividade é alvo da construcao de outro modelo de analise,
apresentado no artigo Limites da interatividade em formatos jornalisticos: um
estudo da construcdo e interacGo de um newsgame brasileiro, de Araujo e Monteiro
(2015). Os autores analisam o newsgame brasileiro, CSI - Ciéncia contra o crime,
publicado no portal da revista Superinteressante em outubro de 2008, que trata de
praticas e conceitos da ciéncia forense. A pesquisa, portanto, visa compreender
como o jogo constrdi a interacdo com o usuario e os possiveis limites dessa
interacao. Os autores observam a interatividade por meio de informacdes obtidas
junto aos idealizadores do newsgame e, também, por dados de interacao de
usuarios com o jogo (2015).

Antes de construir o modelo de analise, Araljo e Monteiro fazem um

levantamento de autores que tratam do conceito de interatividade. Nessa
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perspectiva, trazem Silva, Primo, Cassol, Lemos, Manovich e Johnson, que a
observam como sistemas e dispositivos que permitem alguma participacao do
usuario, tanto como dialogo entre homem e maquina, relacao dialdgica, a interface
humano-computador, além de aspectos como bidirecionalidade, intervencao e
participacao. Apos construirem esse painel, argumentam que, para fins da analise,

consideram a interatividade

como um dialogo entre elementos humanos e nao humanos, no qual,
para que a interacao seja efetiva e diversa da relacao que se tinha
com as midias tradicionais, deve prevalecer a relacao de negociacao
e nao mais a condicdo passiva de emissao e recepcao. Nao é possivel
dissociar o agente humano e a tecnologia; ambos atuam
conjuntamente em influéncia mutua para a construcao de sentido. Ao
relacionar o conceito ao nosso objeto de estudo, assumimos o
argumento de que a compreensao da interatividade no newsgame s6
se torna possivel quando considerada a interacao entre jogo e
jogador e ndo apenas a analise isolada do jogo (ARAUJO E MONTEIRO,
2015, p. 27)

Franca (2015) explora a interatividade, expressividade e engajamento
proporcionados ao jogador de um newsgame, a partir de pesquisa na qual observa
os mecanismos do jogo De volta a 1964: sua vida em tempos de ditadura, publicado
no portal da Revista Superinteressante em 2014, em registro aos 50 anos do golpe
militar no Brasil. A analise se baseou em conceitos de autores que vem
aprofundando a discussao sobre newsgames, entre eles Frasca, Bogost, Ferrari e
Schweizer, lurgel e Zagalo, Ferrari e Sicart.

De acordo com a autora, o objetivo foi verificar “até que ponto o exercicio
de simulacao proposto delineia narrativas vinculadas ao perfil editorial da revista e
em que medida pode fomentar o debate publico” (FRANCA, 2015, p. 335). Assim,
buscou-se categorizar os niveis de interatividade e reatividade que o jogo oferecia,
“de acordo com os possiveis percursos a serem trilhados pelo leitor/jogador”.

Franca explica que, em sua analise sobre De volta a 1964, os conceitos de
interatividade e participacdo utilizados ndao sao sinonimos e apoiam-se na
perspectiva teodrica de Jenkins. Neste caso, interatividade seria algo com varios
graus, em diferentes tecnologias de comunicacao, voltadas para o feedback dos
consumidores, enquanto participacao se relaciona a protocolos sociais e culturais
estabelecidos muito mais pelos consumidores de midia do que pelos seus

produtores.
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Assim, a autora indica os niveis de interatividade a serem observados no
newsgame em questdo, baseados em Sims: linear (seguir e retroceder), hierarquica
(utilizando menus), de suporte (com topicos de auxilio, tutoriais, caminhos pré-
determinados), de simulacao (as acdes do jogo sao possiveis na realidade), de
hiperlinks (possibilidade de trilhar caminhos diferentes do anteriormente escolhido,
face as possibilidades oferecidas). (FRANCA, 2015).

Com base nessa tipificacao, a estrutura narrativa do “De volta a
1964” encaixa-se nos tipos: interatividade de simulacao, pois o
jogador deve se colocar no lugar de alguém que enfrenta os
desdobramentos do golpe militar de 1964 e interatividade de
hiperlinks, na medida em que escolhe o caminho a seguir.
Entretanto, o grau de interatividade é baixo, ja que as opcdes se
resumem ao longo do jogo a “ir” ou “nao ir”, “participar” ou “nao
participar”, “aceitar” ou “nao aceitar”. (FRANCA, 2015, p. 435).

Apesar de se propor a debater o engajamento e a interatividade, Franca
opta, apds observar os graus de interatividade do newsgame, analisar o discurso
pretendido pela revista na construcao das perguntas e os resultados gerados a
partir das escolhas do jogador. Neste sentido, percebe que o jogo De volta a 1964
aproxima-se muito mais de um editorial game, conceito apresentado por Ferrari
quando observa que a maioria dos newsgames nao traz uma noticia, mas uma
opiniao e visa persuadir o publico quanto a um determinado ponto de vista.

Para isso, a autora traz Sicart, quando o pesquisador aborda a capacidade
dos newsgames de estimular o debate publico, quando critica ao contelddo do jogo.
Franca defende que os fatos apresentados poderiam ter tido melhor tratamento
“ampliando as possibilidades de interacao e participacao através da discussao de
questoes significativas para o pais. (...) parece ter faltado a equipe de
desenvolvedores mais tempo para estabelecer outras conexdes” (FRANCA, 2015, p.
346).

Oliveira e Acadrolli (2016) apoiam-se na analise de dois newsgames, também
da Superinteressante, buscando observar a relacao dos usuarios com o contetdo
hipermidiatico apresentado. Os jogos sao Filosofighters e CSI - Ciéncia Contra o
Crime. A analise buscou observar as interacdes dos jogadores por meio dos
comentarios postados na pagina online da revista Superinteressante. Neste sentido,

inicialmente afirmam compreender os newsgames como “a fusao da informacao -
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advinda do formato jornalistico - com o universo ludico dos jogos eletronicos, com
o intuito de informar e prender a atencao do usuario/jogador, envolvendo-o nos
conteudos de forma imersiva e divertida”. (2016, p.116)

A pergunta da pesquisa “Como se da a interacao entre as pessoas que
frequentam os ambientes onde sao publicados os newsgames com os jogos da
Superinteressante?” direciona o trabalho dos autores. A pesquisa contextualiza o
que sao newsgames, estabelece o perfil da versao online da revista
Superinteressante para, depois, comentar os jogos. Apos, € detalhada a
metodologia da pesquisa, feita por meio da selecao dos 102 comentarios mais
recentes postados a época da pesquisa - entre primeiro e 30 de novembro de 2015 -
pelos jogadores de Filosofighters e CSI, postados na pagina do newsgame por meio
de perfil no facebook.

Os 204 comentarios encontrados foram agrupados em tabelas, que formaram
as categorias de analise de acordo com os temas mais frequentes. Dessa forma, os
autores estabeleceram como categorias para a primeira etapa os seguintes itens:
aquisicao de conhecimento; performance no jogo; dificuldade em jogar ou com o
conteldo; critica positiva ao jogo; critica negativa ao jogo; analise do conteldo;
mencao a amigos; pedido de ajuda; ajuda a outros jogadores; comentarios
estrangeiros; e comentarios genéricos. (OLIVEIRA E ACADROLI, 2016, p. 122).

A segunda etapa de analise observou o tempo indicado por Bogost, Ferrari e
Schweizer (2010) para a duracao de uma partida em newsgames (apresentado como
sendo entre 10 e 20 minutos), bem como a tipologia para este tipo de jogo,
estabelecida por estes autores. No primeiro caso, as partidas dos newsgames
selecionados ficam na média entre o indicado por Bogost, Ferrari e Schweizer.

Quanto a tipologia, Oliveira e Acadroli (2016) indicam que Filosofighters se
insere em duas categorias - educativos e comunitarios - a partir do que observaram
nos comentarios dos jogadores. Educativo porque traz as ideias dos fildsofos a
debate; comunitarios porque tem efeito na vida real do jogador. Neste sentido,
dois comentarios selecionados sao apresentados como argumento para esta
conclusao: “como o rapaz do Comentario 8, supracitado, que ganhou boa nota na
disciplina de filosofia em funcao do game ou pelos professores que utilizarao o jogo

como instrumento de aprendizagem para as aulas de filosofia”. (p. 123)
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Com relacdao aos resultados da analise de CSI, foi categorizado como

documentario e comunitario,

pela analise do seu conteludo, que recebe um tratamento mais
detalhado do que uma noticia, apresentando a vantagem de contar
com uma apuracao mais detalhada das informacoes. Através de
cenarios, graficos e narrativas, a qual, em consonancia com a
mecanica do jogo, mostra as evidéncias presentes em cada cena do
crime, as possiveis hipoteses e a solucao do caso. O game traz toda
o levantamento dos fatos e a narrativa do Jornalismo Investigativo.
O CSI apresenta uma investigacdo de um assassinato nos moldes do
seriado americano CSI. E uma historia mais ampla e similar a
documentarios, filmes e reportagens investigativas, motivo pelo
qual foi enquadrado como newsgame de documentario. (OLIVEIRA E
ACADROLI, 2016, p. 124)

A analise do formato, em si, mesmo nao sendo o objetivo da pesquisa, é
incluido. A percepcao da tipologia por meio dos comentarios publicados pode nao
ser a mais eficaz pela necessidade de se analisar o artefato e nao como os
jogadores o observam. No entanto, trabalha a percepcao de que os newsgames
podem mobilizar o publico e provocar a atencao dos leitores.

Carpio (2014) em sua tese de graduacao em Periodismo Multimedios para
a Universidad San Francisco de Quito, do Equador, analisa 0 newsgame equatoriano
Tu Huella Ambiental. O jogo foi publicado, em 2012, na versao online do jornal
diario El Comercio, como parte de um especial interativo. Antes de iniciar a analise
propriamente dita, a autora contextualiza como o artefato digital esta sendo
utilizado pela imprensa equatoriana.

Na pesquisa, € observada a forma como o newsgame foi produzido - uma
equipe formada por oito jornalistas, trés designers e um programador -, bem como
o perfil do Huella, caracterizado pela sua proposta educativa voltada ao meio
ambiente. A perspectiva de Hernandez, sobre interatividade, multimidia e
desenvolvimento de jogos, surge no trabalho quando da analise do newsgame. Os
pressupostos teoricos selecionados - recompensa, reconhecimento, competéncia,

cooperacao e altruismo - norteiam o modelo criado. Assim, Carpio detalha:

Tu Huella Ambiental cumple con algunas de estas dinamicas como
por ejemplo con el reconocimiento ya que la persona se distingue
entre las demas por las acciones que toma y reconoce el impacto de
sus acciones, pero también siente queesta cooperando con su
comunidad. A la vez, el juego promueve una conciencia ambiental
cuya recompensa, si bien no se presenta a modo de puntos o dinero,
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es una recompensa de altruismo cuando la persona decide cambiar
sus acciones para bien. (CARPIO, 2014, p. 20)

Nas conclusdes da pesquisa, Carpio ressalta a necessidade de considerar o
formato newsgame nao como experiéncias, mas como um tipo de producao
jornalistica séria e definitiva, principalmente pela importancia da juventude como
audiéncia dos conteudos noticiosos. Indica, ainda, a necessidade da pesquisa
envolvendo a tematica no Equador, para que os veiculos possam compreender como
torna-los mais divertidos, envolventes e interessantes para seu publico. (CARPIO,
2014)

Freitas (2013), em monografia de conclusao de curso, observa os newsgames
por duas perspectivas distintas. Na primeira, verifica cinco fatores ligados ao
jornalismo - estrutura, narrativa, géneros, formato e critérios noticiosos - e cinco
ligados ao jogo - graficos, jogabilidade, interatividade, narrativa e género. Na
segunda etapa de analise, o autor usa a escala Likert para pontuar cada um dos
itens avaliados, sendo atribuido o numero 1 para menor presenca € o numero 5
para maior presenca do jornalismo ou do jogo. O modelo utilizado visou criar uma

tipologia e classificacao propria, elencada da seguinte forma:

1. Mais adequado para o jornalismo: quando o newsgame apresentar
maior presenca de fatores jornalisticos do que de jogos e com notas
que variem de 3 a 5;

2. Menos adequado para o jornalismo: quando o newsgame
apresentar maior presenca de fatores jornalisticos do que de jogos,
mas com notas entre 1 e 3;

3. Média entre jornalismo e jogo: quando o newsgame apresentar a
mesma quantidade de fatores jornalisticos e de jogo, independente
das notas;

4. Menos adequado para jogo: quando o newsgame apresentar maior
presenca de fatores de jogo do que jornalisticos, com notas entre 1
e 3;

5. Mais adequado para jogo: quando o newsgame apresentar maior
presenca de fatores de jogo do que jornalisticos, com notas entre 3
e 5. (FREITAS, 2013, p. 39)

Apesar de ser um trabalho de graduacao, dois fatores contribuem para a
relevancia do trabalho: a selecao de jogos fora das producoes da revista
Superinteressante, que ja em 2013, por ter uma secao especifica sobre newsgames

em sua versao online, foi alvo de varios artigos e trabalhos de conclusao de curso; a
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perspectiva de considerar a proporcao entre as caracteristicas de jogo e de noticia
em newsgames.

Foram analisados cinco newsgames. Sao eles September 12th, Corrida
Eleitoral, Gauging Your Distraction, O Combate do Barro Vermelho e Sapatos da
Vinganca. Inicialmente, Freitas faz a descricao do jogo para, em seguida,
apresentar a analise. Abaixo, exemplo de uma das analises, com a reproducao do

quadro obtido a partir do modelo criado.

Quadro 4 - Reproducéao da tabela 4.4 - Fatores de O Combate do Barro Vermelho

Caracteristicas de jornalismo
Estrutura Com infograficos, textos e galerias de imagens, mas vai até o
terceiro nivel de interpretacao (4)
Narrativa Baseado em relatos e jornais da época, veracidade e exatidao (3)
Género Informativo (4)
Formato Reportagem (4)
Critérios Noticiosos Substantivo - interesse nacional/regional (4)
Caracteristicas de jogo
Grdficos Busca realismo respeitando ambiente e personagens (5)
Jogabilidade Unica acao é apontar e atirar o missil, bem simples (4)
Interatividade Objeto, simulacao, suporte, simulacao, construcao (4)
Narrativa 0 objetivo é vencer o adversario, dificuldade consideravel,
exigindo bastante estratégia e esforco cognitivo do jogador (5)
Género Por ser um acontecimento passado e pela apuracgao jornalistica
necessaria para a construcao, se encaixa em documentar (5)

Fonte: Freitas (2013)

Pode-se perceber que o autor confunde narrativa com a jogabilidade,
quando limita a primeira apenas ao objetivo proposto pelo jogo. No trabalho, nao
ha detalhamento sobre os autores que embasam a analise das caracteristicas de
jogos. Apenas o item Interatividade é detalhado, com indicacao de Sims para os
tipos existentes, a exemplo de Franca (2015), no artigo Interatividade,
expressividade e engajamento no newsgame “De volta a 1964: sua vida em tempos
de ditadura”.

No material aqui reunido, apenas dois trabalhos consideraram a
usabilidade em conjunto com a jogabilidade na analise dos newsgames. No primeiro
deles, newsgames: usabilidade e jogabilidade em jogos de noticias, Teixeira ET AL
(2015) utilizam conceitos de Nielsen e Preece e Rogers, observando usuarios na
interacao com os newsgames. O material selecionado traz trés tipos de jogos, de
acordo com a classificacao definida por Bogost, Ferrari e Schweizer (2010):

infografico, documentario e quiz. Todos sao considerados do género de simulacao
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pelo diretorio Newsgamesvault, projeto mantido pelos Jornalistas da Web, site de
noticias do Brasil.

O artigo traz a analise dos jogos Iced - | can end deportation, do género
documentario, cujo objetivo é tornar-se um cidadao norte-americano e evitar a
deportacao; HeartSaver, considerado do tipo infografico - que trata das chances de
se sobreviver a um ataque cardiaco na cidade de Nova lorque - e The Candidate,
um quiz sobre as eleicoes norte-americanas. O modelo de analise consiste, na

primeira etapa, das heuristicas de Nielsen.

Visibilidade do estado do sistema: o sistema mantém os usuarios
sempre informados sobre o que esta acontecendo, fornecendo um
feedback adequado, dentro de um tempo razoavel; Mapeamento
entre o sistema e o mundo real: o sistema fala a linguagem do
usuario utilizando palavras, frases e conceitos familiares a ele, em
vez de termos orientados ao sistema; Liberdade e controle do
usuario: fornece maneiras de permitir que os usuarios saiam
facilmente dos lugares inesperados em que se encontram, utilizando
“saidas de emergéncia” claramente identificadas; Consisténcia e
padrdes: evita fazer com que os usuarios tenham que pensar se
palavras, situacdes ou acdes diferentes significam a mesma coisa;
Prevencao de erros: onde possivel, impede a ocorréncia de erros;
Reconhecer em vez de relembrar: tornar objetos, acoes e opcoes
visiveis; Flexibilidade e eficiéncia de uso: fornece aceleradores
invisiveis aos usuarios inexperientes, os quais, no entanto, permitem
aos mais experientes realizar tarefas com mais rapidez; Design
estético e minimalista: evita o uso de informacodes irrelevantes ou
raramente necessarias; Suporte para o usuario reconhecer,
diagnosticar e recuperar erros: utiliza linguagem simples para
descrever a natureza do problema e sugere uma maneira de resolvé-
lo; Ajuda e documentacdo: fornece informacdes que podem ser
facilmente encontradas e ajuda mediante uma série de passos
concretos que podem ser facilmente seguidos. (TEIXEIRA ET AL,
2015, p. 5)

Com relacao a jogabilidade, os critérios estabelecidos apoiaram-se em
Preece, com a selecao das seguintes categorias: agradavel, divertido, interessante,
motivador, favoravel a imersao. Segundo os autores, a proposta da analise, neste
caso, era compreender a experiéncia do jogador, observando se os newsgames em
questao estimulavam a vontade de permanecer ou continuar o jogo. Um grupo de
pesquisadores fez essa primeira avaliacao dos newsgames e, em seguida, foi
aplicado teste com um grupo de dez voluntarios, que responderam a um

questionario elaborado a partir das categorias de Nielsen e de Preece.
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Novamente percebe-se o nimero reduzido de jogos analisados, bem como
dos integrantes do teste. No entanto, os resultados apresentados mostraram um
grau de insatisfacdo com a retérica processual utilizada principalmente no de tipo
infografico, que nao permitia ao jogador vencer o desafio proposto. A retérica
processual consiste na mensagem do jogo, durante a partida, sendo percebida com
um mecanismo de persuasao ou de énfase de um determinado dado s6 quando o
jogo esta em desenvolvimento.

Outra pesquisa de Teixeira et al (2015) é direcionada a analise de
usabilidade dos newsgames do tipo documentario publicados em portais de noticias
brasileiros no periodo entre 2007 e 2014. Foram selecionados trés deles: A cobra
vai fumar, publicado em 2009 no site da revista Superinteressante; O Combate de
Barro Vermelho, de 2011, do site do jornal Zero Hora; e De volta a 1964 - sua vida
em tempos de ditadura, de 2014, também da revista Superinteressante. Os autores
indicaram os jogos possuiam mecanicas distintas, mas foram analisados de acordo
com trés aspectos da usabilidade, ergonomia e jogabilidade.

Com relacao a usabilidade, surge novamente Nielsen, desta vez com a
definicdo de apenas trés critérios de analise que, para os autores, eram mais
adequadas ao que se pretendia verificar: visibilidade do estado do sistema,
mapeamento entre o sistema e o mundo real, liberdade e controle ao usuario. No
que se refere a ergonomia, a observacao foi voltada a homogeneidade e, quanto a
jogabilidade, a proposta envolveu elementos como desafio, estratégia e ritmo,
percepcao de controle do jogador, objetivos, imersao.

A analise contou com avaliacao dos pesquisadores e aplicacao de teste com
um grupo de 12 pessoas, entre 18 e 35 anos, sendo 10 do sexo masculino e duas do
sexo feminino, selecionadas aleatoriamente. O teste foi realizado com
acompanhamento remoto feito por dois moderadores, em computadores do tipo
Windows PC. O grupo foi orientado a jogar uma partida inteira, em todas as fases
do jogo para, s6 depois, responder ao questionario.

O instrumento de coleta de dados, além de questées relacionadas aos
critérios expostos acima, incluiu questoes sobre os trés tipos de realidade
presentes em newsgames do tipo documentario, de acordo com Bogost, Ferrari e

Schweizer (2010): espacial, operacional e processual. Entre os resultados
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(...) o enredo dos jogos foi avaliado positivamente entre os jogadores
que participaram do teste. Isso implica na percepcao da existéncia
de um esforco deliberado de pesquisa apoiando todas as acodes e
resultados apresentados durante as partidas. No entanto, é preciso
investir nos aspectos da usabilidade, como o aperfeicoamento do
feedback, por exemplo, pois a auséncia dele em determinadas
situacdes termina por afastar usuarios e leitores menos experientes,
além de tornar a experiéncia menos divertida para usuarios
habituados a jogar. Na avaliacao dos pesquisadores, a jogabilidade
poderia ser ampliada com o uso de elementos que favorecam a
imersao, a exemplo de musica e efeitos sonoros, presentes no
newsgame O combate do Barro Vermelho. (TEIXEIRA ET AL, 2015, p.
7)

O modelo de analise, com a inclusao de testes com jogadores, permitiu
observar com maior proximidade como os trés aspectos da interacao humano-
computador se relacionam e contribuem para oferecer uma experiéncia lidica aos
jogadores de newsgames. Também mostra que, no género escolhido, a narrativa é
aprofundada pelo uso principalmente de elementos estéticos que facilitam o
reconhecimento do tema.

Ribeiro e Araljo (2011) estabelecem um modelo de analise no qual se
observa o artefato digital como dispositivo de imersao e interatividade. O estudo
constroi a argumentacao por meio dos conceitos de Johnson e Huizinga para jogos
(este ultimo também baseia a imersao); interatividade com Santaella (sob o ponto
de vista semiotico), Lévy (com aspectos da cibercultura e virtualidade dos meios) e
Sims (usado no modelo de analise por estabelecer sete tipos de interacdo). Murray
€ citado na caracterizacao dos tipos de imersao.

Enquanto Huizinga trata da forca da experiéncia imersiva em jogos, Murray
fornece trés formas de imersao usadas na analise de Ribeiro e Aralijo: metafora da
visita (estabelece a diferenca entre real e virtual e limita as acdes do jogador);
mascara (com o uso de fantasias, personagens e identidades alternativas) e
definicao de papéis (tipo que acontece com a interacao com outros jogadores,
exigindo atencao com as regras estabelecidas, fantasia pessoal e convencoes
estabelecidas).

Ribeiro e AraGjo (2011) ressaltam o potencial que a imersao e a
interatividade podem oferecer em newsgames, destacando o apelo do artefato
para a comunicacao, na criacao de produtos jornalisticos mais atrativos e eficientes

e de maior apelo para novos publicos, entre eles os jovens.
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Abordagem interessante apresentam Déda e Zagalo (2012) quando fazem
aproximacoes entre os newsgames e os jogos sociais, a partir da analise desses dois
géneros de jogos como ferramentas de comunicacdo interativa. A proposta dos
autores foi estabelecer uma correlacao entre as suas acoes estratégicas e
estabelecer pontos comuns aos dois géneros.

Dessa maneira, considerando que ambos pertencem a um modelo de
comunicacao visual vinculado ao social, os autores estabeleceram um quadro
comparativo no qual sao expostas as caracteristicas interativas de cada um e a
forma como um modelo pode integrar o outro. O quadro permite estabelecer os
newsgames e 0s jogos sociais como modelos de Comunicacées Visuais Interativas
disseminadas através dos jogos (DEDA; ZAGALO, 2012).

Quadro 5 - Comparativo entre newsgames e jogos sociais proposto por Déda e Zagalo

Newsgames Social Games
Objetivos
Notica am forma de jogo Social em fonma do jogo
Factual Entrotonimento

Base Narrativa

O acontocmento MRstico que fof marcante ¢
) PEsa “TrRada0e” (MNGQem + S0+ teato
SODMe UMa NAIMUElIva eSONLE com Dase No J0g0

O compaminamento o2 A(5es SOUMS Como Lase
e evolugao no 090

AMBOS POSSUER LMa g SENUBING QU IVeZa a COMMCAGE0 COMO & ST SIS (LSSGS5
frrameras Senveyr) COmo NOVOS MOS8 COMUMCAEE0 e SOCeUsde confampordinea

Simplicidade de interfaces

Alnbul slementos graticos semeihanies 305 andigos
grafcos semeihantes 305 da video jo ent %t
ativa. Mas com a esyulien
Jonte G0s VIoeas J0Qes

Alntes efery

N
abrangéncia do pitico

Amoas wiim S6NG0 JRsanvodiios em pafaformas Adgooe Fash

A GIGE0 00 PO @ el & Party s eSatdQas nreraivas

Fonte: DEDA; ZAGALO, 2012

Quando propéem a comparacao acima, Déda e Zagalo destacam que a
interatividade e o mergulho em um ambiente lUdico irdao atuar no desenvolvimento
cognitivo envolvido pela narrativa proposta. Assim, os autores observam que

poderao ser aprimoradas.

Como o objetivo do jogo é relembrar os fatos que um dia foram
noticias e que ficaram na histéria, o jogador tem a oportunidade
de fazer o seu proprio enredo entorno do que lhe é contado,
podendo ou nao seguir as pistas, a partir desses elementos,
fazendo uso da intuicao, criatividade, aprendizado e a capacidade
cognitiva facultada durante o jogo de que é feito o newsgames.
(DEDA; ZAGALO, 2012)



77

No que diz respeito a estratégia interativa implicita nos jogos sociais, ela
concretiza-se por meio da persisténcia e o engajamento social. “A integracao de
pessoas através de redes sociais faz com que haja uma formacao de um nucleo de
agentes que alimentam a sua capacidade criativa e a integracao social através do
jogo” (DEDA; ZAGALO, 2012).

As funcdes interativas dos jogos sociais sao assim destacadas pelos
autores:

_ Reacdo em cadeia: As pessoas dialogam entre si com a finalidade de divulgar as
suas acdes ou firmar estratégias de jogo. E a cadeia de amigos que ira sustentar o
ambiente de jogo. Pressupde ainda o compartilhamento, segundo ponto apontado
por Déda e Zagalo;

_ Compartilhamento, usado para alimentar a reacao em cadeia e manter o
equilibrio do jogo;

_ A atividade intrinseca aos instintos humanos: o ato de jogar associado ao
raciocinio e a fabricacao de objetos;

_ A intuicdo, difundida pela estratégia do jogador em conseguir diariamente
habilidades que poderao trazer vitérias durante e apos o jogo.

Ao analisar tanto os newsgames quanto 0s jogos sociais, 0s pesquisadores
observam que eles representam novas formas de relacionamento (jogos sociais) e
novas fontes para o jornalismo (newsgames). Em ambos os casos, o publico-alvo sao
jovens leitores e usuarios de redes sociais. Explicam ainda que o ambiente
simulativo nos dois géneros permite a imersao em um universo apoiado em acoes
pessoais e difundidas em narrativas nao lineares construidas pelos programadores,
mas cuja navegacdo depende dos critérios de cada jogador. (DEDA; ZAGALO, 2012).

Um dos pontos a considerar quando se observam os modelos de analise
apresentados €, principalmente, a selecao de um numero reduzido de jogos pelos
pesquisadores. No material agrupado neste estado da arte, os artigos e até mesmo
dissertacdes que buscam aprofundar os mecanismos que compéem 0s newsgames,
concentram-se em um, dois, ou trés jogos. O fato provoca o questionamento sobre
a necessidade de uma construcao teorica testada em um nUmero maior de
artefatos digitais dessa natureza.

Outro ponto observado foi o predominio de analises nao da estrutura dos

newsgames em si, mas das possibilidades que eles oferecem enquanto ferramentas
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de engajamento do publico, monetizacao das empresas de midia, bem como de
estimulo ao debate publico em tempos de enxugamento de redacdes, evasao de
leitores e busca por informacdes por meio das midias sociais, além de uma
convergéncia que inclui a producao participativa de conteldos pelo publico. O
panorama oferecido permite avaliar o quanto € necessario refletir sobre formatos
jornalisticos aliados a artefatos digitais, aplicativos e solucdes outras para outro
modo de consumo de informacoes.

Para observar com mais profundidade as caracteristicas do game design,
apresentadas nesta pesquisa em relacdo aos newsgames € preciso, antes,
estabelecer o que é considerado jogo e quais elementos sao fundamentais a sua

estrutura. E neste sentido que o préximo capitulo é construido.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na construcao desta pesquisa, buscou-se um fluxo de compreensao
iniciado com a contextualizacao do objeto, no qual foram trazidos os conceitos de
newsgames e de como eles surgiram, sua associacao com a categoria de serious
games, a tipologia criada por Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), além de exemplos
de producdes nacionais e internacionais que iniciaram o desenvolvimento deste
tipo de jogo. No estado da arte, a proposta foi identificar as pesquisas realizadas
na area e os modelos de analise propostos, na perspectiva de reunir diversas
abordagens e evidenciar o carater multidisciplinar do artefato digital.

Neste sentido, € preciso, antes de iniciar a fundamentacao teorica
propriamente dita, abordar dois outros conceitos, o de serious games e o de
narrativas transmidia, de maneira a inserir o modelo de analise construido na
perspectiva de uma producao que pode aprofundar debates sobre temas diversos e,
também, surge como um género transmidia que pode apoiar o desenvolvimento de
produtos jornalisticos mais integrados e interessantes ao publico consumidor de
noticias.

O capitulo traz, portanto, autores como Abt, em sua abordagem sobre
jogos sérios; Jenkins e Fechine nas consideracdes sobre narrativas transmidiaticas;
Huizinga, Salen e Zimmermann, Schell, Callois, Crawford, Avedon e Sutton-Smith,
Abt, Suits, Parllet e Costikya, sobre jogos; Primo, Salaverria, Sims e Packer sobre
interatividade; Vygotsky, Kishimoto e Santos, no conceito sobre brinquedo e
brincadeiras. Eles permitiram aprofundar o que consideramos essencial na
producao de um newsgame atrativo para o publico: a ludicidade da experiéncia, o
game design, suas estruturas narrativas.

No capitulo subsequente, é apresentado o modelo de analise, cujo
objetivo é fornecer um guia visando ampliar o alcance dos newsgames, tornando-os
experiéncias ludicas e nao apenas narrativas interativas ou interacoes que
incorporam elementos multimidia. Assim, tem-se uma diretriz para auxiliar o
trabalho do game designer e, também, a formacao do jornalista, que podera

pensar em newsgames como um género aliado ao fato noticiado.



80

4.1 Jogos sérios e as narrativas transmidias

Mesmo que na perspectiva de Seabra (2010) os newsgames estejam
predominantemente associados ao jornalismo de entretenimento, autores como
Sicart (2008) os enquadram na categoria de serious games, pois também visam
estimular o debate publico e o engajamento social. Para Derryberry (2008), “O que
separa serious games do restante (dos jogos) € o foco em um resultado de
aprendizado especifico e intencional para alcancar mudancas de performance e
comportamento sérias, mensuraveis e continuadas”. Ja Clark Abt, na obra Serious

Games, compreende que

Jogos sao dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos
de qualquer idade, e em muitas situacées, porque sao altamente
motivadores e comunicam muito eficientemente conceitos e fatos
em muitas areas. Eles criam representacoes dramaticas do
problema real sendo estudado. Os jogadores assumem papéis
realistas, encaram problemas, formulam estratégias, tomam
decisdes e recebem feedback rapido da consequéncia de suas acoes.
(ABT, 1987, p. 13).

Paul Gee (2005) elenca uma série de principios de aprendizagem que bons
jogos devem incorporar, quando se trata da producdo de jogos sérios. Nessa
perspectiva, cada um dos itens estabelecidos pelo autor pode vincular-se as

peculiaridades do artefato newsgame. Sao elas:

1. ldentidade: produzir um jogo cujo conteldo crie identificacao junto ao jogador.
Assim, os jogadores se tornam comprometidos com o novo mundo virtual no qual

viverao, aprenderao e irao agir em consonancia com sua nova identidade.

2. Interatividade dos conteldos: A proposta aqui € tornar interativo todo o
conteldo a ser ensinado, incluindo-o, tanto quanto possivel, nos desafios do jogo.
Ao observar a producao do jornalismo digital, é necessario distinguir noticias que
trazem elementos de games, daquelas que apenas apresentam interacao ou ainda

dos jogos de noticia propriamente ditos.

3. Producao: o jogador deve ter a sensacao de atuacdo, de que esta ajudando a

construir algo. Segundo Seabra, o engajamento do leitor na producao e
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alimentacao do contetdo dos newsgames caracteriza esse tipo de produto e pode
ampliar o espaco do jogo utilizando ferramentas como, por exemplo o Google

Maps.

4. Customizacao: um serious game tem como premissa ensinar a publicos
diferentes, tanto em relacao a preferéncias como ao nivel de proximidade com os
jogos. Dessa forma, deve buscar adaptar o conteldo ao jeito de jogar e de
aprender desse publico. E possivel perceber na categorizacdo de Bogost aspectos
especificos de cada tipo de newsgame (atualidades, infograficos, puzzle etc.),
permitindo a customizacao do jogo de acordo com o tipo de conteldo e noticia ao

qual esta vinculado.

5. Consolidacao: cada habilidade ensinada deve ser consolidada por meio de seu
exercicio em novos contextos. Novamente Sicart (2008) surge para subsidiar esse
critério, pois ao incentivar o debate publico, tende a estimular a reflexao e

provocar uma mudanca de atitude em relacao a um tema especifico.

6. Informacao sob demanda: a relevancia do conteldo ira influenciar na insercao
de informacdes no momento em que sao Uteis ao jogador. Este item pode tratar
principalmente das pautas sobre as quais sao trabalhados os newsgames, desde as
noticias de entretenimento quanto as relacionadas a temas como ciéncia e

filosofia.

7. Sentidos contextualizados: o aprendizado deve ser construido dentro de um
contexto, explorando a construcdo de sentidos, para melhor assimilacdo. E melhor
inserir o conteddo em uma acao ou dialogo do que na forma de texto. O newsgame
Filosofighters: batalha de ideias (Superinteressante, 2011) traz ideias de alguns dos
mais importantes filésofos da humanidade - Platao, Santo Agostinho, Maquiavel,
Descartes, Rousseau, Nietzsche, Sartre e Simone de Beauvoir, Karl Marx -

associando-as com golpes a serem utilizados nas batalhas propostas.
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Figura 14 - Tela inicial do jogo Filosofighters
Multimidia
| tuvcfghters.

Fheen b N

Fonte: SUPER ABRIL (2014)

8. Incentivo a lateralidade: o jogo deve fazer com que o jogador repense os
objetivos, explore novas formas de pensar. Novamente, em Filosofighters, o
cenario criado para cada uma das batalhas de ideias traz a caracterizacao do
ambiente no qual cada filésofo viveu, orientando o jogador para o contexto
historico. Interessante observar, no caso especifico deste newsgame, a critica
presente em um dos comentarios postados, quanto a representacao de Sartre e
Simone de Beauvoir lutando juntos, relativizando a perspectiva da producao

intelectual da existencialista francesa.

Figura 15 - Cenario do combate entre Maquiavel e Sartre no newsgame Filosofighters.
Ambiente reproduz a Franca em maio de 1968

Fonte: SUPER ABRIL (2014)

9. Ferramentas inteligentes: Sao recursos que o jogador deve saber como e quando

usar. Com relacao ao newsgame da Superinteressante, os recursos do jogo seriam os
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golpes dos fildsofos, definidos pelas suas principais ideias. Cada golpe associado a
um comando do teclado. As ferramentas/ideias sao apresentadas no inicio de cada
batalha, de maneira a instruir o jogador quanto as suas possibilidades de vencer

cada uma das etapas.

10. Performance antes da competéncia: ou seja, é preciso fazer antes de ser bom
em algo, exatamente com o objetivo de desenvolver proficiéncia. Preparar para
fazer, fazendo, e nao lendo sobre, por exemplo. Em Filosofighters uma tela inicial
apresenta os principais comandos uma Unica vez. O jogador |é as principais
ideias/golpes, aprende quais teclas usar e, ao travar as batalhas, sé6 melhor sua
performance se usa-los rapidamente. Neste caso, as ideias dos filésofos tornam-se
bastante diluidas quando se incentiva a velocidade no uso dos comandos, de
maneira a derrotar o adversario.

A juncao de um tema denso - as principais ideias dos filésofos - a um jogo
no qual a forca bruta é a Unica vantagem indica uma fusao conceitual que torna o
newsgame um artefato inserido no universo dos serious games, que estimula o
acesso a pagina da revista além do compartilhamento em rede. A equipe criadora
fez uso de metaforas ao vincular a forca das ideias filosoficas a golpes, usando para
isso cenarios relacionados aos fildsofos como ambientes de luta. O cenario das lutas
corresponde ao pais de origem ou as ideias do filosofo escolhido pelo jogador:
assim ha a Academia, de Platdao; o monastério de Hipona, de Santo Agostinho; a
Piazza della Signora, de Maquiavel; o plano cartesiano, vinculado a Descartes; a
Bastilha, para Rousseau; os Alpes, no torneio contra Nietzsche; Franca, maio de 68,
para Sartre e Simone; um galpao de fabrica, em Marx.

Ao vencer uma luta, o filésofo faz um gesto relacionado as suas
caracteristicas pessoais: Simone e Sartre se beijam, Maquiavel tira do bolso uma
almofada com uma coroa; Nietzche penteia o extenso bigode, Marx acende um
charuto. No entanto, ao promover as batalhas, as ideias sao as menos lembradas no
momento da luta e apds o seu término.

E possivel observar a retirada de um elemento dito sério e sua posterior
insercao em um espaco vinculado ao prazer, ao ludico, ao entretenimento. O

exemplo de Filosofighters da indicios de uma tentativa de burlar o sistema de
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informacao tradicional, criando um novo tipo de apelo que depende e estimula a

interacao e o compartilhamento do publico leitor.

4.1.1 Transmidiacao: reflexo da convergéncia

As narrativas transmidias surgem em um contexto denominado por Jenkins
(2009) de cultura da convergéncia. Nela, trés aspectos sao observados como
agentes de mudanca em relacao a producao e ao consumo de conteldos midiaticos:
convergéncia dos meios de comunicacao, cultura participativa e inteligéncia

coletiva. Segundo Jenkins,

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de
multiplas plataformas de midia, a cooperacdao entre maultiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicacao, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. (2009, p. 29)

E essa convergéncia dos meios de comunicacdo, no qual a fronteira das
plataformas de midia vai se dissipando, que Jenkins considera uma transformacao
cultural. Isso acontece “a medida que os consumidores sao incentivados a procurar
novas informacoes e fazer conexdes em meio a conteldos de midia dispersos”
(2009, p. 30). Neste sentido, os newsgames podem integrar essa perspectiva, pois
se apresentam como um elemento ludico no qual ha conteldos relacionados a fatos
publicados.

A iniciativa dos consumidores em buscar essas informacoes relaciona-se,
também, com a proposta dos produtores de midia em oferecerem esse tipo de
conteldo. E quando Jenkins acredita existir a cultura participativa, porque ambos -
consumidores e produtores - participam e interagem “de acordo com um novo
conjunto de regras, que nenhum de nds entende por completo” (2009, p. 30).
Mesmo como fendmeno cultural, € importante observar que a participacao
propiciada pela convergéncia nao se da do mesmo modo entre os produtores
hegemonicos, como as empresas de midia, e os consumidores, porque estes “nem
sempre tém acesso as habilidades e aos recursos necessarios para que sejam
participantes plenos das praticas culturais que descrevo” (Jenkins, 2009, p. 51). No

entanto, a cultura participativa vai ampliando os espacos ocupados, estimulando
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iniciativas nao s6 de intervencdes junto aos conteludos propostos, mas de
confronto, debate e cidadania.

O debate, a troca de informacdes, os comentarios, o aprendizado de
tecnologias, integram aquilo que Lévy (1998) define como inteligéncia coletiva,
termo também usado por Jenkins no sentido do consumo de informacdes se
tornando um processo coletivo, “uma fonte alternativa de poder midiatico”. Para
Jenkins, este poder inicialmente ligado a fins recreativos, caminha para propdsitos
que ele considera mais sérios. Ao longo da obra Cultura da Convergéncia o autor
explora essa producao coletiva de significados e aponta as mudancas no
funcionamento “das religides, da educacao, do direito, da politica, da publicidade
e mesmo do setor militar”. No contexto da cultura da convergéncia, as narrativas

transmidias seriam, portanto,

historias que se desenrolam em multiplas plataformas de midia, cada
uma delas contribuindo de forma distinta ara nossa compreensao do
universo; uma abordagem mais integrada do desenvolvimento de uma
franquia do que os modelos baseados em textos originais e produtos
acessorios. (JENKINS, 2009, p. 384)

Fechine (2014, p.2) considera a transmidiacao

como um modelo de producdo orientado pela distribuicao em
distintas midias e plataformas tecnoldgicas de conteldos associados
entre si e cuja articulacao esta ancorada em estratégias e praticas
interacionais propiciadas pela cultura participativa estimulada pelos
meios digitais. Para os estudiosos do fendomeno, o desafio consiste,
entao, em identificar e analisar quais sdao essas estratégias e praticas
que variam de acordo com o campo de producao (teledramaturgia,
jornalismo, publicidade etc.).

A partir desse pressuposto, a autora trabalha na perspectiva de que as
estratégias transmidias estao necessariamente ligadas a uma instancia produtora,
destacando que projetos bem-sucedidos geralmente partem de uma empresa,
corporacao ou conglomerado de midia, com conteldos ligados a duas grandes
estratégias, a propagacao e a expansao. (FECHINE, 2014).

Antes de explicar sobre as estratégias adotadas por esses grupos, €
possivel perceber que existem narrativas transmidiaticas que surgem

espontaneamente a partir de um determinado fato, seja ele ligado ou nao a um
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produto de consumo como filmes, HQ's, séries e jogos. Neste sentido, entre
diversos newsgames produzidos, pode-se verificar a presenca de produtores
independentes, cuja rapidez no desenvolvimento dos newsgames provoca sua
aceitacao entre o publico, especialmente quando o fato mobiliza a populacdao. Um
deles, V de Vinagre, newsgame indie brasileiro, apoia-se nos protestos brasileiros
de junho de 2013, que tiveram inicio como forma de indignacao contra os aumentos
no valor das passagens de onibus na Grande Sao Paulo. Os protestos reverberaram
para todo o pais, com a mobilizacao ganhando as ruas e, também, sua versao em
jogo, como foi apresentado no capitulo sobre a contextualizacao do objeto.

Artigo produzido por Teixeira, Rocha Jr e Agra Jr (2016), Boy do bote: o
percurso transmidia de uma noticia trata justamente desse tipo de iniciativa, com
o registro em video de uma tentativa de furto durante os alagamentos de maio de
2016 na Regiao Metropolitana do Recife ganhando versées em memes, funk, perfis
em redes sociais e producao de um newsgame. Este, denominado Boy do Bote, foi
produzido em um intervalo de apenas trés dias, como resposta ao fato noticiado. A
estratégia transmidiatica, neste caso, e as multiplas narrativas criadas, apoiam-se
na cultura participativa e no proprio processo de inteligéncia coletiva citado por
Jenkins, quando fala de aprendizado de tecnologias.

Voltando as estratégias, Fechine (2014) determina que a propagacao se
baseie na ressonancia, ou, o que ela explica ser retroalimentacao de conteudos.
Acontece quando um conteudo “repercute ou reverbera o outro, colaborando para
manter o interesse, o envolvimento e intervencao criativa do consumidor de midias
no universo proposto, agendando-o entre outros destinatarios ou em outras
instancias, constituindo comunidades de interesses” (2014, p. 2). Apoia-se nas
redes sociais, sejam elas na web ou nao, de maneira a estimular os consumidores a
procurar saber mais sobre aquilo que consomem nas midias.

No caso da expansao, Fechine - cujo artigo centra-se na televisao ao
observar as narrativas transmidias - tem como base a ideia de que envolvem formas
de complementar ou desdobrar o universo narrativo “para além da televisao”, leia-
se, aqui, além do veiculo original onde o conteudo original foi publicado. “Investe-
se na complementaridade entre elementos e programas narrativos

interdependentes, mas dotados de sentido em si mesmos”, detalha a autora (2014,
p. 3).



87

Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor
- a fim de que uma historia possa ser introduzida num filme, ser expandida pela
televisao, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atracao de um parque de diversdoes. Cada acesso a franquia
deve ser autonomo, para que nao seja necessario ver o filme para gostar do game,
e vice-versa. Cada produto determinado € um ponto de acesso a franquia como um
todo. A compreensao obtida por meio de diversas midias sustenta uma
profundidade de experiéncia que motiva mais consumo. (JENKINS, 2009). E é esse
consumo que vai permeando as midias e mudando as facetas de uma noticia.

Quando Jenkins apresentou seu conceito de narrativas transmidias,
pensava inicialmente na indUstria do entretenimento, mas dependendo da mudanca
cultural provocada pela cultura participativa, as narrativas transmidias podem,
sim, estender-se para areas como o jornalismo, ao ampliar os pontos de acesso e

de interpretacao de um determinado fato.

4.2 Sobre interatividade e narrativas

A definicao do que é interatividade, assim sobre o que sao jogos, tem sido
discutida por diversos autores sem que haja, realmente, um consenso sobre o seu
significado. Cada uma das pesquisas observadas para a construcao desta tese
apresenta uma gama de conceitos que passam por suas aplicacoes na filosofia, na
sociologia, multimidia, entre outros. Neste sentido, o que se pretendeu inserir
neste item foi aqueles julgados pertinentes para o nosso objeto de estudo, tendo
em vista a impossibilidade de incluir todos eles. Nesta selecao ha, portanto,
critérios que observam como caracteristicas a multimidialidade, a Interface
Humano-Computador (HCI) e, ainda, a usabilidade e game design, compativeis com
a compreensao do artefato digital escolhido para esta pesquisa, o newsgame.
Efetivamente, os conceitos trabalhados aqui sao observados na construcao do
modelo de analise.

Sims (1997), em Interactivity: a forgotten art? trata a interatividade como
um dos elementos da Interface Humano-Computador (HCI). O trabalho refere-se ao
uso da interatividade na aprendizagem, com abordagens pertinentes no sentido de

observar o conceito e sua aplicacdo em diversas areas, os niveis que possui e,
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ainda, uma classificacdo de acordo com suas caracteristicas. O autor simplifica o

conceito para aplica-lo na construcao do argumento, compreendendo-o como:

a user who has access to a range of input devices (keyboard,
drawing, pointing, touchscreen or speech) which can activate the
technology being used; the result of this action is some form of
visual or audio output (text, graphics, printing or speech), and the
sequence of actions form an interaction. As noted by Bork (1982),
instructional technology is about making that interaction both
meaningful and engaging to the user, and interactivity can be
viewed as a function of input required by the learner while
responding to the computer, the analysis of those responses by the
computer and the nature of the action by the computer. (SIMS,
1997, p.2)

Partindo desse pressuposto, apoia-se em autores que especificam os niveis
de interatividade: Rhodes & Azbell e Jonassen. Os primeiros identificaram, segundo
Sims, trés niveis: reativo, no qual o aluno tem pouco controle da estrutura do
conteldo; coativo, quando é fornecido controle ao aprendiz para a sequéncia,
ritmo e estilo do conteldo e, por fim, a proativa, quando o aluno controle a
estrutura e o conteldo. O segundo, Jonassen, indica cinco niveis.

Sims (1997) estipula, portanto, uma tipologia para a interatividade, apos
ter observado como ela foi percebida pelos autores, ampliando a sua proépria
classificacao, feita em 1994, que contava com sete tipos de interatividade. Em
Interactivity: a forgotten art? sao descritos 10 tipos, conceitos construidos por Sims
para auxiliar no desenvolvimento de aplicacoes multimidia voltadas a educacao. A
abordagem é Util na construcao do modelo de analise de newsgames, apresentado
no préoximo capitulo, pois permite diferenciar aqueles que estdao proximos aos
conceitos de jogos e, outros, identificados como uma narrativa interativa. Sao eles:
a) Interatividade de objetos: observada como uma aplicacao na qual objetos sao
ativados por meio do clique do mouse ou outro dispositivo. Assim, quando o usuario

clica em um objeto tem uma resposta audiovisual.

b) Interatividade linear: o usuario pode mover-se entre paginas - para frente ou
para tras - em uma sequéncia pré-determinada. Nao oferece um feedback
especifico as acoes do usuario, fornecendo apenas acesso a exibicao posterior ou

anterior.
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c) Interatividade de suporte: trata-se de suporte de desempenho do usuario,

inclusos ai mensagens de ajuda e tutoriais.

d) Interatividade de atualizacao: a atualizacao dos conteldos leva em consideracao

as respostas dos usuarios face as atividades propostas.

e) Interatividade de construcao: envolve a criacao de um ambiente de instrucao no
qual o usuario tem de manipular objetos e componentes para atingir determinado

objetivo, o que deve ser feito em uma sequéncia pré-determinada.

f) Interatividade reflexiva: acontece quando sao inseridas respostas de outros
usuarios e também de especialistas a uma determinada situacao, fazendo com que

o usuario reflita sobre o que esta sendo apresentado, baseado nesse contexto.

g) Interatividade de simulacao: nela o papel do usuario é ampliado e as selecoes
individuais determinam a sequéncia de treinamento. Sims explica que os niveis
relativos a interacao - construcao e simulacao estao intimamente ligados - podendo
exigir que o usuario complete uma sequéncia de tarefas antes que uma atualizacao
possa ser gerada. Em alguns casos, a simulacao pode surgir de acordo com a
instrucao, podendo ser controlada e surgindo apenas depois que o usuario faz uma
escolha correta. Ou, em outros casos, a simulacao consiste em uma consequéncia
das acdes do usuario, que geram uma atualizacdao que imita a operacao real ou

processo que esta sendo simulado.

h) Interatividade de hiperlinks: navegacao por meio de links, pelos quais o usuario
navega para obter informacdes. Sims (1997) alerta para a necessidade de os
desenvolvedores contemplarem, no design, a definicao, manutencao e interacao de

hiperlinks apropriados para garantir o acesso a todos os caminhos possiveis.

i) Interatividade contextual nao imersiva: combina e amplia os varios niveis
interativos em um ambiente virtual completo. As sequéncias de conteido modelam
o ambiente de trabalho e as tarefas realizadas vao se refletir na experiéncia do

usuario.
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j) Interatividade virtual imersiva: oferece um ambiente interativo no qual o usuario
é projetado em um mundo completo gerado por computador, que responde aos
movimentos e acdes individuais. (Sims, 1997)

Para efeito a construcao de nosso modelo de analise, cinco topos de
interatividade propostos por Sims foram observados: de objetos, linear, construcao,
simulacao e de hiperlinks.

Ao observar que a interatividade é um conceito difuso quando se trata de
ambientes informaticos (0 que o que se pode considerar aqui como interacao
mediada pelo computador), Primo (2000) traz dois tipos de interatividade - matua
e reativa - construidos a partir de estudos sobre comunicacao interpessoal. A

abordagem é explicada por Primo a partir de sete dimensoes

a) sistema: um conjunto de objetos ou entidades que se inter-
relacionam entre si formando um todo; b) processo: acontecimentos
que apresentam mudancas no tempo; c) operacao: a producao de
um trabalho ou a relacao entre a acao e a transformacao; d) fluxo:
curso ou sequéncia da relacao; e) throughput: os que se passa entre
a decodificacdo e a codificacdo, inputs e outputs (para usar termos
comuns no jargao tecnicista); f) relacao: o encontro, a conexao, as
trocas entre elementos ou subsistemas; g) interface: superficie de
contato, agenciamentos de articulacao, interpretacao e traducao.
(PRIMO, 2000, p. 86)

O autor faz a ressalva de que as dimensdes nao sao excludentes e podem
ter gradacées ou nuances, apresentando em maior ou menor grau caracteristicas
referentes a cada uma. Assim, os dois tipos de interacao surgem a partir do
contexto das dimensdes, em um esforco para explicar como elas se estabelecem a
partir desses pontos de observacao.

As nocoes sobre interatividade aqui reunidas sao uma tentativa de
esclarecer como ela é uma caracteristica de um newsgame. No entanto, nao
apenas a interacao, mas o modo como ela acontece e o que ela permite ao jogador
precisa de um detalhamento quanto a construcao da narrativa nesse ambiente.
Neste sentido, é preciso trazer de volta a hipétese de que nem todo newsgame
pode ser considerado um jogo, face ao conjunto de caracteristicas das producoes
selecionadas entre os anos de 2001 e 2014. A auséncia de elementos caracteristicos
dos jogos - a serem descritos entre os proximos itens €, talvez, um dos entraves
para sua producao de uma forma mais consistente, além de, é claro, a propria

configuracao de equipes de comunicacao e design.
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Portanto, a denominacao narrativa com interacao e elementos de jogos
aproxima-se do que foi observado durante os quatro anos desta pesquisa. Diferente
de um jogo, a narrativa dessa categoria nao precisa criar desafios, regras, nem
oferecer recompensas ao usuario. O foco € maior na narrativa do que na
jogabilidade. Assim, Murray (2003) contribui no sentido de estabelecer como essas
narrativas sao possiveis, Manovich (2001), na percepcao de como narrativa e banco
de dados estao relacionados.

Murray (2003) observa em Hamlet no Holodeck: o futuro das narrativas no
ciberespaco as propriedades essenciais dos ambientes digitais e, também, os seus
principios estéticos. Segundo a autora, os ambientes digitais possuem quatro
propriedades essenciais. Sao procedimentais, participativos, espaciais e
enciclopédicos. As duas primeiras propriedades aproximam-se do que a autora
considera como interatividade. As outras estao vinculadas, essencialmente, ao que
Murray expressa como sendo a capacidade do ciberespaco em ser imersivo.

A autora indica que o meio digital é procedimental porque funciona como
um motor, e nao como um caminho no qual sdao transmitidas informacoes estaticas.
Como motor, incorpora comportamentos complexos e aleatorios, a partir de uma
série de regras previstas em seus algoritmos. Sao participativos porque sua propria
organizacao é assim. Além de terem comportamentos gerados a partir de regras,
eles também podem induzir o comportamento e reagir as informacdes que sao
inseridas no ambiente.

Ja a espacialidade refere-se a capacidade dos ambientes digitais de

representar, segundo Murray, espacos navegaveis.

Os meios lineares, tais como livros e filmes, retratam espacos tanto
pela descricao verbal quanto pela imagem, mas apenas os
ambientes digitais apresentam um espaco pelo qual podemos nos
mover. (...) Embora essa habilidade espacial tenha sido largamente
explorada em aplicacbes graficas, na verdade ela independe da
capacidade do computador de exibir mapas, imagens ou até
modelos tridimensionais. Ela também independe de sua funcéao
comunicativa, conectando lugares geograficamente distantes. A
qualidade espacial do computador é criada pelo processo interativo
da navegacao (2003, p. 84-85)

Dessa forma, a interacdo vai proporcionar ao usuario a possibilidade de
imergir na experiéncia gerada por aquele ambiente, a partir do momento em que

comeca a navegar dentro do espaco virtual. Por fim, o meio digital € enciclopédico,
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pela percepcao que o usuario tem de poder ter acesso aos mais diversos contedos
e recursos, imediatamente, mesmo que as vezes as buscas sejam frustrantes. E
esta acessibilidade que, na perspectiva de Murray, abre caminho para a adocao de
multiplas perspectivas para a criacao de narrativas entrecruzadas (MURRAY, 2003).

Neste sentido, pode-se inferir que as narrativas interativas possibilitariam
a imersao em uma historia a partir da intervencao do leitor ou usuario do artefato -
uma historia, um newsgame, um video publicados em ambiente digital - acessados
pelo desejo de encontrar outros caminhos possiveis para o fechamento do que esta
sendo narrado. Seria o caso, por exemplo, do newsgame 1000 Days of Syria, no qual
alternativas sao apresentadas ao leitor de forma a que ele faca suas escolhas apos
a leitura da reportagem e da simulacao dos personagens, inspirados em exemplos
reais. A navegacao pode se dar por trés vias propostas, em relacao aos trés
personagens que seriam os avatares do jogador: mae, jovem rebelde ou reporter.
Em cada um, a narrativa e as alternativas sao construidas na perspectiva da
vivéncia de cada um dos personagens.

Nos trés percursos, a base da reportagem € a mesma e encontra-se
delimitada, ou melhor, é separada da narrativa ficcional inspirada em pessoas reais
por linhas e espacos. Essa divisao € ténue e vai sendo percebida aos poucos,
principalmente pela inclusao de links na reportagem principal, estimulando a saida
do newsgame e exploracao enciclopédica do ciberespaco. O estilo de navegacao de
1000 Days of Syria aproxima-se da interatividade proposta por Sims (1997), no
sentido da inclusao de hiperlinks que apontam para outros conteldos,
complementares, e de simulacao, quando o jogador tem de tomar decisoes e sofre
as consequéncias de suas escolhas.

Ainda sobre a navegacao por links, Manovich comenta:

0 real principio de hiperlink, que forma a base da midia interativa,
objetiva o processo de associacao, sempre tentando ser central ao
pensamento humano. O processo mental de reflexao, resolucao de
um problema, recordacdo e associacao, €& externalizado,
equacionado, seguindo um link, movimentando-se para uma nova
pagina, escolhendo-se uma nova imagem ou uma nova cena. (...)
Nos somos compelidos a seguir associacoes existentes, objetivas e
pré-programadas (2001, p. 61)

Manovich discorre sobre as mudancas provocadas pelas tecnologias,

observando os efeitos da informatizacdao sobre a cultura e as midias. Em 2001,
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alertava para uma revolucao que afetava todas as etapas da comunicacao. Desde a
aquisicao da informacao, até sua manipulacao, armazenamento e distribuicdo. E
nao apenas eles, mas também todos os tipos de midia, como o texto, as imagens
fixas e as em movimento, o som e as construcdes espaciais. A proposta, portanto,
era observar os efeitos dessa mudanca, considerada também uma revolucao
cultural. Assim,

as novas midias podem ser compreendidas como o mix de antigas
convencdes culturais de representacao, acesso e manipulacao de
dados e convencbes mais recentes de representacao, acesso e
manipulacdo de dados. Os "velhos" dados sao representacdes da
realidade visual e da experiéncia humana, isto é, imagens narrativas
baseadas em texto e audiovisuais (...) Os "novos” dados sao dados
digitais. (MANOVICH, 2001, p. 36)

E a partir desse ponto inicial que o autor debate a relacdo entre a midia e a
computacao, destacando que o que se considera “nova midia” pode ser situada
como uma convergéncia entre dois caminhos historicos distintos, o da computacao
e o da tecnologia das midias. Assim, pensa em nova midia como a traducao de
todos os meios existentes para dados numéricos acessiveis para computadores.
(MANOVICH, 2001). O autor compreende a narrativa por meio da navegacao no

banco de dados que compde sua estrutura algoritmica.

No nivel material, a narrativa é apenas um conjunto de links; os
elementos em si ficam arquivados em um banco de dados. Portanto,
a narrativa € mais virtual que o banco de dados em si. (...) O
usuario de uma narrativa esta atravessando uma base de dados,
seguindo links entre os registros estabelecidos pelo criador da base
de dados. Uma narrativa interativa pode ser entendida como a soma
de multiplas trajetoérias através de uma base de dados (MANOVICH,
2001, p. 227).

Retomando Murray e suas observacdes sobre a estética do ciberespaco,
Murray a observa por meio de trés principios: imersao, agéncia e transformacao.
“mais do que prazeres usuais, sao prazeres que antecipamos conforme nossos
desejos sao despertados pela emergéncia do novo meio”. (MURRAY, 2003, p. 176).

O termo agéncia diz respeito a “capacidade gratificante de realizar acoes
significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas (...). No entanto,
normalmente nao esperamos vivenciar a agéncia dentro de um ambiente
narrativo”. (MURRAY, 2003, p, 127)
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A imersao é, segundo Murray, um termo que se apoia na metafora do
mergulho e da submersao real em um meio liquido, partindo dessa experiéncia
fisica. Nesse contexto, a imersao seria, portanto “a sensacao de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tao diferente quanto a
agua e o ar, que se apodera de toda a nossa atencao, de todo o nosso sistema
sensorial.” (MURRAY, 2003, p. 102).

Sobre a transformacao, Murray a percebe como algo caracteristico do meio
digital. Para a autora, “tudo que vemos em formato digital - palavras, numeros,
imagens, animacoes - torna-se mais plastico, mais suscetivel a mudancas.” (2003,
p. 153).

4.3 Sobre brinquedos

Utilizar os pressupostos das narrativas interativas na analise de newsgames
poderia nao alcancar toda a amostra selecionada porque, embora alguns possam
ter essas caracteristicas, outros incluem aspectos relacionados ao perfil do
brinquedo. Na busca por subsidiar esta perspectiva, foi necessario investigar no que
consiste um brinquedo, apoiando-se nos estudos de Vygotsky e Kyshimoto para esta
compreensao. Eles permitiram a configuracao de uma das categorias de analise. O
conceito de jogo, brinquedo e brincadeira permeia os estudos sobre o
desenvolvimento infantil, no mapeamento das etapas evolutivas da crianca. O
brinquedo surge como um mediador do aprendizado, em uma rede de significados e

representacoes construidas por meio de acdes voluntarias nesse universo ludico.

A palavra ludico significa brincar. Neste brincar estdo incluidos
jogos, brinquedos e brincadeiras, e é relativo também a conduta
daquele que joga, que brinca, que se diverte. As atividades ludicas
fazem parte da vida do ser humano e, em especial, da vida da
crianca, desde o inicio da humanidade. Entretanto, essas atividades,
por muitos séculos, foram vistas como sendo sem importancia e
tendo conotacao pejorativa. Culturalmente somos programados para
nao sermos ludicos. Somente a partir dos anos 50 de nosso século é
que o brinquedo e o0 jogo comecaram a ser valorizados. Tal mudanca
de enfoque se deu principalmente pelo avanco dos estudos da
psicologia sobre a crianca pequena, que colocou as atividades
ludicas em destaque, por ser o brinquedo a esséncia da infancia.
(SANTOS, 2000, p. 57)

Em suas observacbes sobre o comportamento e os aspectos do

desenvolvimento humano, Vygotsky (1991) relaciona o brinquedo as etapas de
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aprendizagem da crianca, descrevendo-o como um objeto que visa atender a
determinadas necessidades e que, nao necessariamente, precisa ter como
pressuposto o prazer obtido por meio dele. Sendo uma forma de atividade, o
brinquedo vai permitir a crianca criar situacoes imaginarias, seguindo regras

definidas por ela mesma. Na percepcao de Vygotsky,

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma
crianca. Para uma crianca com menos de trés anos de idade, é
essencialmente impossivel envolver-se numa situacdo imaginaria,
uma vez que isso seria uma forma nova de comportamento que
liberaria a crianca das restricées impostas pelo ambiente imediato.
(...) E no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das
motivacoes e tendéncias internas, e nao dos incentivos fornecidos
pelos objetos externos. (1991, p. 64)

Percebe-se, neste caso, a importancia do brinquedo para a cognicao infantil,
por meio desse estimulo a imaginacao e nas motivacées da crianca em relacao
levando em consideracao a sua vontade em relacao ao brincar. Neste sentido, é
uma acao voluntaria. Vygotsky explica que o brinquedo traz, em sua esséncia, trés
elementos: a acao na esfera imaginativa, a criacao das intencdes voluntarias e a
formacao dos planos da vida real, com suas motivacoes volitivas. (1991, p. 69).
Sendo assim, diz o autor, “a crianca desenvolve-se, essencialmente, através da
atividade de brinquedo”. Kishimoto (1994) afirma que, diferente do jogo, o
brinquedo implica em uma auséncia de um sistema de regras que organizem sua

utilizacao.

O brinquedo esta em relacao direta com uma imagem que se evoca
de um aspecto da realidade e que o jogador pode manipular. Ao
contrario, jogos, como xadrez, construcdo, implicam, de modo
explicito ou implicito, no desempenho de certas habilidades
definidas por uma estrutura preexistente no proprio objeto e suas
regras. (KISHIMOTO, 1994, p. 108)

Essa manipulacao pode ser observada quando o usuario interage com um
newsgame onde o conjunto de regras proprio dos jogos € ausente. Ha, no entanto,
uma situacao que remete ao brinquedo. O usuario pode clicar e, mexendo o mouse,
deslocar o personagem em The Suicide Bomber, newsgame indie publicado em 2002

nos Estados Unidos, cuja tematica do terrorismo é a base. S6 ha duas situacoes
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simuladas como resultado: ou o jogador desloca o personagem sem detonar a
bomba ou faz isso, atingindo as pessoas proximas. O newsgame pode provocar a
imaginacao, mas é extremamente limitado, pois nao ha uma progressao do nivel de
desafio ou uma recompensa, além do deslocamento da vida real, para o jogador.

E partindo desses pressupostos que Carvalho (2015) inclui o brinquedo como
categoria de analise dos logotipos da empresa Google. Por trazerem mutacoes na
marca, sao definidos como doodles. Eles consistem justamente nessas mutacoes,
que alteram o logotipo original conforme a empresa busca homenagear
personalidades ou celebrar eventos. Entre eles, as Olimpiadas, a chegada da
Primavera ou mesmo o aniversario de uma série como a do canal inglés BBC, Doctor
Who.

As mutacdes dividem-se, para Carvalho, em quatro categorias: estatica,
animada, brinquedo e jogavel. A nocao de brinquedo utilizada pelo autor baseia-se
nos pressupostos de Vygotsky, principalmente por perceber a mutacao desse tipo
como uma forma pela qual os internautas podem, voluntariamente, experenciar a
marca. Como categoria de analise para um newsgame, o brinquedo surge também
com essa premissa: a de, por meio de uma acao voluntaria, permitir que alguém

brinque com o artefato digital e se divirta com ele.

4.4 Sobre jogos e suas definicoes

O significado do termo jogo e o sistema que o organiza ainda nao é um
consenso entre os estudiosos do tema e talvez, face as constantes mudancas de
tecnologia e desenvolvimento, nunca seja. Os caminhos de pesquisa,
historicamente, vao relaciona-lo a cultura, ao desenvolvimento e comportamento,
a um universo ludico ao qual o ser humano faz parte. Sao diversas as vertentes que
contribuem para as definicoes do jogo. Cada uma delas, em sua época, trouxe
importantes contribuicoées para o entendimento do artefato. Do jogo de xadrez aos
de tabuleiro, da amarelinha ao RPG, pesquisadores pretendem dar conta do que é,
na esséncia, um jogo. O que, realmente, o caracteriza? Um sistema de regras, a
imersao, a atividade voluntaria fora da vida comum?

O olhar sobre a evolucao do conceito é um dos primeiros passos para
compreender, também, as caracteristicas dos jogos digitais. O proprio ambiente

virtual no qual os jogos digitais se inserem pede esse direcionamento. Estes
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incorporaram outras nuances, como, por exemplo, as narrativas emergentes, o
design de interface e de niveis, a mecanica. Para estabelecer o jogo como
categoria de analise, é necessario compreender esse movimento, na abordagem de
autores seminais como Huizinga, Caillois, Suits, entre outros que se debrucam
sobre os elementos principais do artefato.

Huizinga (2000) insere o jogo em uma perspectiva histérica, como um
fenomeno cultural e nao bioldgico, relacionando-o a expressao da linguagem.
Também organiza, em sua obra Homo Ludens, associacdes como o jogo e o direito,
0 jogo e a guerra, entre outras apresentadas ao longo dos capitulos. Nesse contexto

de fendémeno cultural, vai definir o jogo assim:

€ uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana”. (HUIZINGA, 2000, p. 24)

Ja Callois (1994) o compreende por um viés socioldgico, observando que
ele é uma atividade sem prémios e também sem consequéncias para a vida real.
Neste sentido, também destaca que em um jogo nada se produz. Os jogadores
iniciam as partidas e as terminam da mesma maneira, sem que nada tenha sido
criado. Assim, opde-se ao trabalho, vinculando-se ao lazer, diversao, descanso.

Um dos aspectos ressaltados por Callois, que encontra ressonancia até
hoje, é justamente a percepcao de que o jogo se constitui em um sistema de
regras. Salen e Zimmermann enfatizam justamente esse pressuposto para
consolidar a definicao que dao ao jogo “Um jogo é um sistema no qual os jogadores
se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um
resultado quantificavel.” (Salen & Zimmermann, 2003, p. 96). A definicao mescla
conceitos de diversos autores, percebendo como elementos chave a nocao de
sistema, conflito, regras e resultado.

Callois afirma que é o sistema de regras do jogo que permite identificar o
que se pode ou nao fazer e que ele pode, muitas vezes, ser completamente
arbitrario. Mas é o respeito as regras, de acordo com Callois, que mantém o jogo.
Assim, “o que chamamos jogo aparece como um conjunto de restricées voluntarios

e aceitas de bom grado, que instauram uma ordem estavel, as vezes uma legislacao
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tacita, em um universo sem lei”. (1994, p. 11). Também explica que a palavra jogo
evoca um sentido de liberdade, amplitude e movimento. Em sintese, Callois define
0 jogo como “[...] uma atividade que é essencialmente: livre (voluntaria), separada
[no tempo e no espaco], incerta, improdutiva, regida por regras, imaginaria”
(1994, p.10-11)

Avedon & Sutton-Smith (1981) também destacam as regras em sua definicao
de jogo, assim como o fato de ser uma atividade voluntaria. “Podemos definir jogo
como um exercicio de sistemas de controle voluntario, nos quais ha uma oposicao
entre forcas, confinado por um procedimento e regras, a fim de produzir um
resultado”. (1981, p. 7).

Regras, objetivo e recursos sao as premissas do conceito de jogo de David
Keller (1988, p. 50). Ele o define como “uma forma de recreacao constituida por
um conjunto de regras que especificam um objeto (objetivo) a ser almejado e os
meios permissiveis de consegui-lo”.

Suits (1978) observa o jogo como uma atividade dirigida “para causar um
estado especifico de ocorréncias, usando meios permitidos por regras” (p. 34).
Neste sentido, pode-se destacar que o sistema é observado pelo controle que as
regras exercem sobre o ato de jogar e as consequéncias provocadas por elas, ou
seja, os resultados que podem ser alcancados pelos jogadores. Assim, Suits
complementa a definicdo, acrescentando que, no jogo, as regras “proibem meios
mais eficientes em favor de meios menos eficientes, e sao aceitas apenas porque
elas tornam possivel tal atividade”. (1978, p. 34). O desafio, portanto, faz parte da
definicao de Suits, ao analisar a ineficiéncia de certos meios para alcancar os
resultados pretendidos.

Crawford (1981) vé, no jogo, quatro fatores comuns: “representacao [um
sistema formal fechado, que subjetivamente representa um recorte da realidade],
interacao, conflito e seguranca [o resultado do jogo € sempre menos severo do que
as situacoes que o jogo modela]”. (Capitulo 2).

Juul (2005) constréi o conceito de jogo por meio do que ele observa nos
videogames: um evento real, com um conjunto de regras bem como um mundo de
ficcdao. Para Juul, uma das caracteristicas mais importantes dos videogames é a
interacao entre as regras e a ficcao do jogo. Antes de observar os videogames, o

autor apresenta em detalhes o que ele considera o modelo de jogo classico que
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pode ser rastreado historicamente por milhares de anos. Ele consiste em seis
caracteristicas que funcionam em trés niveis diferentes: “o nivel do jogo em si,
como um conjunto de regras; O nivel da relacao do jogador com o jogo; e o nivel
da relacao entre a atividade de jogar o jogo e o resto do mundo”. (JUUL, 2005, p.

6). Ainda sobre o modelo e considerando estes niveis, um jogo é:

. Um sistema formal baseado em regras;

. Com resultados variaveis e quantificaveis;

. Onde para resultados diferentes sao atribuidos valores diferentes;
. Onde o jogador exerce esforco para influenciar o resultado;

5. O jogador se sente emocionalmente ligado ao resultado;

6. E as consequéncias da atividade sao opcionais e negociaveis.
(JUUL, 2005, p. 6-7)

A WN =

Por fim, Shell considera o jogo “uma atividade de solucao de problemas,
encarada de forma ludica”. (2011, p. 38). Propoe uma tétrade de elementos
formativos que contribuem para o entendimento de como os jogos sao feitos e os
que os fazem funcionar: Ela consiste na mecanica, estética, narrativa e tecnologia,
cada elemento atuando em conjunto com os outros trés. A tétrade apresentada a
seguir é a base da primeira etapa do modelo de analise dos newsgames, na

observacao do percurso noticia > jogo.

4.4.1 A tétrade elementar
Tendo em vista que a retodrica processual utilizada em boa parte dos
newsgames nos leva a refletir se podem mesmo ser considerados jogos, torna-se

importante utilizar a tétrade, identificando como é aplicada nesse formato.
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Figura 16 - Os quatro elementos essenciais dos jogos
mais visivel

estetca

Sl

mecanica narrativa

tecnologia

Fonte: Reproducao do autor da tétrade de Schell (2011, p. 42)

A tétrade é composta pela mecanica, narrativa, estética e tecnologia.
Percebe-se no esquema acima (figura 16) que eles estao interligados e constituem-
se em partes mais visiveis e menos visiveis dos jogos. Cada elemento escolhido na
producao de um jogo vai implicar na selecao dos outros trés, em uma composicao
que busca reforcar ou torna-los mais evidentes.

A mecanica - elemento que em newsgames pode ser usado para facilitar o
reconhecimento de como ele funciona - é a que define o jogo em si. “A mecanica
descreve o objetivo do jogo, como os jogadores podem ou nao alcanca-lo e o que
acontece quando atentam” (SCHELL, 2011, p. 41). O autor detalha que a escolha
de um conjunto de mecanicas para um jogo tem relacao direta com os outros trés
elementos da tétrade: a tecnologia deve suportar a mecanica, a estética deve
torna-la clara aos jogadores e a narrativa permite que o jogo faca sentido.

A sequéncia de eventos que se desdobram no jogo - linear e previamente
determinada (fechada) ou ramificada e emergente (aberta) - consiste no segundo
elemento da tétrade: a narrativa. Schell (2001) reforca a ideia de ligacao entre os
elementos: a mecanica faz a historia emergir, a estética ajuda na caracterizacao da
historia e a tecnologia permite o surgimento da narrativa no jogo. A estética
consiste na aparéncia, nos sons, cheiros, sabores e sensacdes do seu jogo. E um
aspecto essencial no design de jogos por estar relacionada diretamente com a

experiéncia do jogador. Por fim, é a tecnologia - compreendida por Schell como
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quaisquer materiais ou interacées que tornem o jogo possivel - que permite ou nao
as acoes dentro do artefato.

Ainda dentro do conceito da tétrade, Shell explica que o processo de game
design de um jogo pode partir desse entendimento, com a observacao de lentes
especificas para cada um dos quatro elementos. Essas lentes sao principios que
auxiliam o desenvolvimento de um jogo. Um exemplo seria a lente da liberdade,
vinculada a narrativa, sobre a sensacao de liberdade proporcionada ao jogador
durante a interacao e no controle do jogo. No total, sao 112 principios, que a partir
de 2016 se transformaram no aplicativo The Art of Game Design: a Deck of Lenses,

gratuito e disponivel na App Store e Google Play.

4.5 Géneros de jogos e HUD

Na construcao de um modelo de analise adequado a compreensao do
percurso entre uma noticia e um newsgame, é preciso detalhar as caracteristicas
dos jogos. Inicialmente, temos Rogers (2012) na abordagem sobre géneros e HUD
(heads-up display). Os conceitos permitem descrever, com maior aprofundamento,
0s newsgames que integram o corpus desta pesquisa.

De acordo com Rogers, um género de jogo é usado para descrever um tipo
de gameplay. Ele os divide em acao, shooter, adventure,
construcao/gerenciamento, simulacao de vida, musica/ritmo, festa, quebra-
cabecas, esportes, estratégia, simulacao de veiculos (2012). Ha, ainda, jogos
adultos, jogos sérios, jogos de conteldo publicitario e, ainda, aqueles que podem
combinar varios géneros e subgéneros. Como exemplo, Rogers traz a série Grand
Theft Auto, uma mistura de acao-aventura, third person shoter, direcao, simulacao
de vida e acao-arcade em um Unico jogo.

Por jogos de acao, Rogers entende os que requerem coordenacao
maos/olhos para serem jogados. Segundo o autor, diversos subgéneros integram

esta modalidade de jogo. Sao elas:

Aventura de acao - essa combinacao de géneros apresenta énfase na
colecao de itens e seu uso, resolucao de quebra-cabecas e objetivos
baseados em longas historias. (...) 8

8 . . . o s
Os exemplos de cada um dos estilos de jogos foram suprimidos nesta citagdo
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Acao arcade - qualquer jogo apresentado no estilo dos primeiros
jogos arcade com énfase em gameplay de reflexos, pontuacdo e
tempos cursos de jogo. (...)

Plataforma - um jogo de plataforma geralmente apresenta um
personagem mascote pulando (ou balancando ou quicando) por
ambientes de “plataformas” desafiantes. Atirar e lutar também
podem estar envolvidos. (...)

Acao Furtiva - um jogo de acao com énfase em evitar inimigos em vez
de lutar contra eles diretamente. (...

Luta - um jogo em que dois ou mais oponentes lutam em ambiente de
arena. Jogos de luta se distinguem dos jogos de acdo por conta da
complexidade dos controles. (...)

Beat' em up/hack’ n'slash - esses jogos tém jogadores lutando contra
ondas e mais ondas de inimigos com aumento da dificuldade. (...)
(ROGERS, 2012, p. 33)

Os do tipo shooter sao, basicamente, voltados para atirar projéteis em
inimigos. Rogers esclarece que o género evoluiu, passando a incluir varios

subgéneros, distintos pela visao da camera. Sao eles:

First person shooter - um shooter visto a partir da perspectiva do
jogador. (...)

Shot' em ups - os shot’ em ups (ou shmups) sao shooters em estilo
arcade, nos quais os jogadores atiram em grandes quantidades de
inimigos enquanto evitam perigos. O avatar do jogador em um
shmups geralmente € um veiculo (como uma espaconave) em vez de
um personagem. Eles podem ser apresentados com diferentes angulos
de camera. (...)

Third person shooter (TPS) - um shooter em que a camera é colocada
um pouco por tras do jogador, permitindo visao parcial ou total do
personagem e seu entorno. Apesar do campo de visao maior, a énfase
do gameplay permanece no tiro. (...) (ROGERS, 2012, p. 33)

Com relacao ao género adventure, a énfase € na resolucao de quebra-

cabecas, coleta de itens e gerenciamento de inventario. Dividem-se em:

Adventure grdfico - (...) tem jogadores que usam mouse Oou cursor
para clicar e revelar pistas e navegar pelo ambiente. (...)

Role-playing game (RPG) - esse subgénero é baseado em jogos de
interpretacao de papeis como Dungeons and Dragons. Os jogadores
escolhem uma classe de personagem e incrementam suas habilidades
estatisticas em combate, exploracao e busca por tesouros. Os
personagens podem tanto ser de classes genéricas quanto
especificas. (...)

Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) - um RPG
que pode manter centenas de jogadores juntos em um ambiente.
MMORPGs sao conhecidos pelo seu gameplay baseado em lutas
jogador versus jogador, gameplay repetitivo ou “trabalho mono6tono”
e batalhas em grupo ou “ataques surpresa”. (...)
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Sobrevivéncia/terror - Os jogadores tentam sobreviver em um
cenario de terror com recursos limitados, como municao escassa. (...)
(ROGERS, 2012, p. 34)

No que se refere a construcao e gerenciamento, Rogers indica que os
jogadores constroem e expandem uma locacao com recursos limitados. Ja a
simulacao de vida é considerada um similar do gerenciamento, mas neste caso
molda-se a construcao e ao desenvolvimento de relacionamentos com formas de
vida artificiais. Os jogos de simulacdo de vida tém como subgénero os de bichos de
estimacao, com criacao de animais por meio de alimentacao e relacionamentos.
(ROGERS, 2012).

Rogers (2012) conceitua os jogos do género musica/ritmo como sendo
aqueles nos quais o jogador tenta acertar o ritmo ou uma batida para fazer pontos.
Os de festa se baseiam em jogos competitivos e sao projetados para multiplos
jogadores. No que diz respeito aos quebra-cabecas, visam a logica e completar
padrées, podendo ser lentos, metodicos ou usar coordenacao maos/olhos.

Ainda sobre os géneros, os de esportes tratam de competicoes atléticas
tradicionais ou radicais. Tem como subgénero gerenciamento de esporte, por meio
do qual os jogadores devem gerenciar atletas ou clubes. Os de estratégia possuem
o raciocinio e o planejamento como premissas, acontecendo em ambientes

historicos ou ficticios. Tem como subgéneros:

Real time strategy (RTS) - similar aos jogos baseados em turnos,
esses jogos em ritmo acelerado focam nos “quatro x's: expansao,
exploracao, extracao e exterminio”. O RTS se tornou o subgénero de
estratégia dominante. (...)

Baseado em turnos - o ritmo mais lento desses jogos permite aos
jogadores tempo para pensar, dando mais oportunidade para tramar a
estratégia a ser empregada. (...)

Defesa de torre - um género relativamente novo em computadores e
portateis, no qual os jogadores criam “torres” atiradoras
automatizadas que mantém os inimigos longe. (...) (ROGERS, 2012, p.
35)

Por fim, Rogers traz as definicoes para jogos do género simulacdao de
veiculos, nos quais os jogadores simulam a pilotagem ou direcao de um veiculo,
que pode ser um carro esporte, um caminhao ou uma espaconave. Segundo o autor,

a énfase é o realismo. Subdividem-se em
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Corrida - os jogadores correm com veiculos e os aprimoram, desde
motocicletas até hovercrafts. Jogos de corrida podem ser
experiéncias ultrarrealistas ou mais orientadas a acao. (...)

Voo - jogadores pilotam aeronaves seja pelo prazer de voar, como no
jogo Microsoft Flight Simulator, ou pelo combate, como vistos nos
jogos Ace Combat e na série Blazing Angels. (...) (ROGERS, 2012, 35)

Complementando a conceituacao de Rogers quanto aos géneros dos jogos,
Lopes (2010) apresenta uma classificacao que inclui, além da de género - similar a
de Rogers - outras trés: dimensionalidade, ponto de vista e niUmero de jogadores.
Sobre a dimensionalidade, Lopes explica que o critério observa o nimero de
dimensodes pelas quais 0 jogo se expressa, utilizando como parametro “o niumero de
coordenadas usadas para representar a posicao de cada objeto ou entidade no
mundo virtual do jogo” (2010, p. 8). Assim, ha jogos do tipo 2D, nos quais a
representacao se utiliza de duas dimensbées e o mundo virtual € um plano; e jogos
3D, com representacao tridimensional, com o espaco como mundo virtual. (LOPES,
2010).

Quanto ao ponto de vista, o autor observa que consiste na “perspectiva
através da qual a apresentacao grafica do jogo é vista pelo jogador, com relacao ao
personagem por ele controlado”. Ha os jogos em “Primeira Pessoa”, com o jogador
observando a partida do ponto de vista do préprio personagem que ele controla. E
os em “Terceira Pessoa”, no qual o ponto de vista do jogador é diferente de seu
personagem. Lopes avalia que ha uma maior identificacao do jogador, assim como
um “sentimento de imersao” nos do primeiro tipo. Apesar disso, ressalta que os em
“Terceira Pessoa” “abrem caminho para o design de personagens com
personalidade marcante e nem sempre tao ‘bonzinhos”. (2012, p. 11).

Finalmente, quanto ao nimero de jogadores, o critério visa observar “o
numero maximo possivel de jogadores simultaneos em uma partida do jogo”. Lopes
atribui o surgimento dos jogos com mais de um jogador a popularizacao da
conectividade. Neste sentido, ha os Single Player, com apenas um jogador
participando da partida; o multiplayer, com até dezenas de jogadores participando
da partida, o que pode acontecer, de acordo com Lopes, de forma cooperativa ou
competitiva; o Massive Multiplayer. Neste ultimo, podem estar jogando
simultaneamente centenas de jogadores.

A maioria dos newsgames analisados nesta pesquisa pode ser classificada

como da categoria de jogos sérios. Eles trazem elementos de um ou mais dos
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géneros elencados por Rogers, assim como caracteristicas que os relacionam aos
critérios de Lopes. No quadro apresentado no capitulo de analise sdao reunidos os
newsgames e detalhados a tematica, os desenvolvedores, o local de publicacao,
bem como as classificacdes aqui reunidas.

Com relacao ao HUD, sigla que significa heads-up display, Rogers (2012, p.
191) aponta que ele “se refere a qualquer elemento visual que comunique
informacao ao jogador”. E considerado um instrumento para transmitir informacées
ao jogador ou orienta-lo quanto ao seu desenvolvimento no jogo. Entre os
elencados como habitualmente presentes em uma tela de videogame estao: a barra
de salde, a mira, indicador de municao, o inventario, placar, radar ou mapa, além
de sinais sensiveis ao contexto.

Na observacao dos newsgames integrantes do corpus da analise, percebe-
se a adocao de um padrao familiar ao jogador na escolha do HUDs. Em Rihanna'’s
Revenge, por exemplo, sao usados barra de salde, placar, um termometro que
funciona como indicador de municao - no caso - um golpe especifico, denominado

uppercut. (figura 17)

Figura 17- HUDs no newsgame Rihanna’s Revenge
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Fonte: Print do autor

Ja no newsgame O Combate do Barro Vermelho, do jornal Zero Hora, de
Porto Alegre (RS), que trata da Revolucao Farroupilha, o mapa indica o avanco dos
exércitos em conflito e, também, dos recursos disponiveis para o jogador (figura
18).
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Fonte: Print do autor

Merece destaque os sinais sensiveis ao contexto. Este tipo de elemento pode
ser tanto um icone quanto um texto que poderao aparecer quando o jogador se
aproxima de um objeto ou personagem com o qual interage. Rogers indica ainda a
necessidade de projetar icones que facam o jogador reconhecer facilmente sua
funcao e, também, tenham um design simples, atendendo a uma hierarquia em

relacdo a sua importancia no jogo. (ROGERS, 2012)

4.6 Sintese do modelo de analise

Mesmo com Shell (2011) tendo surgido neste capitulo apds todas as
definicoes de narrativas interativas, brinquedos e jogos, € justamente a observacao
do percurso noticia > newsgame e o que ele gerou - que torna necessaria sua

utilizacao na analise inicial.

4.6.1 Sobre os itens do modelo

A primeira etapa de analise teve como objetivo verificar os aspectos da
noticia relacionados a cada um dos itens da tétrade de Shell, compreendendo a
migracao do fato para o jogo. A mecanica € o que define o jogo em si. “A mecanica
descreve o objetivo do jogo, como os jogadores podem ou nao alcanca-lo e o que
acontece quando tentam” (SCHELL, 2011, p. 41). A sequéncia de eventos que se
desdobram no jogo - linear e previamente determinada (fechada) ou ramificada e
emergente (aberta) - forma o segundo elemento da tétrade: a narrativa. A estética

consiste na aparéncia, nos sons, cheiros, sabores e sensacées do seu jogo. E um

aspecto essencial no design de jogos por estar relacionada diretamente com a



107

experiéncia do jogador. Por fim, € a tecnologia - compreendida por Schell como
quaisquer materiais ou interacées que tornem o jogo possivel - que permite ou nao
as acoes dentro do artefato.

Na observacao dos newsgames, a compreensao de como cada um dos
elementos da tétrade esta vinculado a jogabilidade e a experiéncia do jogador &
ampliada pelo uso de lentes, recurso apresentado por Schell quando discorre sobre
game design. O autor estabelece para a Estética um conjunto de 27 lentes, usadas
habitualmente para a analise da mecanica de um jogo. A Estética é percebida nao
apenas nos aspectos visuais, mas também em elementos sonoros, sons, sensacoes.
No tocante ao material de pesquisa, foram usadas trés delas, apresentadas a
seguir:

_ Imaginacao: partindo do pressuposto de que jogos sao estruturas simples que
geram modelos mentais no jogador (Schell, 2011, p. 199), a lente da imaginacao
considera a necessidade de estabelecer um equilibrio entre os elementos de
conexao com a realidade e os de imaginacao. Ou seja, oferecer elementos para
melhorar o entendimento do jogo, definindo quando usar detalhes realistas e de
alta qualidade, quando eles podem ser supridos pela imaginacao do jogador, quais
inspiram a imaginacao e quais a inibem.

_ Beleza: trata especificamente da estética da experiéncia de entretenimento.
Quanto mais bela, mais prazer provoca e mais atraente se torna. Neste sentido, sao
consideradas desde os elementos que compde o jogo - como eles podem ser mais
belos ou interessantes, a forma como esses elementos sao compostos para que,
combinados, ofereca uma experiéncia de beleza e, finalmente, o que esta significa
no contexto do jogo. (p. 255)

_ Transparéncia: tem relacao com o quanto a interface permite que o jogador fique
imerso no mundo do jogo. Se ela permite facilmente a interacao, se é simples,
intuitiva, se funciona bem em todas as ocasides, se possui algo que possa confundir
os jogadores. (p. 227)

Com relacao a mecanica, as lentes selecionadas sao:

_ Estado Dinamico: diz respeito aos objetos do jogo e seus atributos, como
personagens, acessorios, fichas, placares, “qualquer coisa que possa ser vista ou

manipulada” (Schell, 2011, p. 136) no jogo esta incluida nesta categoria.
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Relaciona-se, ainda, ao processo de tomar decisdes com base em informacdes que
sao dadas e quem tem acesso a elas.

_ Emergéncia: compreende as formas como os jogadores podem alcancar seus
objetivos, o nUmero de sujeitos que os jogadores controlam, aspectos do jogo que
mudam de acordo com as acoes operacionais (acoes basicas que o jogador pode
tomar) e as acOes resultantes que surgem durante uma partida. As acées
resultantes “sé sao significativas no quadro mais amplo do jogo - elas tém a ver
com a maneira como o jogador usa acoes operacionais para alcancar um objetivo”.
(Schell, 2011, p. 140-143);

_ Acao: o que os jogadores podem ou nao fazer dentro do jogo. Quais sao as acoes
operacionais, quais as resultantes, quais sao as acoes possiveis dentro do jogo. (p.
144)

A escolha dessas lentes deve-se, principalmente, pela necessidade de
detalhar a mecanica utilizada nos newsgames estudados, permitindo um
mapeamento de quais caracteristicas estao presentes nos que apresentam melhor
jogabilidade.

Sobre a narrativa da tétrade de Schell, duas lentes sao utilizadas, tendo
em vista as caracteristicas dos newsgames. A primeira delas é justamente a Lente
da Narrativa. Ela traz diretrizes a serem consideradas na elaboracao de um jogo: se
ele realmente precisa de uma histéria, se os jogadores se interessariam por essa
historia, como ela sustenta as demais partes da tétrade, como os outros elementos
colaboram com a histéria e de que forma a histéria pode ser aprimorada. (Shell,
2011, p. 281). A segunda é a Lente da Liberdade. Trata especificamente da
sensacao de liberdade na interacao e no controle do jogo. Ela esta vinculada ao

que Schell chama de conflito entre a narrativa e a jogabilidade.

A coisa maravilhosa sobre jogos e experiéncias interativas é a
sensacao de liberdade que o jogador tem - essa liberdade da aos
jogadores a sensacao maravilhosa de controle, e torna mais facil
que eles lancem a imaginacao em direcao ao mundo que vocé criou.
(Schell, 2011, p. 284)

Ao observar um jogo sob a lente da Liberdade, é preciso verificar se os
jogadores tém liberdade de acao e se eles se sentem livres neste momento. Se nos

momentos em que estao limitados, eles se percebem assim; em quais lugares eles
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sentem-se mais livres e, também, se ha momentos em que estao sobrecarregados
pelo excesso de liberdade.

Quando aborda o elemento Tecnologia de sua tétrade, Schell (p. 405) a
classifica entre duas vertentes: as tecnologias essenciais e as decorativas. As
essenciais sao as que tornam um novo tipo de experiéncia possivel. As decorativas
aprimoram as experiéncias existentes. A lente selecionada para este elemento é a
propria Tecnologia. Nela sao elencadas como questdoes primordiais o quanto as
tecnologias ajudarao a fornecer a experiéncia do jogo; se sao utilizadas de maneira
essencial ou decorativa; se deve ser utilizada, é interessante ou € “revolucionaria”,
no sentido de ser inovadora.

No quadro 6 esta apresentada a primeira etapa do mapa de analise,
partindo da experiéncia - o jogo em si - e detalhando os elementos da Tétrade de
Shell e as lentes utilizadas no processo. Serve como base para a identificacao do
que, na noticia geradora do newsgame, foi transformado em um dos elementos da

tétrade e qual permitiu um melhor balanceamento entre noticia e jogo.

Quadro 6 - Primeira etapa do esquema de andlise

Experiéncia (newsgame)

Transparéncia

Acao

Noticia
Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
Imaginacao Estado Dinamico Narrativa Essencial
Beleza Emergéncia Liberdade Decorativa

Sintese do percurso noticia > newsgame

Fonte: Criacdo do autor

4.6.1.1 Atributos dos jogos, de brinquedos e de narrativas interativas

Entre os pontos observados que motivaram a realizacao desta pesquisa,
esta a necessidade de identificar porque determinados newsgames, apesar da
nomenclatura adotada, terem uma aproximacao maior de outros tipos de
interacao, quando se trata da imersao na experiéncia. Se as lentes de Schell
permitiram observar o percurso noticia > newsgame e o qual elemento dessa
noticia vincula-se aos da tétrade, explorar os conceitos de jogo, brinquedo e
narrativa interativa, complementam o esquema de analise, destacando que nem

tudo o que é apresentado como newsgame pode ser considerado como tal.
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Apresentamos no quadro 7 as definicdes de narrativa interativa, brinquedo e jogo,

baseados nos autores apresentados na fundamentacao tedrica desta pesquisa.

Quadro 7 - Segunda etapa do esquema de andlise

Experiéncia (newsgame)

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa ou
com elementos de jogos

Brinquedo

Jogo

Permite ao usuario
interagir ao longo da
narrativa apresentada -
interacao reativa
(Primo)

Integracao sincronica e
unitaria de conteudos

E uma acao voluntaria
(Vygotsky)

O usuario interage/ move
objetos (Kishimoto)

Tem atividade ludica, fora
da vida comum (Santos)

Envolve atividade voluntaria, limitada no tempo e espaco,
com regras, objetivos e diferente da vida cotidiana (Huizinga)

Envolve jogadores em um conflito artificial, com regras e
resultado quantificavel (Salen e Zimmermann)

Permite solucionar problemas de forma lidica (Schell)

expressos em diversos
codigos, principalmente
mediante textos, sons e

imagens (Salaverria)

Consiste em uma interacao ludica livre, incerta, com regras e
fora da vida real (Callois)

Apresenta uma representacao subjetiva da realidade, tem
interacao ludica significativa, conflito, objetivos e obstaculos,
com participacao ativa do jogador, que pode modificar a
realidade apresentada, fora da vida real (Crawford)

Imersao, interatividade,
narratividade (Packer)

E um sistema de controle voluntario, onde ha competicao
entre forcas e regras que induzem a um desequilibrio (Avedon
e Sutton-Smith)

Uma atividade, que envolve decisbes, em objetivos, regras e
adversarios em um contexto limitador (Abt)

Uma atividade que envolve regras, esforco voluntario e
obstaculos (Suits)

Sistema formal, com objetivos, regras, competicao e situacao
vencedora (Parllet)

Consiste em uma forma de arte, com objetivos e jogadores
tomando decisdes e gerenciando recursos (Costikyan)

Um sistema formal baseado em regras, com resultados
variaveis e quantificaveis, onde para resultados diferentes sao
atribuidos valores diferentes, onde o jogador exerce esforco
para influenciar o resultado, o jogador se sente
emocionalmente ligado ao resultado e as consequéncias da
atividade sao opcionais e negociaveis (JUUL, 2005, p. 6-7)

Sintese

Fonte: Criacao do autor, baseado em modelo de Carvalho (2014)
e Salen e Zimmermann (2004)

As duas etapas de analise nos permitiram aprofundar o que deveria ser o
cerne de um newsgame: o balanceamento entre noticia e jogo, de maneira a obter
dados que ajudem a compor um mapa de estilos que facilite a idealizacao e a
producao desse tipo de artefato digital em meio aos constantes avancos
tecnoldgicos e consequentes mudancas do perfil do publico consumidor de noticias,
sejam elas na web ou por meio de aplicativos. Abaixo, quadro com mapeamento
construido a partir de dados obtidos no diretério Newsgamesvault, que serviu como

base para a selecao dos 16 newsgames a serem analisados no proximo capitulo.



Quadro 8 - Lista de newsgames reunidos no diretério Newsgamesvault

Estados Unidos >> 24 Titulos >> de 2001 a 2014
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[ Nome do Jogo | Ano | Tematica | Género
1. Super Mario BP Oil Spill 2010 Vazamento de 6leo Acao
2. Whack-Osama 2001 Osama Bin Laden - guerra ao terror Habilidade
3. Dick Cheney's Texas 2006 Incidente com o vice-presidente Dick Cheney’s Tiro, Corrida, Acao
Takedown
4. Rihanna's Revenge 2009 Agressao de Chris Brown a cantora Rihanna Esporte, Boxe
5. 1000 Days of Syria 2014  Conflito civil na Siria Educacao, Quiz/
6. Can You Spot the Threats? 2002 Terrorismo Habilidade
7. The Suicide Bomber Game 2002 Terrorismo Acao
8. Debt Ski 2009 Educacao financeira Educacao, Jogo de Corridas
9. Raid Gaza! 2008 Ataques a Gaza Estratégia em Tempo Real
10. Papers, Please 2013  Imigracao Quebra-Cabecas / Aventura
11. Police Brutality 2008 Episodio em universidade americana - estudante  Jogo Sério / Simulacao
negro é afastado de senador
12. Windfall 2009 Construcao de parques eélicos para producdo de  Simulacdo / Educacional /
energia limpa Estratégia
13. ICED - | Can End 2008 Imigrantes e deportacao Simulacao / Jogo Sério
Deportation
14. The Republia Times 2013  Midia e poder politico Simulacao
15. Points of Entry 2007 Politicas de imigracao pos 2007 Educacional / Simulacao
16. Food Import Folly 2007 Importacao de alimentos Educacional / Simulacao
17. The Redistricting Game 2007 Redistritamento politico nos EUA Educacional / Politico
18. Bacteria Salad 2006 Agronegocio e seguranca alimentar Educacional / Simulacao
19. Activism 2004  Politicas Publicas Educacional / Simulagéao /
Politico
20. Take Back Illinois 2004 Eleicoes estaduais de 2004 nos EUA Educacional / Simulagao /
Politico
21. Kuma\War 2004 Conflitos do mundo real retirados de noticias Acao / Guerra / Primeira
Pessoa / Historico
22. Killer Flu 2009  Gripe suina Educacional / Simulacao
23. Kerryopoly 2004 Eleicoes nos EUA Politico / Simulacao
24. HeartSaver 2013 Taxas de sobrevivéncia de ataques cardiacos em  Simulacdo
NYC
Brasil >> 20 Titulos >> de 2007 a 2014
[ Nome do Jogo | Ano | Tematica | Género
1. Ataque as Mulheres 2014  Abusos no metro de Sao Paulo Simulacao
2. Spy of Us 2014 Espionagem governamental Politico
3. Crazy Carli 2008 Pe. Carli, balonista Simulacao / Tiro
4. A Cobra Vai Fumar 2009 Participacao dos brasileiros na Segunda Guerra Simulagao
Mundial
5. De Volta a 1964 - Sua Vida 2014 Ditadura brasileira em 1964 Politico / Educacional /
em Tempos de Ditadura Simulacao
6. SP Trunfo 2012  Campanha politica Jogo de cartas / Politico
7. ApocalipCity 2012  Caos nas cidades Simulacao e estratégia
8. Mano a Mano 2014 Cartas
9. O Mundo da Copa 2014 Copa do Mundo de 2014 Quiz
10. Como Funciona a Bateria 2011 Funcionamento de uma bateria no carnaval Infografico interativo
da Grande Rio
11. Corrida Eleitoral 2010 Eleicoes de 2010 Corrida
12. Desafio dos Craques 2009 Campeonato brasileiro de futebol de 2009 Infografico interativo
13. Sovietes: o quebra-cabeca 2007  Guerra Fria Quebra-cabecas
vermelho
14. O Combate de Barro 2011 Batalha Farroupilha Guerra, Estratégia
Vermelho
15. CSI - Ciéncia Contra o 2008 Ciéncia Criminal Simulacao
Crime
16. Supercrise 2011 Crise mundial Simulacao, cartas
17. Missao Bioma 2011  Defesa ambiental Teste de conhecimentos e
game de tabuleiro
18. Filosofighters 2011 Ideias de filosofos Luta
19. Jogo da Mafia 2009 Globalizacao da mafia Estratégia
20. Fuga da Vila Cruzeiro 2010 Fuga de traficantes da Vila Cruzeiro, na Penha, Tiro

Zona Norte do Rio de Janeiro



Inglaterra >> 15 Titulos >> de 2006 a 2013
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[ Nome do Jogo | Ano | Tematica | Género
1. The Rhino Wars: Army 2012 Combate as cacadas de rinocerontes na Africa do  Simulacéao / Tiro
Versus Poachers Sul
2. Sock and Awe 2008 Jornalista iraniano atira sapato em Bush durante Tiro ao alvo / Simulacao
conferéncia de imprensa
3. Moral Kombat: Obama 2012 Debate entre Obama e Romney Simulacao / Habilidade
versus Romney (ndo esta mais disponivel)
4. Glow Racer 2012  Estradas inteligentes Arcade 2d / Retr6
5. CFBDSIR2149 Was Alone 2012  Avanco da SpaceX e descoberta de planeta Unico jogador / Simulacao
ndmade
6. Climate Defense 2013  Aquecimento global Unico jogador / Defesa /
Simulacao
7. Climate Challenge 2006 Baseado em dados reais de mudanca climatica e Estratégia estilo sandbox /
politicas de reducdo da emissao de CO2 Para um jogador
8. Could You Be a Medalist? 2012  Olimpiadas de 2012 Corrida / Obstaculos / Retro
9. The End 2011 Jogo sobre pontos de vista sobre morte, crencae  Estratégia
ciéncia
10. Cow Crusher 2013  Producao de alimentos em larga escala. Mistura Denuincia
de carne de cavalo na producao de carne (ndo mais disponivel)
11. Sweatshop 2011 Trabalhadores da indUstria de moda rapida Dentncia / Educacional
12. | Heart Shark Cat! 2013  Inspirado em um video publicado no youtube Point and click
13. Endgame: Syria 2012  Conflitos na Siria Jogo de cartas
14. NarcoGuerra 2013  Guerra contra o cartel de drogas no México Estratégia / Educacional /
Multiplayer (tem essa opcao
15. Spent 2011  Falta de moradia, emprego, pobreza Simulacao/ quiz
Italia >> 7 Titulos >> de 2006 a 2012
[ Nome do Jogo | Ano | Tematica | Género
1. Hothead Zidane 2006 Cabecada de Zidane Simulacao
2. Unmanned 2012  Conflitos dos soldados Jogo de guerra /
Simulacao
3. Memory Reloaded: The 2010 Manipulacao da informacao pelos meios de Jogo de memoria
Downfall comunicacao de massa Quebra cabecas
4. Operation: Pedopriest 2007 Baseado nos casos de abuso sexual na Igreja Denlncia
Catdlica
5. Oiligarchy 2008 Consequéncias da exploracao de petréleo Educacional / Denlncia
6. McDonald's Video Game 2006 Bastidores da industria do McDonald’s Educacional / Parodia
7. Phone Story 2011 Dendncias sobre o processo de producado do iphone Satira / Denuncia /
Minijogo
Franca >> 4 Titulos >> de 2012 a 2014
[ Nome do Jogo | Ano | Tematica | Género
1. Rebuilding Haiti 2014 Terremoto no Haiti - reconstrucao Narrativa interativa
2. Jeu D'influences 2014  Consultores de imagem/crise na midia Educacional
3. Primaires a Gauche: Soyez 2012  Eleicoes presidenciais de 2012 na Franca Politico
Candidat
4. Municipaly 2014 Detalhes sobre as cidades francesas Educacional
Uruguai >> 4 Titulos >> de 2002 a 2008
[ Nome do Jogo [ Ano [ Temética | Género
1. Kabul Kaboom! 2001  Ajuda humanitaria na guerra do Afeganistao Politico
2. Debate Night 2008 Debate entre McCain e Obama em 2008 Politico / Tiro
3. Madrid 2004 Atentado em Madri Point-and-click
4. September 12th 2003  Guerra ao terror pos 11 de setembro Tiro
Paises com producéao de até 2 Titulos >> de 2006 a 2014
Pais Nome do Jogo | Ano | Tematica Género
Australia 1. The Slaying of 2013  Baseado no tiroteio em Sandy Hook Tiro
Sandy Hook Elementary, perpetrado por Adam Lanza
Elementary
2. Harpooned 2008 Industria baleeira japonesa Acédo / Educacional/
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Atirador
Escocia 1. Luis Suarez is 2014 Mordida de Luis Suarez na Copa de 2014 Pac-man
Biteman
2. Wikileaks: 2010 Vazamento de informagdes para os wikileaks Desafio
The Video Game
Austria 1. Data Dealer 2013  Ecossistema de dados pessoais na internet Simulacao / Espionagem
Canada 1. Trou Story 2011  Historia das industrias das minas e seus Documentario interativo
abusos com mecanica de
videogame
Chile 1. Los 33 2010  Grupo de mineiros presos apds uma explosao Simulacdo/Estratégia
em uma mina chilena
Dinamarca 1. 3rd World Farmer 2006 Dificuldades da agricultura em um pais pobre  Simulacdo / Negocios
Alemanha 1. Prism - The Game 2013  Projeto Prism, dos Estados Unidos, para o Estratégia/ Simulacao
monitoramento de dados na internet
India 1. Snowden Saga - 2013  Edward Snowden, ex-agente de servico Run temple / Acao
Escape from Den of secreto condenado por um crime que nao
Iniquity cometeu
Japao 1. Game Dev Story 2011 Desenvolvimento de videogames Simulacao

Fonte: Criacao do autor

A proposta de analisar os newsgames esta vinculada, como dissemos no

inicio do capitulo, a necessidade de mapear quais aspectos da noticia serviram de

base para o jogo em analise.
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5 O PERCURSO DA NOTICIA

O principal objetivo foi identificar quais aspectos da noticia ou da
informacao se transformou em um dos elementos da tétrade, fortalecendo a
proposta de elaborar um painel que, a partir da observacao dos elementos mais
frequentes nos jogos analisados, permita produzir um newsgame com uma
estrutura equilibrada entre noticia e jogo. Cada um dos artefatos analisados traz
uma ficha inicial que inclui seu ano de lancamento, o género, plataforma e o modo

de jogo, contextualizando seu perfil. Os newsgames selecionados para a pesquisa

estao agrupados no quadro abaixo.

Quadro 9 - Lista de newsgames selecionados para a pesquisa

Pais Nome do Jogo Ano Tematica Género
EUA 1. Whack-Osama 2001 Osama Bin Laden - guerra ao terror Habilidade
Uruguai 2. Kabul Kaboom! 2001 Ajuda humanitaria na guerra do Politico/
Afeganistao Habilidade
EUA 3. The Suicide Bomber Game 2002 | Terrorismo Habilidade
EUA 4. Can You Spot the Threats? 2002 | Terrorismo Acao
Uruguai 5. September 12th 2003 Guerra ao terror pos 11 de setembro Tiro
Uruguai 6. Madri 2004 | Atentado em Madri Point-and-click
Dinamarca | 7. 3rd World Farmer 2005 | Dificuldades da agricultura em um pais Simulagao /
pobre Negocios
Inglaterra 8. Climate Challenge 2006 | Baseado em dados reais de mudanca Estratégia estilo
climatica e politicas de reducao da sandbox /
emissao de CO2 Para um jogador
Italia 9. Operation: Pedopriest 2007 Baseado nos casos de abuso sexual na Denuncia
Igreja Catolica
Uruguai 10. Debate Night 2008 | Debate entre McCain e Obama em 2008 Politico / Tiro
EUA 11. Rihanna's Revenge 2009 | Agressao de Chris Brown a cantora Rihanna | Esporte, Boxe
Brasil 12. Fuga da Vila Cruzeiro 2010 | Fuga de traficantes da Vila Cruzeiro, na | Tiro
Penha, Zona Norte do Rio de Janeiro
EUA 13. Spent 2011 Falta de moradia, emprego, pobreza Simulacao/ quiz
Inglaterra 14. Could You be a medallist? 2012 | Olimpiadas de 2012 Corrida /
Obstaculos /
Retrd
Dinamarca | 15. Data Dealer 2013 Ecossistema de dados pessoais na internet Simulacao /
Espionagem
EUA 16. 1000 Days of Syria 2014 | Conflito civil na Siria Educacao, Quiz

Fonte: Criacao do autor

A lista leva em consideracao o pais de origem dos desenvolvedores. Assim,
mesmo que o newsgame Madri tenha sido publicado na versao online do jornal El
Pais, da Espanha, no quadro acima - e tomando por base o diretério citado - ele
esta indicado como sendo do Uruguai. Na selecao dos artefatos, procuramos
mesclar os paises, a partir, principalmente, do acesso ao material. Os da revista
Superinteressante, por exemplo, foram alvo de varias pesquisas cientificas, como
podemos observar no capitulo com o estado da arte. Com base nessa observacao e

no fato da revista ter modificado seu site em 2016 e excluido a secao sobre
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newsgames, eles foram retirados da pesquisa. O material de analise segue a ordem

cronoldgica das publicacoes.

5.1 Whack-Osama! (2001)

O newsgame foi lancado em 2001 e esta disponivel no site Newgrounds.
Com mais de 300 mil visualizacdes, tem como tematica a guerra ao terror, € do
género habilidade e usa a figura do lider da Al-Qaeda, Osama Bin Laden, em uma
simulacao da maquina de acertar patos, encontrada em casas de jogos e fliperamas
(figura 19). Apds o atentado de 11 de setembro, Bin Laden se tornou alvo nao
apenas dos Estados Unidos, mas de uma série de jogos. Matéria publicada em
outubro de 2001 na Folha de Sao Paulo (2016) indicava sites como o Newgrounds
(com uma colecao de 75 jogos com Osama Bin Laden), Filer e UzinaGaz, os dois

ultimos com um exemplo de jogo cada. Os dois sites estao desativados.

Figura 19 - Tela inicial do jogo

Fonte: Print do autor

5.1.1 Usando as lentes

A estética é observada pelas lentes da imaginacao, transparéncia e beleza.
Quanto a imaginacao, pode-se considerar o newsgame como uma parodia a
perseguicao dos Estados Unidos a Osama Bin-Laden e a dificuldade de capturar o
terrorista apos o atentado de 11 de setembro de 2001. A situacao criada - tentar
atingir Osama e marcar pontos com isso - pode remeter ao uso de sdsias e,
também, ao fato dele ter se escondido nas montanhas de Tora Bora, no nordeste do
Afeganistao (BRASIL EL PAIS, 2016).
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O newsgame é feito em ilustracdo 2D, com HUDs que reproduzem os
elementos da maquina representada, indicando onde clicar para comecar, tempo
gasto, pontuacao e quando comecar a jogar novamente (figura 20) com poucos

elementos detalhados. O lider terrorista aparece como um recorte fotografico.

Figura 20 - Bin Laden é representado por um recorte fotografico

Fonte: Print do autor

A proposta de Whack Osamal! é simples: acertar o maior niUmero de vezes
possiveis no terrorista quando ele aparece. Isso implica em simplificar a
representacao da maquina com tracos e cores que reduzem seu formato ao minimo
necessario para a compreensao do jogador. Mesmo assim, o jogador consegue
imergir na experiéncia e saber o que fazer. Quanto a lente da beleza, os sons
favorecem a sensacdao de estar em uma loja de jogos, mas apos algum tempo
podem se tornar incomodos porque desligam. O padrao cromatico é composto por
uma paleta de cores quentes vermelho, rosa, laranja e amarelo, que assumem a
funcao de dar uma sensacao de volume a maquina e destacar o nome do jogo € o
placar. O estilo é cartunesco.

A interface é clara e conduz o jogador ao mundo do jogo. Por ser uma
reproducao de uma maquina existente, o jogador ja sabe o que fazer. A interacao é
feita com o mouse. Ao clicar no botao de iniciar, o tempo - 30 segundos - e a
pontuacao aparecem nos HUDs correspondentes (figura 21). A exatidao dos golpes é
falha, ha pouco controle sobre onde acertar Osama para poder marcar pontos.

Quando o jogador acerta, ha um feedback sonoro.
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Figura 21 - Pontuacao final e convite para jogar novamente

Fonte: Print do autor

A mecanica de Whack-Osama oferece, quanto ao estado dinamico, HUDs
que irao influenciar no processo de interacao do jogador com o newsgame,
compreendendo tanto o placar, a pontuacao, o botao para iniciar ou recomecar a
jogar e os personagens que surgem durante a partida. De inicio os Osamas
aparecem lentamente, depois rapidamente, aumentando o ritmo para o jogador.

A lente da emergéncia nao é considerada. Mesmo que o usuario nao
interaja com o artefato, o ritmo ira aumentar. Também nao ha bonus no tempo,
nem pontuacoes extras. As acdes operacionais - clicar e comecar o jogo, tentar
acertar Osama com o0 mouse - nao implicam em outros resultados no quadro mais
amplo do jogo. Sobre a lente da acao, as operacionais consistem em iniciar o jogo,
acertar em Osama durante 30 segundos, reiniciar o jogo. Sao as Unicas acoes
possiveis dentro do jogo.

A narrativa esta embutida no artefato de uma forma muito leve - ndao ha
uma historia sendo usada para sustentar os demais elementos de Whack-Osama. No
entanto, a mecanica usada, bem como a estética, parece pretender tracar um
paralelo entre o jogo com a realidade da fuga de Obama para um esconderijo na
montanha. A relacao do artefato com a lente da liberdade é clara: o jogador deve
acertar o alvo quantas vezes conseguir, alcancando um ritmo que influencie no
resultado. A lente da tecnologia novamente traz o Adobe Flash Player como engine.
Ela contribui para a experiéncia do jogo, mas como era usual adota-la quando o
newsgame foi criado, nao tem um elo direto com a noticia do desaparecimento de
Osama, constituindo-se na do tipo decorativo. Ou seja, apenas aprimora algo
existente, sem ser inovadora. No quadro abaixo, a sintese do percurso noticia >

newsgame.



Quadro 10 - Estética e mecanica favorecem imersao e dao feedback ao jogador

Whack-Osama

Perseguicao a Osama Bin-Laden

Estética

Mecanica

Narrativa

Tecnologia

E usada de forma a
reduzir a maquina as
suas linhas essenciais.
Tem padrao cromatico

composto por cores
quentes. Sons remetem
ao tipo de maquina e
também dao feedback

sonoro ao jogador.

Favorece a imersao ao
permitir o aumento do
ritmo do jogo, fazendo
com que o usuario
envolva-se para atingir
o objetivo. Ha pouco
dominio sobre em que
parte deve-se acertar
no alvo para obter

Pouco explorada,
parece fazer alusao
a fuga de Osama
para as montanhas.
Depende de
repertorio do
jogador, caso ele
queira fazer esta
associacao

Adobe Flash Player,
comum a época de
lancamento do jogo. E
meramente decorativa,
nao oferecendo inovacao
sobre 0 modo de jogar
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pontos
Sintese do percurso: A noticia da fuga de Obama se transforma na mecanica do jogo: a tentativa de
acertar o lider da Al-Qaeda seja la de onde ele surgir. Estética colabora com a reproducao da maquina.

Fonte: Criacao do autor

5.1.2 Guerra em jogo

Apos jogar Whack-Osama, € possivel relaciona-lo as caracteristicas de um
jogo: tem objetivo claro, € uma atividade fora da vida comum, é um sistema
baseado em regras. Também possui o que Juul considera inerente ao modelo de
jogo: esforco e envolvimento emocional do jogador, resultados variaveis, que
podem ser quantificados e aos quais sao atribuidos valores, assim como as
consequéncias da atividade, negociaveis. Isto porque o jogador pode deixar o
tempo correr e simplesmente nao acertar o alvo, ou so acerta-lo a partir do tempo

que achar mais conveniente ou emocionante.

Quadro 11 - Indefinicdo de regras e objetivos aproximam newsgame do tipo jogo
Whack-Osama

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com
elementos de jogos

Brinquedo Jogo

Possui interacao por meio do mouse Tem acdo voluntaria e
fora da vida real.
Jogador pode clicar em
botao de iniciar ou nos

personagens

Tem regras e desafios, balanceamento,
tempo determinado e resultado
quantificavel. E também uma atividade
voluntaria, fora da vida comum e exige
esforco do jogador, provocando
envolvimento emocional na busca por
melhores resultados.

Newsgame do tipo jogo

Fonte: Criacdo do autor

5.2 Kabul Kaboom! (2001)
O newsgame Kabul Kaboom! € uma producdao do game designer uruguaio

Gonzalo Frasca. No site Purposeful Games for Social Change (2015), que relne
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jogos sérios coletados pelo MIT Game Lab, o newsgame é descrito como um jogo
sério, no qual o jogador deve controlar uma mulher para coletar hamburgueres e
desviar de bombas, denunciando o paradoxo dos Estados Unidos durante a guerra
contra o Afeganistao, quando deixava cair bombas e alimentos ao mesmo tempo.
Gonzalo Frasca (LUDOLOGY, 2014) explica, em seu site, que produziu o jogo como
forma de lidar com o proprio medo durante uma viagem de aviao pela costa dos
Estados Unidos, logo apos os atentados de 11 de setembro.

Frasca contextualiza a producao ao afirmar que o atentado provocou o
desenvolvimento de uma série de jogos online como forma de expressao. Varios
desses jogos eram contra Osama Bin-Laden. Neste sentido, decidiu se concentrar
em outro evento, a ajuda supostamente humanitaria dos Estados Unidos que
acontecia em paralelo a investida do pais ao Afeganistdao, aspecto destacado na
tela inicial do newsgame (figura 22). Alguns dias apos Frasca ter postado o jogo, ele
obteve milhares de acessos em todo o mundo. “Isso me encorajou a continuar
usando videogames como uma forma de expressao politica e experimentacao”
(LUDOLOGY, 2014).

Figura 22 - Tela inicial de Kabul Kaboom!

Fonte: Print do autor

5.2.1 Usando as lentes

O jogo simula o bombardeio com o uso de uma tela cuja imagem
reproduzida lembra a de uma camera de visao noturna. Estas cameras foram
largamente utilizadas na Guerra do Golfo, apresentando registros do céu de Bagda

durante os bombardeios americanos em 1991 (figura 23).
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Figura 23 - Visdo noturna da Guerra do Golfo

Fonte: PLANO BRAZIL (2015)

Outro ponto que merece destaque em relacao a estética, aspecto citado
quando da analise do jogo em diversas publicacoes cientificas, é a inspiracao da

personagem feminina do jogo no painel Guernica, de Picasso (figura 24).

Figura 24 - Personagem deve coletar comida e desviar das bombas

Fonte: Print do autor

A lente da imaginacao, portanto, contribui para compor um quadro no qual
existe proximidade com a realidade, ao mesmo tempo no qual se insere uma
personagem em 2D e descolorida. A tela inicial tem fundo escuro, com o nome do
jogo em azul e vermelho simulando um efeito de explosao. As letras em verde
lembram os monitores antigos, de fésforo verde, com uma tipografia que remete as
usadas em instrumentos de navegacao e em jogos de 8 bits. Semelhante a outros

jogos online, a tela de Kabul Kaboom! nao ocupa todo o monitor, ficando reduzida
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a um pequeno quadrado no alto da pagina. O entorno é escuro, destacando a tela
do newsgame. A experiéncia estética é reforcada pelo som de bombas caindo e,
quando a mulher ¢ atingida e surge a tela final do jogo, o som é uma interjeicao de
prazer em face de algo gostoso de comer.

A lente da beleza é subutilizada, com desenhos toscos, recortes
fotograficos e foto em preto e branco na tela final. A tela verde reproduz o céu
noturno, com silhuetas de edificacbes atras na personagem. A impressao € de
despersonalizacao, poderia ser qualquer cidade bombardeada. Os hamburgueres,
que Frasca chama ironicamente da boa comida americana, é uma forma de
vincular-se aos EUA e aos pacotes de comida atirados ao mesmo tempo em que
aconteciam os bombardeios. Quando o jogador perde, surge uma tela composta por
uma fotografia com homens de costas olhando para uma area destruida. E uma
imagem em preto e branco, talvez para aumentar a dramaticidade e o carater
documental do que esta sendo visto. A personagem do jogo surge desmembrada,
separada da crianca que trazia ao colo, em pocas de sangue vermelhos desenhados

em 2D, sobre o qual esta o aviso: o0 jogo nao acabou, jogue novamente (figura 25).

Figura 25 - Tela final de Kabul Kaboom!

[ GAME NOT OVER - FLAY AGAN

Fonte: Print do autor

A lente da Transparéncia garante uma interface muito intuitiva, na qual o
jogador desloca o personagem - uma mae com o filho no colo - para a esquerda e
para direita por meio das teclas direcionais. Ao mesmo tempo no qual se sabe ser
impossivel ganhar, o usuario interage tentando a coleta e o desvio das bombas. A
mecanica incorpora a retorica processual e impede a vitoria do jogador. O aviso de

que nao é possivel vencer é dado na tela inicial do newsgame. Quando a partida
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comeca, observa-se por meio da lente do estado dinamico que s6 é permitido
manipular o Unico personagem existente por meio das teclas direcionais - esquerda
e direita - do teclado. As tentativas de desviar das bombas enquanto recolhe
alimentos é va. Em pouco tempo, a mulher é atingida. Nao existem HUDS que
indiguem quanta comida foi coletada ou de quantas bombas o usuario desviou, nem
tampouco o tempo que conseguiu permanecer na atividade.

Em relacao a emergéncia, nao ha aspectos que mudem de acordo com as
acoes do jogador. O usuario pode se deslocar a esquerda ou a direita na tentativa
de se alimentar e evitar as bombas. Mesmo que consiga fazer isso por um tempo,
acaba sendo atingido e morre. Sobre as acfes, as operacionais consistem em
coletar e desviar, sendo as resultantes manter-se a salvo para, depois, ser atingido.

Sobre a lente da narrativa, a mensagem de Frasca é chamar a atencao
para uma guerra supostamente humanitaria. Os bombardeios destroem as cidades,
as casas, matam pessoas, sejam eles de bombas ou de alimentos e kits de primeiros
socorros. Sempre havera vitimas e danos colaterais. Quanto a sensacao de
liberdade, o jogador s consegue se deslocar, tentando desviar das bombas. Estas
caem de uma maneira especificamente programada para impedir a vitoria,
portanto, ha uma liberdade extremamente restrita. Com relacdao a lente da
tecnologia, observa-se o uso do Adobe Flash Player na criacao, permitindo que o
artefato possa ser jogado online, construa a animacao, além de permitir a

interacao e o movimento do usuario durante a partida.

Quadro 12 - Analise percurso da noticia em Kabul Kaboom!
Kabul Kaboom!

Guerra dos Estados Unidos contra o Afeganistao
Narrativa

Estética Mecanica Tecnologia

Reforca a imagem de
bombardeios em céus
noturnos e de jogos 8
bits. Som de bombas
contribui para a lente
da imaginacao.
Personagem inspira-se
na obra Guernica

Jogo de simulacao, com
o desafio de coletar
comida e desviar das

bombas sendo
programado para
impedir vitoria

Apresentada no
inicio do jogo e
reforcada pelo
carater da retdrica
incorporada a
mecanica

Uso do Adobe Flash Player,
tecnologia do tipo
essencial, comum a época

Sintese do percurso: Noticia sobre a forma como os Estados Unidos conduz a ofensiva ao Afeganistao se
transforma na mecanica do newsgame, que incorpora obrigatoriamente a derrota

Fonte: Criacdo do autor
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5.2.2 Retorica processual limita acao: newsgame é um brinquedo

Na analise dos atributos de Kabul Kaboom! a retdrica processual -
mensagem de protesto incorporada ao processo de jogar - do newsgame de Gonzalo
Frasca, que impede repetidamente a vitoria do jogador, contribui para tirar dele o
seu carater de jogo. Ha uma Unica regra - vocé nao vai ganhar - e um Unico desafio,
o de coletar os alimentos e desviar das bombas. Nao ha balanceamento ou
mudanca de ritmo. Sendo assim, a aproximacao com a categoria brinquedo é maior,
por existir uma acao voluntaria, lidica e fora da vida comum, além da interacao
com objetos, no caso, a Unica personagem. A iniciativa de estimular a reflexao
sobre a ofensiva dos Estados Unidos ao Afeganistao, em conjunto com o envio de
alimentos, poderia ser pensada de forma a oferecer outros resultados, incentivando
a reflexao do publico sem afastar o jogador apds as primeiras partidas.

Quadro 13 - Retérica processual impede vitéria torna newgame brinquedo
Kabul Kaboom!

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
A historia so6 surge na tela inicial do 0 newsgame consiste N&o ha resultado quantificavel, ha apenas
jogo em uma atividade uma Unica regra e um Unico desafio que
voluntaria e lidica, fora impedem

da vida comum,
permitindo interacao
com o Unico
personagem
Newsgame do tipo brinquedo

Fonte: Criacdo do autor

5.3 The Suicide Bombing Game (2002)

O newsgame The suicide Bombing Game foi lancado em abril de 2002 de
forma independente e em versao demo no site 666games (2016). Pode ser
caracterizado como do género de acao e tem como tematica o terrorismo. A versao
disponivel no site Newgrounds (2016) tem mais de um milhao de visualizacdes e nao
traz criancas como personagens nem a tela inicial da versao demo. Esta possui uma
ilustracao cartunesca do lider palestino Yasser Arafat, que morreu em 2004 (figura

26). Para esta pesquisa, foi selecionada a versao demo.



124

Figura 26 - Tela inicial de The Suicide Bombing Game, disponivel no site 666games.net

KABOOM!

THE SUICIDE BOMBING GCGAME

Fonte: Print do autor

5.3.1 Usando as lentes

Sobre a estética, a lente da imaginacao constréi um cenario 2D que pode
ser o de qualquer cidade do mundo, sem detalhes realistas, apenas formas
geométricas que, gracas as cores palidas e ao uso de linhas, simulam a rua, casas,
prédios, portas e janelas (figura 27). Um ponto conflitante é que, ao detonar a
bomba, apenas as pessoas sao atingidas, sem causar nenhum dano as edificacoes. A
tipografia € do tipo sem serifa na onomatopeia que fica acima do titulo
apresentado na tela inicial. Usa da cor amarela, caixa alta e exclamacao para
reforcar o carater de explosdao e termina por roubar a atencao do nome do jogo,
também em caixa alta, mas com letra serifada. Sao usados tons pastéis no cenario,
com predominio do azul, roxo e cinza. Quando as pessoas sao atingidas, membros e
cabecas sao decepados e surgem pocas de sangue na rua. Mesmo assim, os demais
personagens continuam a andar, ignorando 0s corpos.

O ambiente nao trabalha a lente da beleza, tornando desinteressantes os
elementos que compdem o jogo. Nao ha sons relativos ao movimento da rua onde
esta prestes a acontecer uma explosao. Apenas quando esta se efetiva, temos o
barulho da bomba. Quanto a transparéncia, nao ha como o jogador ficar confuso
com uma interface de apenas uma tela, na qual sé é possivel mover o personagem

principal e acionar o detonador.
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Figura 27 - Tela do jogo

i

Fonte: Print do autor

O estado dinamico, lente relacionada a mecanica, tem no personagem
principal o Unico elemento manipulavel. E possivel, ao mové-lo, decidir onde ira
acontecer a explosao, se proximo a um grupo maior de pedestres ou em um ponto
mais afastado. Com a bomba detonada, a tela final do jogo traz um placar com a
identificacao da “pontuacdao” do jogador: o numero de homens, mulheres e
criancas mortos ou feridos. Neste caso, a tipografia € diversa da apresentada na
pagina inicial e também muda de cor conforme as colunas de mortos e feridos
(figura 28).

Figura 28 - Placar informa sobre os resultados do jogador

SCORE
dead induned

men 0 2

women 1] [ —

chiydren | N

Fonte: Print do autor

A lente da emergéncia nao é utilizada. So existe uma forma de jogar, que é
movendo o personagem-titulo e detonando a bomba, sendo este, assim, o Unico

sujeito controlado pelo jogador. Quanto a lente da acao, as operacionais consistem
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em mover e detonar, as resultantes, em atingir um maior ou menor nimero de
pessoas neste processo.

A narrativa também é restrita. Limita-se ao fato de existir um homem-
bomba em uma cidade e que vai haver, a depender do jogador, um atentado a um
grupo de pedestres, com mortos e feridos. Como existe apenas uma fase e uma tela
de jogo, a sensacao de liberdade se traduz em quanto tempo o jogador quer ficar
movendo o personagem principal e onde ele pretende promover o atentado. Um
aviso abaixo da tela, no canto esquerdo, indica o objetivo do jogo: tentar matar a
maioria das pessoas assumindo o papel de um comando suicida, nao para se divertir
com os ataques, mas para mostrar a estupidez deles. A tecnologia é do tipo
essencial, sem inovacao, utilizando o Adobe Flash Player, engine comum a época.

Abaixo, o quadro sintese.

Quadro 14 - Elementos estéticos e mecanicos reduzem a informacao ao essencial
The Suicide Bombing Game

Atentados terroristas com homens-bomba

Estética

Mecanica

Narrativa

Tecnologia

0 newsgame é do estilo
cartunesco, com linhas
simples e cores palidas
na composicdo. O Unico
som é o da explosado. A
interface facilita a
interagdo. Ha homens,
mulheres e criancas e

Ha apenas uma fase e o
jogador s6 pode
interagir com o

terrorista. Os HUDs

surgem na forma de
placar no jogo, ao final

do clique que faz o
homem-bomba explodir.

A narrativa é
reduzida ao ponto

essencial: o homem-

bomba vai explodir
e matar ou ferir
pessoas. A sensacao
de liberdade surge
quando da escolha

Tecnologia é essencial,
sem espago para
inovacao, utilizando o que
era comum a época da
publicacao do jogo

uma caracterizacao
visual comum dos
elementos de cada
grupo

de onde, narua, a
explosao vai
acontecer

Sintese do percurso: A noticia de um atentado provocado por um homem-bomba se transforma em uma
mecanica de clique e em uma estética que pode ser de qualquer cidade do mundo.

Fonte: Criacdo do autor

5.3.2 Brinquedo macabro

O newsgame The Suicide Bombing Game tem apenas uma tela e uma fase.
Permite interacao do jogador por meio do mouse, que pode utiliza-lo apenas para
deslocar o personagem principal, movimentando o cursor para a direita ou para a
esquerda, ou para detonar a bomba, acionada por um clique. E uma acéo
voluntaria, fora da vida comum. No entanto, apesar de ter como regra acionar a
bomba e atingir os civis, ela ndao é obrigatéria. O jogador tanto pode continuar
movimentando ininterruptamente o mouse como pode deslocar o homem-bomba

para um dos cantos da tela, evitando os pedestres ao acionar o dispositivo. Com
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relacdo as demais caracteristicas de um jogo, The Suicide Bombing nao possui
tempo determinado, adversarios ou competicdo. Abaixo, o quadro sintese da

analise.

Quadro 15 - Indefinicdo de regras e objetivos aproximam newsgame da categoria

brinquedo
The Suicide Bombing Game

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
Possui interacao por meio do mouse Tem acao voluntaria e Tem apenas uma regra, que pode ser

fora da vida real. burlada. O objetivo nao é claro - tanto pode

Jogador mexe com um ser evitar matar quanto simular realmente o

dos personagens. ataque de um homem bomba. Ha resultado

quantificavel apesar de nao haver situacao

vencedora.

Newsgame do tipo brinquedo

Fonte: Criacdo do autor

5.4 Can You Spot the Threats? (2002)

ApoOs o atentado de 11 de setembro de 2001, a seguranca foi reforcada em
aeroportos de todo o mundo, principalmente nos Estados Unidos, incorporando uma
série de procedimentos. Entre as mudancas, restricoes ao embarque de liquidos, o
controle mais rigido da bagagem de mao, uso de lista de suspeitos, scanner
corporal e detector de explosivos nos aeroportos dos EUA, reconciliacao de
bagagem (avides sao proibidos de decolar com bagagens de passageiros ausentes no
voo), revista manual. (UOL, 2016).

Can You Spot the Threats? € um simulador que transporta o leitor para a
area de escaneamento de bagagens de um aeroporto (figura 29). Publicado pela
MSNBC, o newsgame surgiu quando a opinido publica passou a questionar a
seguranca desse tipo de equipamento, ainda sob o impacto dos atentados. Uma
narradora apresenta o contexto do jogo (os atentados) e as mudancas e reacdes dos
viajantes apos a adocao de medidas de fiscalizacao mais rigidas mesmo em voos
curtos.

Depois, em um tutorial extenso, mostra as caracteristicas da maquina, a
forma de jogar, os recursos disponiveis no aparelho e, ainda, como indicar o tipo de
ameaca identificado - explosivo, arma de fogo ou faca. O objetivo é escanear o
maximo possivel de malas e bolsas pelos raios-X em um periodo de dois minutos. E

possivel pausar ou ampliar a imagem para observar melhor e, também, alternar o
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tipo de visualizacao entre o padrao preto e branco ou térmico. Ao final do tempo, o

newsgame resume os erros e acertos do jogador, apresentando o seu desempenho.

Figura 29 - Tela inicial de Can You Spot the Threats?

— - —-d

IT's T;é LAST LINE OF DEFE&;E“

BAGGAGE SCREENING

Fonte: Print do autor

5.4.1 Usando as lentes

A estética de Can You Spot the Threats? colabora para a imersao do
jogador por meio da experiéncia de visualizar as imagens em um scanner e, ao
mesmo tempo, retirar qualquer outro elemento visual que interfira no processo. E
a lente da imaginacdao. A conexao com a realidade € estimulada por meio das
imagens apresentadas no tutorial, com recortes fotograficos. Quando o jogo
comeca, elas surgem sob o efeito dos raios-X. No processo, cada bagagem é
enquadrada como se estivesse sendo transportada por uma esteira e fosse
examinada pelo scanner (figura 30). Ao mesmo tempo, é possivel ouvir os sons do
aeroporto, transportando o jogador para esse ambiente e estimulando a
imaginacao. Apds algum tempo de jogo quase nao se percebe que se esta diante de

uma tela de computador.
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Figura 30 - Escaneamento de bagagens
2. canyou spoTTHE| HREATS?

1:09

ALERT
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Fonte: Print do autor

Outro ponto relacionado com a lente da imaginacao € que, quando o
operador para a esteira para observar com mais detalhes a bagagem, escuta uma
reclamacdo do passageiro. E como se houvesse uma fila com varias pessoas e elas
comecassem a reclamar do tempo gasto com o procedimento, atrapalhando o
embarque.

Ao visualizar a imagem o jogador consegue perceber o problema
enfrentado pelos operadores nesse momento: é dificil identificar com seguranca o
conteldo da bagagem. Neste contexto do jogo, a lente da beleza é usada para
reproduzir com o maximo de exatidao os elementos, estimulando a imersao no
universo apresentado. O cuidado na escolha das cores e na tipografia usadas na
interface, também reforca a lente. A tipografia é sem serifa, comum a aparelhos
tecnoldgicos e surge em caixa alta, além do vermelho, surge, O azul remete ao
logo da MSNBC e o vermelho ao carater de ameaca. A lente da transparéncia se
relaciona com a da beleza, tornando a interface clara e intuitiva. Com excecao do
conteldo das bagagens, nao existe nenhum elemento que possa confundir os
jogadores. Ha teclas para pausar e continuar, para ativar a visualizacao no padrao
térmico ou em preto e branco (PB) e, também, as que indicam o tipo de ameaca

detectado pelo operador (figura 31).
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Figura 31 - Elementos da interface sao apresentados no inicio do jogo e facilmente
compreendidos pelo jogador
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Fonte: Print do autor

Com relacao ao estado dinamico - lente ligada a mecanica - € possivel
observar os objetos do jogo e seus atributos, ou seja, as bagagens que devem ser
escaneadas, bem como os HUDs (figura 35). Todos eles podem ser manipulados por
meio do clique do mouse, com excecao da bagagem, que segue ou para na esteira,
de acordo com o que o jogador identifica como ameaca ou, ainda, se ele quer
conferir algo com mais exatidao. O tempo é cronometrado - o jogador tem dois
minutos para checar a maior quantidade possivel de bagagens - dando feedback
sobre o quanto ainda falta para acabar a partida.

Os botdes permitem pausar, continuar, indicar quais seriam as situacoes
de alerta, usar o padrao térmico ou o modo PB. Acima fica o nome do jogo e,
abaixo, todos os elementos do uso da interface que auxiliam a jogar, dao feedback
e podem ser manipulados pelo jogador. Quanto a emergéncia, ou as formas como o
jogador pode alcancar os objetivos e 0 que acontece nessas tentativas, a funcao de
operador é interagir com a interface de maneira a examinar o conteldo da
bagagem na esteira. Se ele demora neste processo, tem inicio uma série de
reclamacoes (o audio do qual falamos na lente da imaginacao). Apenas quando o
jogo termina, apds o jogador identificar possiveis ameacas e tiver escaneado as
bagagens, o resultado é apresentado. O jogador nao tem controle sobre suas acoes,
ou melhor, ndo tem feedback sobre elas enquanto durar o processo.

Mesmo assim, quando se pensa na lente da acao, observando as
operacionais e as resultantes, o quadro mostrado ao final do jogo ndao da conta das

consequéncias do trabalho. Se o jogador identifica uma faca, ele apenas aciona o
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botdao correspondente. O mesmo no caso de armas de fogo ou explosivos. Nao ha
feedback sonoro como, por exemplo, a solicitacao para que o passageiro saia da
fila ou, ainda, o que poderia acontecer caso a ameaca nao tenha sido detectada. O
resultado € meramente quantificado. Quantas bagagens foram analisadas, quantas
ameacas nao foram detectadas, quantas foram e, com relacao a estas, quais
ameacas foram corretamente identificadas e o percentual final de acertos. Um
aviso indica o quanto os alarmes falsos incomodam viajantes e colegas de trabalho
(figura 32).

Figura 32 - Desempenho do jogador surge no final do jogo
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Fonte: Print do autor

Observando o newsgame pela lente da narrativa, a narradora é do proprio
site de noticias NBC, Natalie Morales. Ela vai informando o jogador qual o contexto
do jogo antes que ele comece. E uma introducdo (se o jogador optar, pode pular
esta etapa), com informacdes sobre a intensificacao do processo de identificacao
de bagagens apods os atentados e como isso afetou a rotina dos aeroportos. Logo
apos, um tutorial apresenta os tipos de bagagens - maletas, mochilas e malas - na
forma de recortes fotograficos, além dos comandos do jogo. A narrativa ampara e
da sentido ao jogo, mostrando como é dificil realizar o objetivo em um periodo tao
curto. O que pode, ainda, estimular o desejo de melhorar o desempenho para
impedir possiveis ataques.

A sensacao de liberdade dentro do newsgame surge na interacao com os
controles, pois € possivel deixar todas as bagagens seguirem normalmente pela
esteira, pausar, fazer a identificacao, continuar, até que o tempo acabe. Talvez o

mais importante nesta sensacao de controle € o envolvimento na experiéncia,
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permitindo o aprendizado apos tentativas e erros, mostrados ao final do jogo. O
usuario do artefato pode tentar melhorar seu tempo, observando o que ele deixou
passar e o formato dos objetos relacionados ao tipo de ameaca. Ha liberdade e
também uma pressao para observar mais bagagens em menos tempo, com
identificacoes corretas, o que favorece a imersao.

Com relacdao a lente da tecnologia, uma ficha técnica quem sao os
produtores e os responsaveis pelo design, imagens e a musica, algo raro de
observar nos artefatos analisados. O jogo foi feito em Adobe Flash Player,
tecnologia essencial comum a época, que possibilita a animacao e a interacao com
0 newsgame. Abaixo, o quadro sintese da primeira etapa de analise.

Quadro 16 - Mecanica e estética baseiam-se na noticia e favorecem imersao
Can You Spot the Threats?

Detectar ameacas terroristas em aeroportos

Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
Reproduz tela de Lente do estado Aparece no inicio do | Essencial, comum a época
scanner com bagagens, dindmico é percebida jogo e orienta a de producao,
usa da cor vermelha nos HUDs que facilitam mecanica. Sensacao
para chamar a atencao a interacdo. Ha tempo de liberdade.
nos botodes, traz sons para a realizacao do
que favorecem a objetivo, resultados sao
imersao no ambiente. apresentados ao final do
Navegacao intuitiva. jogo. Acoes

operacionais consistem
na interacao com os
botoes. Acoes
resultantes surgem
quando da demora na
analise e, também,
como o placar obtido.
Sintese do percurso: A noticia sobre os atentados e das mudancas nos aeroportos é replicada por meio de
uma mecanica especifica, cuja estética reage quando o jogador demora a alcancar o objetivo proposto.

Fonte: Criacdo do autor

5.4.2 Jogando contra o terrorismo

Com relacdo a segunda etapa de analise, o balanceamento entre a noticia
e 0 jogo, ha claras caracteristicas de jogo neste newsgame. Consiste em uma
atividade voluntaria, fora da vida cotidiana e limitada pelo tempo de duracao da
partida. As regras sao claras, assim como o objetivo: identificar o maior nimero
possivel de ameacas corretamente, evitando atentados terroristas. Como foi
estabelecido nas definices de jogos, ha um sistema formal, com uma situacao
vencedora e resultado quantificavel em Can You Spot the Threats?. Ha um contexto
limitador e uma tentativa de melhorar o desempenho, mesmo que s6 exista uma

fase e o nivel de dificuldade permaneca o mesmo ao longo da partida.
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Quadro 17 - Regras e objetivos aproximam newsgame do tipo jogo
Can You Spot the Threats?

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
Narrativa é apresentada como o Tem atividade E uma acéo voluntaria e lidica, com tempo
contexto do jogo na introducao voluntaria e permite determinado, em um sistema formal, com
interacao com os regras, objetivos e resultado quantificavel
objetos

Newsgame do tipo jogo

Fonte: Criacdo do autor

5.5 September 12th (2003)

Criado por uma equipe de desenvolvedores de jogos uruguaios liderados
por Gonzalo Frasca, ex-jornalista da CNN, este foi o primeiro jogo da série que
inventou o termo newsgame. September 12th traz uma das caracteristicas
marcantes do género: o uso da retorica processual para destacar o apelo da

mensagem planejada pelo desenvolvedor.

A principal ideia do projeto era usar a linguagem dos videogames
para descrever eventos atuais ao mesmo tempo em que transmitia
uma maxima atemporal: a violéncia gera mais violéncia. O jogador
controla o que parece ser um alvo de rifle de atirador, mas, quando
clicado, ele lanca misseis. As bombas nao sé matam os terroristas,
mas também geram o chamado "dano colateral". Quando os civis
lamentam os mortos inocentes, eles se tornam rapidamente
terroristas. Depois de alguns minutos, esta aldeia do Oriente Médio
é destruida e fica cheia de terroristas. O jogador logo percebe que
nao ha como ganhar o jogo através do tiro. (GAMESFORCHANGE,
2014)

Disponivel para download no site Newsgaming, também pode ser jogado
online no mesmo endereco. E produzido em Adobe Flash Player, é do género tiro e
deve ser jogado por apenas uma pessoa. Tem apenas uma fase, que se prolonga
indefinidamente. A partida literalmente nao acaba sugerindo que a guerra ao terror

faz mais vitimas do que é divulgado e gera cada vez mais violéncia (figura 33).
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Figura 33 - Tela inicial de September 12th
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" Fonte: Print do Autor

5.5.1 Usando as lentes

A estética é utilizada aqui para reforcar a ideia do ambiente da guerra.
Um dos detalhes usados é o solo do territério inimigo, formado por paginas de
jornal, relacionando a guerra a cobertura midiatica do fato. O padrdao de cores
vincula-se ao lugar do conflito, com o uso de tons terrosos nas casas, prédios, solo
e de tons sbbrios no vestuario dos personagens. Sao apenas quatro: terrorista

armado, homem, mulher e crianca (figura 34).

: isto ndo é um jogo, € uma simulacao
o) e

Ry

Figura 34 - Tutorial mostra personagens e avisa
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A lente da imaginacao equilibra os elementos de conexao com a realidade,
com detalhes que visam estimular a imaginacao do jogador em relacao ao local e
pessoas envolvidas. A maioria das edificacoes sao casas de um ou dois andares. Ha

tendas para a venda de mercadorias nas ruas por onde as pessoas circulam (figura
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35). E possivel imaginar um dia comum entre os habitantes antes de um ataque

comecar.

o 'I:=<'>nte:' Print do Elutor

A lente da beleza direciona a utilizacao dos elementos: casas, prédios,
arvores, tendas, com elementos de cor sendo repetidos e criando uma unidade
visual. Um exemplo é o uso do amarelo ocre dos prédios e o verde das palmeiras
nas marquises de algumas casas. Ha sons especificos reproduzindo o bombardeio, o
choro dos civis e a transformacao destes em terroristas. Com o mouse, é possivel
ter uma visao 180 graus do ambiente, percorrendo toda a aldeia. O padrao de
casas, ruas e pessoas mantém-se ao longo do quadro. Sobre a transparéncia, a
Unica confusao acontece na primeira vez em que o jogador dispara e descobre que,
no lugar de projéteis, esta lancando misseis. A interface é simples e favorece a
imersao no mundo do jogo.

As trés lentes da mecanica estao interligadas em September 12th. Quanto
ao estado dinamico, o usuario tem diante de si a proposta de atirar ou nao,
apresentada no tutorial. Se quiser iniciar a partida, basta atirar. Como um jogo do
género tiro, o objetivo é claro: atingir o maior nimero possivel de terroristas. A
inclusao da mensagem sobre os danos colaterais na mecanica do jogo € percebida
pela mira, imprecisa, cujo tempo de carregamento atrapalha propositalmente a
resposta ao comando. Nao existem HUDs, ou seja, nada indica o nimero de vitimas
ou de terroristas atingidos, a pontuacao do jogador, bonus ou outros acessorios. A

Unica coisa que pode ser manipulada € a mira, que atende aos movimentos e
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cliques do mouse. O processo de tomada de decisdes baseia-se na quantidade de
pessoas que vao, pouco a pouco, transformando-se em terroristas.

Nesse aspecto, a lente da emergéncia - ou seja - as formas como o jogador
pode alcancar seus objetivos e o que muda apds suas acoes - € limitada a atirar nos
prédios ou nos personagens alvo, atingindo a maior parte do tempo os civis. Se o
jogador escolher continuar a jogar e atirar - acao operacional - a proporcao dos
terroristas aumenta infinitamente - acao resultante. Sobre a lente da acao,
September 12th nao tem tempo determinado para ser jogado, possuindo apenas
uma fase. Ao interagir com o artefato, o usuario sé6 pode deslocar a mira num
campo de 180 graus da aldeia e atirar. Se escolher nao fazer isso apés um tempo, a
partida continua.

A lente da narrativa reforca a mensagem sobre os danos colaterais em uma
guerra. A historia que é contada ao longo da partida é essa: é impossivel nao matar
civis nos bombardeios, violéncia vai gerar mais violéncia. Ela se insere nos demais
elementos da tétrade, influenciando tanto a estética quanto a mecanica e sendo
influenciada por elas. As restricoes na jogabilidade implicam na reducao da
sensacao de liberdade para os jogadores. O que é possivel é atirar no que se quer,
aleatoriamente, sem considerar a mensagem do jogo; atirar e tentar atingir a
menor quantidade possivel de civis; deixar a partida continuar e apenas mover o
mouse para observar a aldeia e seus moradores. E possivel observar, ainda, que os
corpos desaparecem com o passar do tempo e as edificacoes comecam a ser
reconstruidas. Isso é feito sem que haja intervencao do jogador.

Sobre o ultimo elemento da tétrade, a tecnologia, o Adobe Flash aparece
como do tipo essencial. A animacao proporcionada pela engine cria a experiéncia
do jogo e era, na época de publicacao de September 12th, uma das mais comuns

para desenvolvedores de jogos rapidos. Segue a sintese do percurso:
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Quadro 18 - Retérica processual orienta a mecanica do newsgame
September 12th

Guerra ao Terror

Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
Reforca tanto o carater Impede o jogador de Reforca a mecanica N&ao possui inovacao, mas
da noticia geradora do ganhar e s6 permite e destaca um permite que o jogador
jogo por meio do solo lancamento de misseis aspecto essencial: fique imerso no ambiente

da aldeia quanto a com mira inexata os danos colaterais pelo uso do Adobe Flash
dualidade dos em uma guerra Player para a animacao
personagens, assim
como a transformacao
ap6s bombardeio

Sintese do percurso: O acompanhamento do noticiario em relacao a guerra ao terror e aos bombardeios

em aldeias do Oriente Médio traz um elemento comum: a quantidade de civis atingidos e o acirramento

do conflito. No newsgame, ele amarra a mecanica para reforcar o uso da retdrica processual que impede
0 jogador de ganhar. As acdes do usuario sdo extremamente limitadas

Fonte: Criacdo do autor

5.5.2 Um newsgame que nao € jogo

O fato dos desenvolvedores de September 12th definirem uma mecanica
que impede o usuario de ganhar em qualquer circunstancia, com possibilidades
minimas de interacao e intervencao no newsgame o insere na qualificacao de
brinquedo. Apesar de buscar envolver o jogador em uma mensagem nao violéncia,
emocionando-o por meio de sons e de imagens que reforcam os danos a cidade e
aos civis, nao ha a maioria dos elementos determinantes de um jogo, a saber:
regras, desafios, balanceamento, tempo para jogar, resultado quantificavel,
exigindo esforco do jogador para alcancar cada vez melhores resultados. O usuario
exerce uma atividade voluntaria, fora da vida comum e pode mover apenas um

elemento, a mira.

Quadro 19 - Newsgame do tipo brinquedo
September 12th

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
Narrativa surge dentro da mecanica E uma agao voluntaria, Apesar de ser uma atividade voluntaria, tem
fora da vida comum e o apenas um objetivo que se mostra
usuario pode mover a impossivel de ser alcancado.

mira para interagir com
0 newsgame

Newsgame do tipo brinquedo

Fonte: Criacdo do autor

5.6 Madri (2004)
O jogo Madrid foi criado em 2004 também pelo game designer Gonzalo

Frasca (FRED DI GIACOMO, 2014). E um newsgame de simulacdo em homenagem
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aos mortos no atentado de 11 de marco de 2004° em Madri, na Espanha e publicado
no site do jornal El Pais. Simula uma vigilia nas quais varias pessoas estao reunidas
segurando velas, em uma espécie de memorial aos mortos deste atentado e de
outros, em outras cidades. O jogo esta disponivel no site da Newsgaming, tem
apenas uma fase e o objetivo consiste em manter acesas as velas acesas das
pessoas em vigilia. Levou apenas dois dias para ser produzido e publicado por meio
do trabalho da Newsgaming, equipe formada por um grupo de desenvolvedores de
jogos independentes da qual Frasca faz parte. A proposta da Newsgaming é
produzir jogos e simulacOes para “analisar, debater, comentar e redimensionar as
principais noticias internacionais” (NEWSGAMING, 2014)

5.6.1 Usando as lentes

Os elementos de conexao com a realidade, ligados a lente da imaginacao,
estao presentes nas duas telas iniciais. A primeira situa o usuario sobre o local -
Madri - onde estao os personagens e para onde ira se deslocar o usuario ao interagir

com o newsgame (figura 36).

Figura 36 - Tela inicial de Madri

MADRID

Fonte: Print do autor

A segunda tela da as orientacdes sobre o jogo, pedindo que se faca um
esforco para manter acesas as velas e fazer com que elas brilhem o mais

fortemente possivel (figura 37).

% Dez bombas explodiram em quatro trens que circulavam entre Alcald e Madri, matando 191 pessoas e deixando 1.700 feridos. (EL PAIfS,
2016)
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Figura 37 - Orientagcdo ao jogador na segunda tela do jogo

Haz click en las velas para que las llamas

brillen lo mas fuerte posible,

Jugar
F

Fonte: Print do autor

Homens, mulheres e criancas, de varias idades e etnias, com rostos
consternados seguram as velas, ampliando a conexao com a realidade. O fato de
estarem em tons de cinza, sem nuances de cor a nao ser a das chamas identifica
que a reuniao esta acontecendo a noite. Os personagens sao estaticos, em 2D e,
novamente, o Unico destaque fica para as chamas, que tremulam, diminuem ou
aumentam durante o jogo. O detalhe das camisetas, observado na figura 38, indica
tanto o quanto o mundo ficou chocado com o atentado como lembra vitimas de

outras cidades. O som reproduz o barulho do vento noturno.

Figura 38 - Tela do newsgame. Personagens vestem camisetas alusivas a outros
atentados

Em relacao a lente da beleza, as chamas sao amarelas, faceis de visualizar
no fundo acinzentado. Quando clicadas brilham mais fortemente, trazendo uma

experiéncia de beleza para a composicao. A perspectiva tonal da profundidade a
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cena, cujos personagens sao feitos em um mesmo estilo de traco, com uso de
hachurados também para dar volume. A maioria deles esta de olhos fechados
(figura 38). Sobre a transparéncia, a interface é intuitiva e facilita a interacao.
Entretanto, € preciso clicar exatamente na chama para manté-la acesa.

Os objetos manipulaveis se reduzem as chamas. A lente do estado
dinamico, que poderia contribuir para uma experiéncia mais imersiva, nao fornece
outras informacdes além da reducdao ou aumento do brilho das chamas e de um
termometro - que ja inicia pela metade - com feedback sobre a performance do
jogador. Como simulacdao, € como se o jogador houvesse chegado naquele
momento a vigilia, encontrando pessoas com velas quase no fim. Sobre a
emergéncia, o jogador pode clicar em qualquer vela desejada, em qualquer ordem,
desde que fique atento para as que estao prestes a se apagar. Caso isso aconteca,

surge uma tela solicitando uma nova tentativa (figura 39).

Figura 39 - Tela do final do newsgame

Debes seguir intentandolo

Jugar de nuevo

Fonte: Print do autor

A acao operacional de Madri é clicar nas velas. Como acao resultante, elas
brilham intensamente e a carga do termometro volta a metade. Se o jogador deixa
de clicar, lentamente as chamas vao diminuindo, sem apagar, mas quando muitas
chegam nesse nivel, a partida acaba. Nao ha outra acao resultante. As pessoas
estao imdveis, as velas nao se apagam inteiramente, o dia nao vai clarear enquanto
o0 usuario mantém as velas acesas, assim como permanece o mesmo ruido do vento.

Com relacdo a narrativa € importante observar o jogo como uma
homenagem aos mortos, como se a cobertura jornalistica estivesse registrando

outras acoes e noticias relacionadas ao atentado em Madri. O fato dos personagens



141

vestirem camisas do mesmo modelo, mas com frases distintas, os une pela
similaridade de acontecimentos: atentados sao noticiados em varias partes do
mundo. A ideia é que a dor é Unica, independente de onde aconteca o fato, e que é
preciso lembrar os mortos.

A lente da liberdade diz respeito a forma como o jogador interage,
clicando onde quiser, sem uma ordem especifica de personagens. No entanto, o
usuario fica preso a necessidade de manter as velas acesas, clicando infinitamente,
sem um tempo determinado pelo newsgame para encerrar a partida. Abaixo, o

quadro sintese.

Quadro 20 - Analise do percurso da noticia em Madri

Madri
Atentado a trens em Madri, em marco de 2004
Estética Mecanica Narrativa Tecnologia

Integra-se com a perspectiva d
e um desdobramento da
cobertura jornalistica, a

realizacao de uma vigilia pelos

mortos. Personagens sao de
etnias e idades diversas que,
junto com as camisetas usadas,
remetem a varias partes do
mundo onde ocorreram

Consiste em unicamente
clicar sobre as velas e
fazé-las brilhar mais, o
que termina deixando o

newsgame
desinteressante apos um
determinado periodo de
tempo, dependendo do
quanto o jogador queira

Sensacao de liberdade
apenas quando em
relacdo a ordem de
cliques nas chamas.
Remete a cobertura

dos dias subsequentes

ao atentado

Uso do Adobe

Flash Player,
tecnologia do
tipo essencial,
comum a época

atentados permanecer ali. Uma
acao operacional e duas
acoes resultantes, sem
emergéncia
Sintese do percurso: pelo seu carater estatico, o newsgame lembra o registro fotografico de uma vigilia
pos-atentado, com estética e mecanica integrando-se a esta proposta.

Fonte: Criacdo do autor

5.6.2 Um Unico tipo de interacao no newsgame Madri

Com relacao a categoria do newsgame percebe-se que possui
caracteristicas de um brinquedo pela forma como usuario interage com os objetos,
no caso, as velas. Neste sentido, € uma acao voluntaria - o jogador deve se dispor a
atender ao que é solicitado - e tem uma atividade lidica fora da vida comum.
Novamente, é possivel observar o uso da retorica processual que, neste caso,
“prende” o jogador em uma situacao tal que, se ele parar de interagir, o jogo
acaba. A habilidade do jogador ou a falta dela é o Unico obstaculo, assim como sua
vontade em continuar jogando, pois nao ha um tempo determinado nem tampouco
resultado quantificavel. E possivel o estimulo do envolvimento emocional do
jogador pela imersao na experiéncia ou tentativa de alcancar um tempo maior de

permanéncia na partida.
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Quadro 21 - Madri é newgame da categoria brinquedo

Madri
Elementos caracteristicos
Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
_ O newsgame consiste Desafio é manter as velas acesas,
em uma atividade independente da ordem usada pelo jogador
voluntaria e lUdica, fora ao interagir com elas. Nao ha
da vida comum, balanceamento, resultado quantificavel,
permitindo interacao recompensas
com as chamas das
velas para manté-las
brilhando
Newsgame do tipo brinquedo

Fonte: Criacdo do autor

5.7 3rd World Farmer (2005)

O jogo sobre a producdo agricola em uma fazenda na Africa foi produzido
por grupo de estudantes dinamarqueses e teve seu primeiro prototipo lancado em 7
de novembro de 2005, o segundo em 2006, com Ultima atualizacao em 2014. Usa
tanto o navegador web quanto o Windows como plataforma. E um jogo do género
simulacao e estratégia, visa mostrar as dificuldades vivenciadas por fazendeiros do
terceiro mundo, em regides onde acontecem guerras civis, a economia € instavel,
safras inteiras sao perdidas pelo clima ou pragas e o éxodo rural € comum. O
objetivo é manter-se o maior nUmero possivel de rodadas no newsgame, garantindo
a producao e o lucro com o plantio.

No site 3rd World Farmer (figura 40) é possivel ter acesso ao jogo e as
informacdes sobre a sua producao e atualizacoes, os desenvolvedores informam
que o orcamento para a producao foi pequeno. Também destacam que o jogo nao
cobre todos os detalhes relacionados a tematica, apesar de ter uma ampla gama de
topicos incluidos no artefato. A intencao era produzir um jogo provocador,
educativo, que pudesse levar as pessoas a refletir sobre os problemas que causam e
sustentam a pobreza em paises do terceiro mundo, mobilizando os jogadores para o
combate a pobreza (3RD WORLD FARMER, 2014). Por meio de contribuicoes
diversas, incorporou outros oito idiomas ao jogo, incluindo portugués do Brasil,

hungaro, alemao, checo, italiano e espanhol.
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Figura 40 - Site de 3rd World Farmer
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5.7.1 Usando as lentes

Um dos problemas observados durante a analise de 3rd World Farmer é a
sua monotonia, mesmo apods todas as suas atualizacées. Pode-se atribuir isso ao
fato do game design nao ter sido suficientemente trabalhado para oferecer uma
experiéncia imersiva e interessante com o uso de animacdes ou elementos
reproduzindo a progressao no jogo.

Um dos pontos chave diz respeito a estética do artefato. Na tela inicial a
ilustracao busca remeter ao universo africano, com o solo rachado, arvores
retorcidas que formam o nome do jogo e montanhas a distancia. Uma barra
colocada na base e na area superior, feita de losangos vermelhos e pretos inspira-se

no padrao de tecidos africanos (figura 41).

Figura 41 - Tela inicial de 3dr World Farmer
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Fonte: Print do autor
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O cenario do jogo reproduz uma fazenda localizada em um espaco de
aparéncia inospita. Uma familia de quatro membros, estatica, esta junto a uma
casa de palha. Ha sol o tempo inteiro, sem transicao climatica ou de horario.
Quadrados no solo arenoso indicam os espacos para o cultivo, criacao de animais,
instalacao de energia ou insercao de casas e ferramentas (figura 42). O valor
atribuido a esses elementos aproxima o jogador da realidade de vida do grupo, no
que se pretende a conexao com a realidade.

Quando o jogo comeca, o carater estatico das pessoas e da plantacao, bem
como da passagem do tempo, impedem uma imersdo maior na experiéncia. E como
se o0 jogador estivesse colocando pecas em um tabuleiro e esperando a rodada de

cada um dos companheiros de jogo para poder saber o resultado de suas escolhas.

Figura 42 - Tela de jogo
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Fonte: Print do autor

Os icones usados para reproduzir animais, ferramentas, energia e
construcoes tem ilustracées préximas a realidade, assim como a imagem inserida
na fazenda apds a escolha do que se quer plantar, por exemplo. Cada um é
precificado e, quando colocado na fazenda, faz com que os recursos do jogador
diminuam. Os precos variam a cada rodada, indicando a proximidade com a
oscilacao dos mercados. Quanto aos personagens, clicando em cada uma das figuras
€ possivel customiza-las, modificando o nome e, no caso de personagem feminino
em idade fértil, fazer com que tenha um filho, aumentando a familia (figura 43). O
personagem também pode ser o chefe da familia ou deixar a fazenda, em qualquer

momento da partida.
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Figura 43 - E possivel mudar personagens

Fonte: Print do autor

A lente da beleza, que visa, dentro da estética, contribuir para tornar o
jogo interessante por meio de elementos atrativos, é subutilizada. Como nao ha
transicao na paisagem de acordo com estacdes chuvosas ou secas, por exemplo, e
tudo o que se constroi, cria (em termos de animais) ou se cultiva é apenas colocado
sobre a terra, o jogador nao tem indicacao de movimento. Parecem pinos em um
tabuleiro (figura 44). Nao ha sons, musicas ou efeitos sonoros que oferecam uma

experiéncia de aproximacao com as telas do jogo.

Figura 44 - Elementos de plantio

Fonte: Print do autor

A interface é clara, é de facil interacdao, mas, como dito anteriormente,
poderia ser aperfeicoada de maneira a favorecer a imersao no mundo do jogo. A
tela de resultados termina por repetir contextos - guerras, doencas e pragas, entre
outros - ao longo de varias rodadas, por vezes sem conexao com as escolhas do
jogador. As tabelas nao parecem incluir os resultados das safras anteriores. Fica
claro, no entanto, a evolucao da renda a partir dos investimentos na fazenda
(figura 45).
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Figura 45 - Tela de resultado entre rodadas
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Fonte: Print do autor

Sobre a mecanica, a interface possui HUDs que tanto dao feedback ao
jogador quanto permitem a interacao, a exemplo da caixa de recursos localizada a
esquerda do jogo. O fato dos recursos terem valores especificos, que nem sempre
coincidem com o total disponivel para os investimentos do jogador, revela uma
preocupacao em conectar-se com a realidade e criar desafios. Assim, o usuario
deve tomar decisdes com base no que lhe é informado e no que possui.

A emergéncia é delimitada diretamente pelos recursos disponiveis. As
escolhas sao feitas de maneira a conseguir investir na fazenda e, ao mesmo tempo,
manter alguma reserva para o caso de problemas futuros. Um ponto a ser
observado é que, a cada rodada, os valores a serem pagos para os animais,
ferramentas, construcoes e demais elementos presentes na caixa de recursos sao
modificados. Eles podem ficar mais baratos ou mais caros. O jogador nao tem
controle sobre isso.

A lente da acao tem, como forma operacional, as escolhas dos recursos a
serem investidos pelo jogador. Quanto a forma resultante, depende nao apenas do
que o usuario definiu como plantio ou criacao, mas de situacdes inesperadas
inseridas pela programacao. Independente de quantas rodadas se consiga
permanecer no jogo, ele termina da mesma forma: ou todos os membros da familia
morrem ou ha o éxodo para fugir das dificuldades.

O contexto da narrativa é apresentado ao longo das rodadas, nas telas que

surgem apos cada uma das safras. Traz situacdes passiveis de serem vividas pela
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populacao africana na administracao de uma fazenda, com tudo que isso implica. O
intuito da narrativa, por vezes, € chamar a atencao para os problemas vividos na
Africa e para um quadro de fome e falta de alternativas de vida. Além disso,
surgem como influenciadores do resultado as guerras civis, trafico de drogas,
instabilidade da economia, pragas. Quando isso acontece, a narrativa textual vai
explicando os motivos de resultados tdo ruins. E grande o apelo para o texto.

Sobre a lente da liberdade, a sensacao proporcionada pelo jogo € minima.
Além das alternativas para customizar personagens e, caso seja preciso, deixar a
fazenda ou se tornar chefe da familia, pouco se permite ao jogador neste sentido.
Nos casos em que o jogador precisa de recursos, surgem telas que oferecem
alternativas, como armazenar produtos toxicos para uma empresa, ser campo de
treinamento de um exército, entre outras. O jogador tem a liberdade de aceitar ou
nao, mas dada a situacao financeira, termina optando por aceitar o que esta sendo
oferecido, vinculando-se a lente da imaginacao para criar uma realidade proxima a

vivida pela populacao do terceiro mundo (figura 46).

Figura 46 - Alternativas para obter recursos

Fonte: Print do autor

0 uso de textos nas transicoes entre rodadas vai remeter as indicacoes de
Gee (2005) para jogos sérios (classificacao que abrange, na perspectiva de Sicart,
os newsgames). Diz respeito ao aprendizado feito pela insercao de situacoes e
contextos de aprendizado, nao por meio de “livros-texto” dentro do jogo. O
newsgame analisado peca justamente por nao integrar o contexto da narrativa a

mecanica.
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Com relacao a tecnologia ele usa Adobe Flash Player, como a maioria dos

apresentacao dos resultados. Nao explora a animacao contida no software.

Quadro 22 - Analise do percurso da noticia em 3rd World Farmer

3rd World Farmer

Dificuldades da agricultura no terceiro mundo

Estética

Mecanica

Narrativa

Tecnologia

Da imagem inicial a tela
fixa do jogo, a ideia é
se aproximar do visual

de uma fazenda na
Africa. No entanto,
personagens nao sao
negros, tem tom de
pele proximo ao
amarelo. A tela é
estatica, assim como os
personagens. Os locais
de plantio voltam a
ficar vazios apos a
colheita. Nao usa
recursos de animacao

O jogador interage por
meio do mouse,
clicando nas opgoes
disponiveis na parte
superior esquerda da
tela. Setas indicam
onde inserir o elemento
escolhido. Objetivo é
manter-se no jogo o
maior nimero de
rodadas possivel.
Resultados das safras
nem sempre condizem
com as escolhas
realizadas

Conduz as escolhas
e surge em forma
textual quando da
apresentacao dos
resultados a cada

safra. Nao reverbera
na estética. Por
vezes se repete.

Uso do Adobe Flash Player,

tecnologia do tipo

essencial, comum a época

jogos da época, sendo do tipo essencial, que permite a interacao do jogador e

para mostrar a
passagem do tempo na
plantacao
Sintese do percurso: A noticia que contextualiza a criacdo do newsgame é o mapa da fome no terceiro
mundo, na tentativa de sensibilizar para problemas que tanto causam quanto colaboram para sua
permanéncia. A falta de uma estética mais forte leva ao protagonismo da narrativa, que apresenta
contextos relacionados ao tema.

Fonte: Criacdo do autor

5.7.2 Narrativa interativa disfarcada de jogo

Por mais que existam regras, objetivos determinados, atividade ludica e
fora da vida comum, além de resultado quantificavel, a proposta do newsgame 3rd
World Farmer é, de modo inverso, similar ao de 1000 Days of Syria. No primeiro, os
elementos do jogo sao inseridos primeiro, para, como resultado, surgir a narrativa.
No caso do segundo, a narrativa é contada no alto da pagina (o jogo tem interface
similar a um site) para, logo abaixo, serem apresentadas as alternativas, como um
quiz.

Em determinadas partidas (foram jogadas trés ao total), os resultados
apresentados nao eram condizentes face as escolhas do fazendeiro. Um exemplo,
quando ele apenas plantou milho e mesmo assim perdeu o valor investido, por
conta de uma praga que acabou com todas as plantacdoes de amendoim. A falha
relaciona-se a lente da acdo, nas quais as acdes operacionais vao gerar acoes
resultantes intimamente ligadas entre si e a escolha do jogador. Ao observar os

resultados de cada fase, as informacdes terminam sendo sempre as mesmas:
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pessoas da familia morrem por doencas, pragas acontecem, bancos nacionais se
desfazem, a guerra civil se instala. O que reforca o quanto o cotidiano na Africa
permanece imutavel, na perspectiva dos desenvolvedores. E a monotonia

registrada pelo passar do tempo em 3rd World Farm (figura 47).

Figura 47- Tela de transicao indica a passagem do tempo entre uma safra e outra

Fonte: Print do autor

Apos a transicao, € a vez do relatério, com elementos textuais e dados
pouco claros. Falta movimento e uma interacao maior do jogador, que termina,
pelas caracteristicas do newsgame, lendo uma grande massa de textos a cada final

de fase.

Quadro 23 - 3rd World Farmer é newgame da categoria narrativa interativa
3rd World Farmer

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
Os elementos apresentados como Tem atividade ludica, Ha desafios, balanceamento (a medida que
pertencentes a categoria de jogos sao fora da vida comum e os valores dos itens a serem adquiridos
incorporados a narrativa, fio condutor usuario interage com variam), resultado quantificavel. Tem
do jogo, que é estatico e monotono objetos atividade voluntaria lidica e fora da vida

principalmente pelas restricées ao que comum, com regras determinadas

se pode fazer a cada safra ou rodada.

Newsgame do tipo narrativa interativa

Fonte: Criacdo do autor

5.8 Climate Challenge (2006)

Projetado para a plataforma web, Climate Challenge é uma producao da
BBC que tem como desafio enfrentar as mudancas climaticas entre os anos 2000 e
2100, como presidente das Nacées Europeias. E preciso escolher as politicas da

Europa e, também, convencer outros paises a reduzir a emissao de carbono ao
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mesmo tempo no qual deve procurar manter a popularidade entre os eleitores e
manter-se no cargo. (BBC, 2014)

Neste sentido, os produtores do newsgame tinham como proposta permitir
a compreensao de algumas das causas das mudancas climaticas, particularmente as
relacionadas as emissoes de dioxido de carbono (BBC, 2014). Também buscaram
oferecer aos jogadores as opcoes politicas disponiveis para os governos e os
desafios enfrentados pelos negociadores internacionais no que diz respeito as
mudancas climaticas.

Na pagina do jogo, ha informacdes detalhas sobre o contexto que motivou
a producao e a base cientifica de dados que norteou os elementos inseridos em
Climate Challenge. De acordo com o site da BBC, sao usadas as previsdes de
emissoes de dioxido de carbono produzidas pelo Painel Intergovernamental sobre
Mudancas Climaticas (IPCC). A pagina contém ainda outros dados sobre o newsgame
e sua estrutura, oferecendo links de informacao para o jogador saber mais sobre o

tema.

5.8.1 Usando as lentes

A estética do newsgame apela para o uso de cores saturadas e imagens
baseadas em fotografias, com uma espécie de filtro que os transforma em estampa,
deixando os personagens similares a croquis. Ja na tela inicial, as figuras usadas -
homem, mulher e crianca - olhando a direita, em direcao aos raios emitidos pelo
planeta, remetem ao futuro do globo no processo de mudanca climatica,
estimulando a conexao com a realidade (figura 48). A logo do jogo usa um arco que
se vincula também ao globo terrestre. Um moinho a esquerda dos personagens fala

da relacao com a energia limpa.
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Figura 48 - Tela inicial do jogo
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Fonte: Print do autor

No tutorial do jogo, ha a possibilidade de se escolher um dos personagens
apresentados, mulheres e homens com nacionalidades distintas, para o cargo de
presidente das Nacoes Europeias (figura 49). Ao longo do jogo, varios elementos sao
usados para estimular a imaginacao do jogador, como imagens que representam o
governo, indlstria, populacdo, entre outros como a reproducao de paginas de

jornal na transicao entre fases.

Figura 49 - Tutorial
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Fonte: Print do autor

Com relacdao a lente da beleza, o newsgame usa desenhos 2D, cores
saturadas, uniformes na tela de abertura, tutorial e final. No desenrolar da partida,
as imagens surgem com transicoes de tom (em gradiente), em cores primarias e
secundarias. A tela de tutorial tem background usando novamente faixas de cor que
lembram os raios da emissao de carbono, bem como na tela final. Pessoas e objetos

representativos de cada segmento, como edificacoes e meios de transporte, sao
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croquis e nao possuem cor. A tipografia € sem serifa, caixa alta e em italico,

criando contrastes e facilitando a leitura (figura 50)

Figura 50 - Inicio do jogo

Bl
Fonte: Print do autor

A interface é clara e intuitiva, funcionando bem em todos os contextos do
jogo. A descricao diz respeito a lente da transparéncia. Existe a indicacdao do ano
de inicio das negociacdes - 1990 - e também fichas, localizada no alto da tela, a
esquerda, que indicam a situacao do jogador. Ao iniciar o jogo, € preciso selecionar
cartas sobre acodes relacionadas a investimentos na industria, em energia, agua
potavel, entre outras. A cada escolha do jogador, sua popularidade entre a
populacao varia. Logo apos a primeira fase, surge uma tela de negociacao,
continuando as ac¢odes iniciadas (figura 51).

Figura 51 - Tela de negociacao entre paises
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Fonte: Print do autor

Uma tela de transicdo da feedback sobre as acoes do jogador, com

aparéncia similar a um jornal impresso, que tanto abordam a tematica principal,
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variando a cada fechamento de fase, quanto mostra os resultados em relacao ao
indice de popularidade do presidente junto a populacao. Isto auxilia o processo de

tomada de decisdes na fase seguinte (figura 52).

Figura 52 - Tela de transicdo entre fases

Fonte: Print do autor

A mecanica é simples. Por meio de uma série de escolhas baseadas nas
cartas apresentadas, € preciso conciliar investimentos e manter tanto a
popularidade quanto a reducao da emissao de didxido de carbono. Na lente do
estado dinamico, observamos o uso de HUDs para situar o jogador sobre seu
desempenho e facilitar o processo de tomada de decisoes. Eles estao inseridos na
interface, com relacdo aos quatro icones que representam quatro setores
estratégicos, eles sao ativados pelo mouse do jogador, emitindo cartas especificas
quando selecionados.

Neste sentido, a lente da emergéncia integra-se a esta selecao, porque as
cartas determinam quais as prioridades de acao para o jogador. Dependendo do que
este se propoe a fazer, surgem implicacdes, como a perda ou aumento da
popularidade, assim como noticias relacionadas as escolhas, apresentadas na tela
de transicao entre fases (figura 52). E possivel, ainda, que surjam outros desafios,
a partir de uma série de aspectos desconsiderados ou decisbes equivocadas do
jogador. E o caso apresentado na figura 53, quando ha uma crise provocada por
uma inundacdo nos paises baixos da Europa. A decisao pode implicar em altos

custos e perda de popularidade.
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Figura 53 - Desafios sdo inseridos ao longo do newsgame

Crisis: Flood

FO0S M K o) VOTE YES?
estres » Fuvipe, Wealhey Nooy saperare
KHOTS W T DA 08 MY | Comurmn Power
PG 00 e o N ot

o DA MOPOT T Mk of

o A0t vleners

o o et bons Bing Dgoe

oo debroen’

Fonte: Print do autor

Sobre a lente da Acao, esta conectada a da emergéncia. Quanto as acoes
operacionais possiveis, o jogador pode selecionar entre quatro dos icones relativos
a setores de investimento, priorizar as acoes de acordo com a disposicao das cartas
na interface, responder aos desafios e sofrer, como acao resultante, as
consequéncias de suas escolhas. Sao processos decisorios similares aos enfrentados
pelos paises e nao oferecem dicotomias - bom ou mau, melhor ou pior. As acdes
operacionais carregam nuances que, ao serem interligadas, nem sempre trazem os

melhores resultados (figura 54).

Figura 54 - Tela final de Climate Challenge
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Fonte: Print do autor

Sobre a lente da narrativa, ela permeia o jogo a partir da propria pagina
no qual o newsgame esta inserido, o que facilita a compreensao e o processo de
tomada de decisdes. Ao longo da partida, vao surgindo elementos textuais que dao
o resultado das escolhas, aparecendo também no formato de negociacdes e

desafios, com imagens na interface correspondentes ao que esta sendo
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apresentado. A sensacao de liberdade esta vinculada a escolha do personagem, dos
setores, da ordem das cartas e das alternativas apresentadas junto com um
contexto no momento dos desafios entre fases. Com relacao a tecnologia, também
faz uso do Adobe Flash Player, comum a época, usada de forma essencial e com
raras situacoes em que ha a animacao permitida pela engine. Abaixo, o quadro
sintese do percurso noticia > newsgame.

Quadro 24 - Andlise do percurso da noticia em Climate Challenge
Climate Challenge

Mudancas climaticas e controle da emissao de dioxido de carbono
Narrativa

Estética Mecanica Tecnologia

E simples, 2D, com
ilustracoes similares a
croquis e cores
uniformes apenas nas
duas primeiras telas e
na de resultado.
Contextualiza os dados,
mas nao amplia a
sensacao de imersao no

Trabalha as lentes da
emergéncia e da acao
de forma integrada,
com resultados distintos
para as escolhas
realizadas pelo jogador.
Incorpora a narrativa
quando da apresentacao
das opcoes ao jogador

Sensacao de
liberdade nas
escolhas
relacionadas aos
setores de
investimento,
desafios entre fases
e prioridade das
cartas. Também na

Uso do Adobe Flash Player,
tecnologia do tipo
essencial, comum a época

escolha dos
personagens. Surge
ainda na
contextualizacao
dos desafios e como
elemento norteador
da mecanica
Sintese do percurso: o newsgame investe na integracao entre a mecanica e a narrativa ao compor os
elementos de cada fase, bem como os resultados

Fonte: Criacdo do autor

jogo.

5.8.2 Estrutura de Climate Challenge é de um jogo

Ao jogar Climate Challenge, o nivel dos desafios vai aumentando
gradualmente, fazendo com que haja um balanceamento no jogo, que apesar de
estatico, incorpora elementos na mecanica que atuam como regras. E preciso
escolher os setores, as cartas, a ordem de prioridades, além de enfrentar os
desafios que se intercalam dentro de cada fase, dependendo das opcoes
selecionadas. Ha atividade ludica, fora da vida comum, com resultado quantificavel
e a busca por um envolvimento maior do jogador na experiéncia. Ha ainda, como

aponta Juul, resultados variaveis de acordo com o percurso realizado.
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Quadro 25 - Climate Challenge é newgame da categoria jogo
Climate Challenge

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
Narrativa é usada junto com a Tem interacao com os Tem atividade voluntaria lidica e fora da
mecanica objetos da interface e vida comum, com regras determinadas. Ha
oferece atividade lidica resultado quantificavel, que variam
conforme o percurso do jogador. Também
desafios e balanceamento

Newsgame do tipo jogo

Fonte: Criacdo do autor

5.9 Operation: Pedopriest (2007)

Desenvolvido pela produtora italiana La Molle Industria, o newsgame foi
publicado em 2007 em resposta aos casos de abuso sexual envolvendo sacerdotes
catdlicos denunciados pela midia. E possivel baixar o jogo diretamente da pagina
da La Molle Industria nas versoes para PC e Mac. Com trés niveis, Pedopriest é um
jogo de simulacao baseado no documentario “Sex Crimes and the Vatican”, de 2006
(39 minutos), filmado por Colm O’Gorman, estuprado por um padre catélico aos 14
anos na diocese de Ferns, em County Wexfor, na Irlanda, exibido pela BBC. A
tematica, além de envolver os crimes sexuais, refere-se a um documento,
denominado “Crimen Sollicitationis”, escrito em 1962 em latim, uma espécie de
conjunto de instrucdes da Igreja Catolica sobre os procedimentos a serem adotados
em casos de abusos sexuais envolvendo sacerdotes. (NEWS BBC, 2016)

O texto inicial do jogo alerta para a necessidade de o jogador proteger os
sacerdotes envolvidos nos casos de abuso (figura 55). A informacao dada ao jogador
€ que o Vaticano criou uma forca-tarefa para impedir que eles sejam presos e
julgados de acordo com as leis civis. O objetivo proposto a jogador: estabelecer um
codigo de siléncio e esconder o escandalo até que a atencao da midia seja

desviada.
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Figura 55 - Tela inicial do jogo

MAGHUM SRCRETUM

OPERATION:
PEDOPRIEST§

HOW TO PLAY
and provest ¥
NEW GAME oorrrey

wzen' s priexisy 18 ®

* MOLLEINDUSTIRIA £ MMV

Fonte: Print do autor

5.9.1 Usando as lentes

Retomando o esquema de analise proposto, sao trés as lentes vinculadas a
estética: imaginacao, beleza e transparéncia. O jogo, como simulacao, busca
reproduzir o ambiente religioso e os relatos de abuso a partir de elementos que
intensificam no jogador a imaginacao, fazendo com que sua imersao no ambiente
do jogo estimule uma conexao com a realidade. Neste sentido, Schell (2011)
esclarece que é preciso haver um equilibrio sobre quais elementos podem inspirar
ou inibir a imaginacao do jogador. E que nem sempre é preciso detalhes realistas e
de alta qualidade da estética de um jogo para que isso aconteca.

Pedopriest é feito em 2D (figura 56), com personagens que possuem nomes
diferentes, mas tem exatamente o mesmo avatar da categoria na qual estao
inseridos. Sao eles: mulher, homem, padre, silenciador, policial, deus e crianca, nos
trés niveis do jogo. Apesar disso, por se tratar de um tema adverso, imaginar a
situacao das criancas e dos adultos silenciados faz o jogo se tornar cada vez mais

real.
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Figura 56 - Cenarios e personagens usam arte em 2D
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Ha sons que intensificam a experiéncia. O som ambiente é pesado e remete
a densidade de uma atmosfera religiosa. Acima deles, ha quatro efeitos sonoros
que surgem em quatro situacdes distintas: o abuso de uma crianca, que emite
gemidos de sofrimento; a fala do silenciador, um murmurio incompreensivel que
visa silenciar os adultos; o ruido da ligacao telefénica, quando os adultos decidem
chamar a policia; o barulho de um helicéptero, quando um deus surge para salvar
os padres violadores.
Figura 57 - Jogo tem arte em 2D
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Fonte: Print do autor

Sao trés niveis, como se observa na figura 57. O primeiro tem como
cenario uma residéncia inserida em um ambiente ensolarado, com playground,
telefone publico e jardim. Um corte permite ver a parte interna da casa e seus trés
andares. O primeiro com hall de entrada e refeitério; o segundo, com os

dormitorios; o Ultimo, banheiro e escritorio. No nivel médio ha uma igreja e a
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residéncia do padre, uma escola e uma quadra de basquete, além do jardim. O
terceiro nivel relne no cenario todos os elementos dos dois primeiros. Em qualquer
um dos niveis escolhidos para jogar, os personagens estao circulando pelo cenario.

A descricao acima leva em consideracao a lente da beleza, ou seja, como
os elementos que compdéem o jogo podem ser interessantes e o que significam no
contexto da experiéncia ludica. Ha uma caracterizacao em relacao as cores para os
personagens. As criancas sao meninos de aparentemente seis anos no maximo,
loiros, de olhos grandes e com camisas rosa. O homem adulto tem roupa verde e
cabelo castanho. A mulher adulta é ruiva e tem roupa rosa. Os silenciadores estao
vestidos em trajes vermelho e branco, como se fizessem parte do alto clero. Os
padres vestem batina preta, sao velhos e curvados. Os policiais estao vestidos com
uniformes azuis e possuem distintivos. O deus aparece dentro de um helicoptero
amarelo com o simbolo do jogo, também com roupas vermelho e branco, além de
um capacete.

Quanto a transparéncia, a interface facilita a imersao no jogo, por ser
simples e intuitiva. A interacao é feita por meio do mouse em todas as fases. O
jogador s6 consegue movimentar o silenciador, que se desloca entre os andares e é
usado para intimidar os dois adultos. Quando o jogo é iniciado € possivel se
confundir com o uso do recurso de abducao, quando deus aparece em um
helicoptero para resgatar um padre prestes a ser preso. Se o jogador nao tiver lido
o tutorial, pode pensar que deus esta ali para salvar uma crianca. Caso tenha lido,
nao ha uma indicacao de como o recurso pode ser usado - € preciso clicar no icone

na barra de ferramentas e, depois, no padre a ser salvo (figura 58).

Figura 58 - Nivel 3 do jogo: deus ex machina salva um dos padres

Fonte: print do autor
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Em outros momentos do jogo, nao fica claro como os adultos podem
telefonar para a policia, pois o deslocamento nao acontece por meio da
intervencao do jogador. Como o newsgame tem o objetivo de denunciar o codigo de
siléncio que ha na Igreja Catodlica, o jogador deve desviar a atencao da midia em
relacao aos escandalos, silenciando os adultos, distraindo os policiais, abduzindo os
padres que estao na iminéncia de serem presos. Mas, a imersao na experiéncia,
ouvindo os gritos das criancas, vendo a forma como acontece o abuso, por vezes
estimula tentativas de evitar que eles acontecam ou mesmo que os padres sejam
presos. Neste sentido, o objetivo do jogo - vencer cada uma das fases, livrando os
sacerdotes da policia e desviando a atencao da midia - pode ser burlado, quando o
jogador nao usa o recurso dos silenciadores nem da abducao divina. Neste caso, o
resultado € o game over.

A mecanica de Pedopriest é simples e reforca a intencionalidade de seus
desenvolvedores em construir a dendncia sobre a lei do siléncio. Apoia-se no que
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) definem como retérica processual. O objetivo é
claro desde o inicio - preservar o clero - mas € no processo de jogar o jogo que o
clima de abuso e silenciamento instaurado podem estimular uma reflexao e,
consequentemente, a decisao de perder o jogo intencionalmente.

Quanto ao estado dinamico, os HUDs em Pedopriest (figura 59) dao
feedback ao jogador sobre os personagens, pontuacao e, também, sobre a atencao
da midia em relacao aos casos de pedofilia entre sacerdotes. Como o objetivo é
preservar os padres, afastar a midia e silenciar os adultos, os elementos visuais
fornecidos permitem que o jogador acompanhe sua evolucao no jogo.

Sobre a emergéncia, as acdes operacionais consistem em movimentar os
silenciadores e tocar no telefone quando um dos adultos esta proximo, fazendo
com que um deles denuncie o que esta acontecendo na igreja. As escolhas do
jogador podem implicar em dois caminhos possiveis, conforme indicado nas analises
acima: burlar o objetivo e prender o maior nimero possivel de padres peddfilos,
fazendo com que o silenciador nao seja acionado e os policiais atendam ao
chamado e efetuem a prisao; jogar para alcancar o desafio proposto, ou seja,
afastar a midia e silenciar todos os envolvidos.

Ha algo extremamente doloroso na forma como o jogo se desenrola, ligado

a lente da Acdo. Diz respeito ao abuso propriamente dito. Nao é possivel, de
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nenhuma forma, evita-lo. E uma restricdo do sistema. O jogador s6 tem controle
sobre os movimentos dos silenciadores, sendo assim, € impossivel evitar os abusos.
Quando os adultos chamam os policiais, eles sO prendem os padres se conseguirem
presenciar o crime. Os adultos nao interagem com a policia.

O background de Pedopriest é a histéria publicada na BBC sobre o codigo
de siléncio em relacao aos casos de abuso de criancas por padres catolicos. O
tempo inteiro ela é demonstrada no newsgame. A narrativa, portanto, esta
integrada aos demais elementos da tétrade para reforcar a forma como eles
acontecem e como as demais pessoas envolvidas - fiéis da propria igreja,
representados no jogo pelos personagens adultos - terminam por ser intimidadas
por outros membros do clero. E ela, também, que dita as opcdes usadas nos trés
niveis do jogo, quando se observam os varios ambientes nos quais o abuso pode
acontecer. O fato dos policiais s6 enxergarem o problema quando o tem diante de
si também reflete a realidade.

Quanto a sensacao de liberdade na interacao e controle do jogo, ela é
reduzida propositalmente para reforcar a retoérica processual. Os jogadores nao
conseguem impedir os abusos, apenas podem relata-los ou, caso queiram jogar a
partir da proposta estabelecida pelos desenvolvedores, evitar que os padres sejam
presos.

Observando a lente da Tecnologia, Pedopriest pode ser baixado no site da
italiana Molle Industries e, para ser jogado, precisa ser instalado no computador. E
um jogo 2D construido em Adobe Flash Player, com versdes para os sistemas
operacionais Windows e 10S. A escolha pelo Flash é caracteristica dos jogos
produzidos na época, entre os anos de 2001 a 2014. Pode-se avaliar a tecnologia
como sendo adequada a movimentacao do jogador pelo ambiente, com rapidez na
execucao dos comandos, facilitando a experiéncia do jogo. Abaixo, o quadro

sintese da etapa de analise:
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Quadro 26 - Mecanica recria abusos e reforca percepc¢ao do codigo de siléncio
Operation: Pedopriest

Codigo de siléncio da Igreja Catolica sobre abusos sexuais cometidos por padres

Estética

Mecanica

Narrativa

Tecnologia

Estimula a imersao ao
trazer sons e ambientes
associados ao tema
proposto, reforcando o
impacto do abuso
sexual por meio de
gritos da crianca e os
murmurios dos
silenciadores. As roupas
dos personagens
contribuem na
identificacao dos
envolvidos

Nas trés fases ha
criancas, padres,
mulheres, homens,
silenciadores e policiais
como personagens,
aumentando a
quantidade, de acordo
com a evolucao da fase.
Os HUDs utilizados
ajudam o jogador a
acompanhar seu
desempenho, ativar o
recurso “deus” e

A narrativa é o
background do jogo
e é construida de
maneira a fazer com
que o jogador
perceba que os
abusos aconteciam
e continuam
acontecendo, sendo
acobertados por
fiéis silenciados, por
outros membros do
clero e, ainda, por

Tecnologia é essencial,
sem espago para

inovacao, utiliza o que era

comum a época da
publicacao do jogo

uma policia que so
enxerga os fatos
quando eles
acontecem sob os
seus olhos.

verificar também o
status de cada um dos
personagens.

Sintese do percurso: O fato - o codigo do siléncio envolvendo os abusos - é o cerne da mecanica do jogo.
Afastar a atencdo da midia e salvar os sacerdotes s&o os objetivos do jogo e comandam a acéo. A
estética contribui para a imersao, por meio do som e de imagens. Ha pouca liberdade e controle sobre
os personagens ou enredo. O objetivo é claro, mas nao ha garantias de que o jogador va salvar
realmente os padres, pois é possivel optar por prendé-los e, assim, perder o jogo.

Fonte: Criacao do autor

5.9.2 Pedopriest e suas formas de jogar

O percurso da noticia no caso de Pedopriest leva a exploracao dos recursos
da mecanica para garantir a jogabilidade. O newsgame pode ser considerado um
jogo, pois retine diversas de suas caracteristicas, como ser uma atividade lidica e
voluntaria, limitada por regras, com desafios, balanceamento entre as fases e ter
resultado quantificavel. E interessante observar que ha duas formas de jogar: uma,
atendendo ao que esta sendo proposto, ou seja, desviar a atencao da midia, livrar
os padres da prisao e silenciar os envolvidos; outra, de acordo com a reacao do
jogador ao que esta sendo exibido e reforcado pela estética, prender maior nimero
possivel de sacerdotes, o que leva a uma caracteristica tipica dos newsgames, o uso
da retdrica processual para reforcar a mensagem do jogo. Mesmo assim, ao jogador

nao é dada a possibilidade de evitar os abusos, apenas denuncia-los.
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Quadro 27 - Pedopriest é newsgame da categoria jogo

Operation: Pedopriest

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos

Possui interacao por meio do mouse Tem acéo voluntaria e Varias caracteristicas de jogo estao
jogador mexe com um presentes em Pedopriest: atividade ludica e
dos personagens e com voluntaria, fora da vida comum; regras,

os icones desafios, balanceamento entre fases,

resultado quantificavel

Newsgame da categoria jogo

Fonte: Criacao do autor

5.10 Debate Night (2008)

O newsgame foi produzido por Gonzalo Frasca com a equipe de Powerful
Robot Studios, em 2008, reproduzindo um debate de ideias entre Barack Obama, do
partido democrata, e John McCain, do partido republicano, candidatos a
presidéncia dos Estados Unidos naquele ano. De acordo com Frasca, o newsgame
combina a jogabilidade dos games Zuma e Bejeweled, familiares a jogadores, com
uma trilha sonora especialmente composta pelo grupo da Powerful. (LUDOLOGY,
2015)

A proposta € trabalhar as ideias dos candidatos em relacao a temas como
saude, Guerra do Iraque, petroleo, tabagismo, México, entre outras, com as ideias
saindo da boca de McCain e indo na direcao de Obama. Os temas eram, a época,
tratados em ambas as campanhas, mostrando-se de interesse da populacao norte-

americana. O jogo tem versdes em dois idiomas: inglés e espanhol.

5.10.1 Usando as lentes

Da trilha sonora aos elementos do cenario e personagens, a lente da
imaginacao se apoia fortemente na percepcao do que representa um debate nas
eleicbes norte-americanas. A comecar pela utilizacao da bandeira dos Estados
Unidos sobreposta ao fundo azul do background, assim como os pulpitos onde ficam
os candidatos. Eles estao em lados opostos da tela, assim como na campanha
eleitoral. Ja na tela inicial (figura 59), Obama aparece em destaque, ao lado do

nome do hewsgame.



164

Figura 59 - Tela inicial de Debate Night
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Como dito anteriormente, os icones do jogo representam a plataforma dos
candidatos. A segunda tela traz um grupo de quatro argumentos a serem escolhidos
por Obama para enfrentar o adversario. Na figura 60, é possivel observar os que

surgiram nessa partida. Sao eles meio ambiente, México, salde e assisténcia social.

Figura 60 - Selecao de argumentos

[Cull de estos yrgumentos
piesvus que deberia usar Obama
para ganar ¢l dedate?

Fonte: Print do autor

O uso da lente da beleza é percebido quando da caracterizacao dos
personagens, em estilo cartunesco, similar a caricaturas ou charges. Sao varios
detalhes no cenario, além de icones que remetem aos Estados Unidos. O uso das
cores vermelho, azul e branco. O terno dos candidatos, assim como selos, baldes e
estrelas fazem parte da composicao da interface e surgem com maior ou menor
destaque dependendo do nivel do jogo ou da tela na qual o jogador se encontra.
Outro aspecto da beleza é o uso de uma trilha sonora e também de efeitos, como

quando Obama ¢é atingido repetidamente por varios argumentos de McCain.
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A interface é clara, intuitiva e responde bem aos comandos executados. A
forma de jogar é inserida logo abaixo da tela do jogo, no site oficial. E preciso
formar grupos de no minimo trés icones iguais para somar pontos para Obama.
Quando os icones dos argumentos escolhidos surgem, eles ganham um contorno em
tom contrastante, que os destacam na tela. Ao ser combinados, outra elipse os
envolve, como se estivessem mais fortes. A tipografia usada na barra de pontos
lembra as de cronometros ou reldgios digitais. A bandeira americana aparece como

marca d’agua (imagem com transparéncia aplicada ao fundo) (figura 61).

Figura 61 - Argumentos durante a partida
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Com relacdao a mecanica, os elementos dispostos da interface sao usados
de acordo com a lente do estado dinamico, permitindo que o jogador tome
decisdes a partir do que esta sendo mostrado. Ha feedback quanto aos acertos e
erros, HUDs que indicam tanto a pontuacao obtida quanto alteracao no status dos
icones, principalmente quando sao combinados. Quando isso acontece, ha uma
reducao na velocidade com a qual os argumentos seguem na direcao de Obama.
Conseguindo combinar um numero significativo e, ainda, o argumento selecionado
na tela 2, a trajetodria se inverte e os elementos atingem McCain, fazendo Obama
vencer.

Quanto a emergéncia, ha mudancas entre as fases do jogo. Na primeira,
uma elipse € usada como trajetoria para os argumentos, facilitando atingir os
icones e combina-los. Na segunda fase, o percurso entre os dois candidatos &
irregular, aumentando o grau de dificuldade. A velocidade também aumenta e, com
ela, a chance de errar o alvo e perder. Em ambos os casos, as acoes operacionais -

escolha do argumento, mira e tiro nos icones - vai implicar em ir para a proxima
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fase ou ser atingido por uma enxurrada de golpes do candidato adversario. A lente
da acao, portanto, traz este grupo de acOes operacionais e, como acoes
resultantes, o acumulo de pontos na barra de energia, nova fase, derrota ou
vitéria. Quando esta acontece, uma tela surge com a pontuacao obtida por Obama
(figura 62), que é modificada por Bush, aliado de campanha de McCain em 2008
(figura 63).

Figura 62 - Votacao final
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Fonte: Print do autor

Figura 63 - Bush troca os resultados
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Fonte: Print do autor
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A lente da narrativa € usada como plano de fundo do debate, relacionando
0 newsgame aos diversos momentos da campanha presidencial norte-americana.
Sustenta, portanto, os demais elementos da tétrade. A lente da liberdade - ou a
sensacao dela - surge na forma como é possivel atirar, sem necessidade de priorizar
icones especificos, até que o argumento selecionado na segunda tela do jogo
apareca junto a McCain. Nesse momento, € preciso atirar no icone e continuar

atirando para poder formar grupos e ganhar pontos.
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Quanto a tecnologia, € do tipo essencial. Mais uma vez o Adobe Flash
Player é utilizado, neste jogo garantindo o movimento dos icones e a possibilidade

de atirar. Abaixo, a sintese do percurso.

Quadro 28 - Analise do percurso da noticia em Debate Night

Debate Night
Confronto no debate entre Barack Obama e John McCain
Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
Interface clara e facil Tiro e combinacao de Incorpora-se a Uso do Adobe Flash Player,
de interagir. Uso de icones para atingir os mecanica, tecnologia do tipo
trilha e efeitos sonoros, objetivos. HUDs dao oferecendo tanto essencial, comum a época
favorecendo a imersao feedback ao jogador e sensacao de
na experiéncia. Icones, caracterizam a liberdade quanto
cenario e candidatos interface, auxiliando no um plano de fundo
tem forte conexao com processo de tomada de que permite a
a realidade decisoes. imersao no
ambiente do jogo
Sintese do percurso: a noticia se transforma nos trés elementos da tétrade, com o apoio da tecnologia

Fonte: Criacdo do autor

5.10.2 Tiros e argumentos em ambiente de jogo

Consideramos o newsgame Debate Night um jogo, principalmente pela
forma como a estética se alia a mecanica e, também, encontra suporte na
narrativa - a cobertura dos eventos ligados as eleicoes presidenciais nos Estados
Unidos. Ha uma atividade voluntaria, ludica, fora da vida real. Os resultados sao
quantificaveis e variaveis, de acordo com o esforco do jogador. O jogo possui ainda
balanceamento entre fases, aumentando o nivel de dificuldade do desafio
proposto. Ao incorporar tiros, movimentacdao e combinacdao dos icones em
trajetodrias variaveis a mecanica aumenta o nivel de envolvimento do jogador, assim

como a imersao na experiéncia.

Quadro 29 - Debate Night é newgame da categoria jogo
Debate Night

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
Narrativa é integrada a mecanica para Tem atividade Ha desafios, balanceamento entre fases, um
compor o ambiente do jogo. voluntaria e ludica, fora | grupo de regras claro, dentro de um sistema
da vida comum e fechado. O resultado é quantificavel e varia
usuario interage com de acordo com o desempenho do jogador. E
objetos uma atividade lidica, fora da vida comum e
voluntaria.

Newsgame do tipo narrativa interativa

Fonte: Criacao do autor
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5.11 Rihanna's Revenge (2009)

O jogo analisado foi lancado em 2009 nos Estados Unidos e é do género
boxe. A plataforma - comum a maioria dos newsgames analisados - € o Adobe Flash
Player. O modo de jogo € para uma pessoa. Baseia-se na noticia da violéncia
doméstica sofrida pela cantora Rihanna. Como uma vinganca, propée ao usuario
bater no ex-namorado da cantora, Chris Brown. Usam-se as teclas direcionais do
teclado para atingir o alvo no rosto. A cada grupo de socos acertados, um
termometro vai aumentando a temperatura gradativamente, até chegar ao nivel
maximo. Quando isso acontece, o usuario pode ativar um golpe especial, usando a
seta para cima do teclado. O golpe garante pontuacdo extra apenas se o usuario

acertar no alvo quando ele esta com o rosto centralizado.

5.11.1 Usando as lentes

Desde a pagina inicial, o newsgame utiliza elementos que buscam
estimular a imaginacao do jogador quanto a possibilidade de vingar a agressao
feita a cantora Rihanna. O coracao partido remete ao relacionamento que acabou.
Os personagens sao no estilo de cartum, bastante proximos a aparéncia real. Como
o agressor € o cantor e rapper Chris Brown, Rihanna’s Revenge insere o
personagem em um cenario urbano, com silhuetas de prédios, carros e sinal de
transito. As roupas do personagem sao similares as usadas pelo cantor em seus
shows. E a propria movimentacao do alvo durante o jogo lembra o balanco desse
tipo de musica. O visual traduz, neste aspecto, a lente da imaginacao, pois detalha
apenas o suficiente para estabelecer a conexao com o jogador. Um exemplo sao as
maos do jogador trazendo pulseiras, reforcando a ideia de que é Rihanna quem
revida a agressao.

Quanto a lente da beleza ou a estética da experiéncia, ha de se
considerar a escolha de elementos que remetem ao relacionamento entre os
personagens, COMoO a Cor rosa, um coracao partido com os personagens em lados
opostos na pagina inicial do jogo e um, outro, inteiro e com os dois juntos e
agredidos no final do jogo (figura 64), quando é apresentado o escore alcancado

pelo jogador. A tipografia lembra os grafites urbanos.



169

Figura 64 - Telas inicial e final do jogo. Ironia e indicacdo para organizacao
de enfrentamento a violéncia doméstica

] s Foworgs S8 V] Rhenna's Rewsnge

Fonte: Print do autor

Ao contrario de 1000 Days of Syria, o som neste jogo estimula a imersao,
pois ha efeitos sonoros quando o soco acerta o Chris Brown, reforcado pelos
gemidos emitidos pelo rapper, quando este desvia do golpe e quando o jogador
retne pontos suficientes para utilizar o uppercut. Além do som, a medida que se
acertam os socos, o rosto do personagem é machucado, dando um feedback visual

a progressao do jogador (figura 65).

Figura 65 - Progressao do jogador é percebida pelas marcas da agressao
| CE— R 0/6 SCORE 50

*0/1

Yourrs piaytng Fhanears Revenge, ooe of many orignal ganes by | JOTNINER'S com
Fonte: Print do autor

A interface demonstra a preocupacao do game designer em facilitar a
imersao na experiéncia ludica, em conexao com a lente da Transparéncia. Ha
apenas uma fase de jogo e uma Unica tela para interacao. Um tutorial indica como
jogar - explicando que as teclas direcionais devem ser usadas para golpear o
agressor e que a tecla P permite pausar a partida. Ao clicar em play, o jogo
comeca, com o personagem balancando a cabeca enquanto o jogador tenta acertar
os golpes. Agrupados no alto da tela, barra de saude, termémetro de golpes,

pontuacao e crondmetro (figura 65). Os icones sao facilmente reconheciveis que,
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aliados aos efeitos visuais que surgem no alvo e dao feedback sobre erros, acertos
e bonus alcancados. Portanto, é clara, intuitiva e busca provocar o jogador a
melhorar o seu desempenho no jogo. Um Unico ponto ndo muda durante a partida,
podendo confundir o jogador: os icones 0/6 e 0/1 que ficam entre o cronometro e
o score. Eles nao sofrem nenhuma alteracao ao longo do jogo.

Quando se avalia a mecanica do newsgame, percebe-se que a
jogabilidade é facilitada pela insercao de HUDs em toda a tela, que mantém o
jogador informado sobre a progressao da partida. Ao mesmo tempo em que joga, o
usuario pode acompanhar sua pontuacao, a salde do alvo, o tempo restante, os
combos extras alcancados. O personagem-alvo pode ser acertado dos dois lados do
rosto e responde as agressoes. O jogador pode, a partir do que esta vendo,
aumentar a velocidade dos golpes ou usar o uppercut assim que o termdémetro
alcanca o nivel maximo, tornando o desafio mais interessante a medida que o
tempo esta acabando.

A emergéncia ndao é um dos pontos chave de Rihanna’s Revenge. O jogo
nao muda a partir das acoes operacionais do jogador. As Unicas acoes resultantes
que surgem ao longo da partida e ao final dela € o rosto cada vez mais ferido do
personagem e o aumento ou nao da pontuacao obtida. Mesmo que nao haja
interacao - ou deixando de jogar - ao final Chris Brown aparece ao lado da
cantora, dentro de um coracao (figura 66). Quanto as acoes propriamente ditas, as
operacionais dizem respeito aos golpes dados por meio das teclas direcionais. As
resultantes, o aumento da velocidade dos golpes, os combos extras recebidos, a
reducao na barra de saude do personagem, além do termémetro que, a cada um
determinado numero de golpes sequenciados, alcanca o maximo e permite o

uppercut.

Figura 66 - Fim do jogo
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Fonte: Print do autor
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Sobre a narrativa do newsgame, o fato que motivou a producao do jogo -
a agressao sofrida pela cantora Rihanna - nao faz parte do enredo. A vinganca, no
entanto, € o que garante o interesse, pois da uma ideia de continuidade a historia,
modificando a narrativa original. E como se a cantora encontrasse o rapper na rua
e resolvesse partir para a briga. Neste sentido, funciona para produzir sentidos e
sustentar tanto a mecanica quanto a estética. O jogador tem a sensacao de
liberdade e controle do jogo quando interage: pode golpear mais rapido ou
devagar, pausar, continuar, ou simplesmente observar o cantor sem agredir. Neste
aspecto o jogo é falho, porque nao oferece um resultado diferente para esta acao.

Quanto a tecnologia, o newsgame nao oferece nada diverso de jogos de
boxe similares. Aproveita o que ja existe e constroi o artefato por meio de uma
mecanica facilmente reconhecivel. Esta opcao € abordada por Bogost, Ferrari e
Schweizer (2010) quando observam a necessidade de produzir o jogo rapidamente
em resposta a um acontecimento. Como a maioria dos newsgames analisados, usa-

se o adobe flash player na producao. Abaixo, quadro sintese da analise.

Quadro 30 - Andlise percurso da noticia em Rihanna’s Revenge
Rihanna’s Revenge

Agressao do cantor Chris Brown a cantora Rihanna

Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
Contexto dos envolvidos | Uso de HUDs em toda a A noticia da Tecnologia essencial com o
na noticia é diretriz tela do jogo, permite ao agressao nao faz uso de Adobe Flash
para a construcao da jogador acompanhar sua parte do enredo,
interface (cores, progressao mas esta
tipografia, cenario) As acOes operacionais relacionada a ele
Sons favorecem a consistem em bater no Sensacao de
imersao, com efeitos personagem-alvo. As liberdade no uso dos
sonoros resultantes dizem golpes ou para
feedback visual respeito ao feedback pausar o jogo
Tutorial visual no personagem e
aumento da pontuacao

Sintese do percurso: A agressao em si, relatada pelos tabloides, ndo rendeu um jogo, pois apenas
reforcaria o abuso sofrido pela cantora. O que se criou foi uma oportunidade de responder ao fato,
ampliando a historia original. O jogo se apropria disso na lente Mecanica, por meio de uma interface de
jogo de boxe, HUDs que informam sobre a progressao no jogo e a pontuacao obtida no final. O elemento
Estética visa situar o jogador sobre o romance entre o casal e a natureza urbana do rapper.

Fonte: Criacao do autor

5.11.2 Rihanna’s é um jogo

Quando da observacao das caracteristicas dos jogos, € possivel verificar
que ha uma atividade ludica, limitada por regras, realizada em um tempo
determinado e fora da vida comum, em uma acao voluntaria do jogador. Feito em
resposta a noticia da agressao e lancado logo apos a publicacdo, o newsgame tem

assim o aspecto de imediatismo descrito por Treonor e Mateas, servindo para ser
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jogado rapidamente apos o evento. Mas depende, também, do reconhecimento do
fato. Outros aspectos vinculam o jogo ao carater social do jornalismo: na parte
inferior direita da Ultima tela, quando aparece o escore do jogador, ha a frase We
realize domestic violence is a serious matter - learn more indicando que, apesar
de brincar com a situacao de vinganca sugerida, os produtores do jogo consideram
a violéncia um problema. Um link leva ao site The National Domestic Violence
Hotline, organizacao sem fins lucrativos criada em 1996 como parte dos esforcos

para combater a violéncia contra a mulher (figura 67).

Figura 67 - Caso o jogador clique no link, é redirecionado
para a pagina de combate a violéncia contra a mulher
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Fonte: Print do autor

Pode-se considerar o newsgame como um jogo no qual a noticia funciona
principalmente como elemento para a criacdo de uma estética propria,
determinada pelos personagens envolvidos. E por meio dela que o jogador pode
interagir e dar continuidade ao fato. Como se trata de uma celebridade, a historia
amorosa de Rihanna continua sendo pauta para a imprensa. Neste sentido, o jogo
permanece atual e remete a uma matéria de pesquisa ou suite’®, na qual se busca
conhecer mais uma determinada figura pUblica ou se insere o desdobramento de

um fato. Abaixo, quadro sintese da analise.

19 5o francés suite, isto é, série, sequéncia. Em jornalismo, designa a reportagem que explora os desdobramentos de um fato que foi noticia
na edicdo anterior. (Folha de S&o Paulo, 1996).
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Quadro 31 - Elementos de jogos caracterizam o newsgame
Rihanna’s Revenge

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos

Interacao com teclas direcionais E uma acéo voluntaria E uma atividade lidica, com regras,
porque depende da objetivos, obstaculos, tempo determinado,
disposicao do jogador adversario e situacdo vencedora, em uma
em jogar, e manipular acao voluntaria do jogador
os objetos

Newsgame é considerado um jogo

Fonte: Criacao do autor

5.12 Fuga da Vila Cruzeiro (2010)

Baseia-se na fuga de traficantes da Vila Cruzeiro, na Penha, Zona Norte do
Rio de Janeiro, quando 350 policiais provocaram a fuga em massa de criminosos da
comunidade. Matéria publicada no Portal G1 detalhou a acdao na época,
apresentando imagens, gravadas de um helicoptero, mostrando “mais de cem
homens entrando fortemente armados na mata, numa via que seria um dos acessos
para o Conjunto de favelas do Alemao, na mesma regiao” (G1, 2014).

O objetivo do newsgame é abater o maior nimero possivel de traficantes
com um rifle de longo alcance, que estao subindo uma rua de terra atras da vila.
Publicado em 2010, usa como interface imagem da propria cobertura jornalistica
sobre a acao policial (figura 68). Esta disponivel para jogar no site Click Jogos, com

classificacao etaria de 14 anos. Produzido em Adobe Flash Player.

Figura 68 - Imagem do Youtube que inspira a tela do jogo
w{D

Helcopteo sbatendo traficantes am fuge na Vil Cruzero - RJ
ISMmMno

Fonte: Print do autor
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5.12.1 Usando as lentes

A lente da imaginacao, relacionada a estética, faz uso da propria imagem
divulgada por emissoras de televisdao, a época, como interface do jogo. Assim, &
possivel oferecer o minimo de informacdao ao jogador para que ele entre no
universo do newsgame e sinta-se parte daquela realidade. Entretanto, a lente da
beleza, no que diz respeito aos aspectos meramente visuais, é extremamente
simples. Além da imagem congelada, ha um circulo representando a mira do rifle
de longo alcance, que ilumina uma estrada por onde passam os fugitivos (figura
69). Efeitos sonoros sao incorporados, ampliando a imersao e dando feedback

sobre a acao de atirar ao utilizar o mouse.

Figura 69 - Unica tela do newsgame

LM Opon.

Fonte: Print do autor

Quanto ao estado dinamico, Fuga da Vila Cruzeiro tem HUDs indicando o
numero de traficantes foragidos e mortos pelo jogador (figura 69), no alto da tela,
a esquerda. A mira - circulo dividido em quatro areas - é precisa e responde aos
comandos do mouse, tanto no processo de mirar quanto no de atirar. Se quiser, o
jogador pode fixar-se num determinado ponto, proximo ao final da trilha, e atirar
em qualquer fugitivo, esteja ele correndo a pé ou de motocicleta.

Nao ha emergéncia ou formas diversas de se alcancar o objetivo proposto.
O jogador sé controla o rifle e a quantidade de vezes em que atira. Assim, a lente
de acao pressupoe como atividades operacionais mirar e atirar. Como resultantes,
conseguir abater ou nao os traficantes. Nao ha perda de municao ou policiais
mortos.

A narrativa traduz os pontos apresentados na introducao (figura 70). Sem

limite de tempo, € possivel permanecer atirando indefinidamente, até que o
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jogador decida sair do jogo. Portanto, a forma de jogar é similar a propria noticia
da acao policial, que acuou os traficantes em uma estrada na mata. A lente da
liberdade é percebida na forma como é possivel deixa-los fugir, selecionar as areas

para os tiros, definir um Unico ponto para fazer isso.

Figura 70 - Tela de introducao da o contexto da narrativa

Rio de Janeiro, dia 25 de Novembro de 2010

o da Marinha. faz uma

frio, nom tam

momentio e ¢

Fonte: Print do autor

Quanto a lente da tecnologia, ela é do tipo essencial. Ou seja, os
desenvolvedores usaram o Adobe Flash Player para a producao do newsgame. Nao

ha inovacao neste sentido. Abaixo, quadro sintese da analise.

Quadro 32 - Analise do percurso da noticia em Fuga da Vila Cruzeiro

Fuga da Vila Cruzeiro
Fuga de traficantes da Vila Cruzeiro, na Penha, Zona Norte do Rio de Janeiro

Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
Apropria-se da propria | Os objetos sdo a mira do Presente na forma Uso do Adobe Flash Player,
tela da cobertura rifle de longo alcance, como ha tecnologia do tipo
noticiosa para ser a que permite ao jogador continuidade no essencial, comum a época
interface do jogo. ver de forma mais clara | episodio no jogo - a
Incorpora o efeito o alvo. Acdo operacional | perseguicao policial
sonoro de tiros, limita-se ao clique para se traduzindo nos
ampliando a imersao atirar, acao resultante, tiros. Também na
fugitivos abatidos ou introducao, que
que conseguem escapar | contextualiza a tela
do jogo.

Sintese do percurso: Noticia se transforma na tela do jogo, que reproduz a acdo da policia por meio da
mecanica de mirar e atirar.

Fonte: Criacao do autor
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5.12.2 Brincando de atirar e acertar fugitivos

Fuga da Vila Cruzeiro tem a interacao reduzida a mira do rifle de longo
alcance. O feedback é sonoro quanto ao objeto e a quantidade de foragidos e
mortos. Ha uma atividade ludica, fora da vida real que, no entanto, busca simular
a atuacao dos policiais em perseguicao aos traficantes. Nao ha tempo determinado,
o resultado apresentado na tela ndao da conta do término da municao - sem uma
regra para o quanto se pode atirar e nem por quanto tempo. O desafio de acertar
os foragidos € alcancado facilmente em caso de o jogador posicionar o rifle no
ponto final da estrada. Assim, todos podem ser acertados. Nao ha balanceamento

ou mudanca de ritmo dos personagens. Abaixo, quadro sintese da analise.

Quadro 33 - Fuga da Vila Cruzeiro é newgame da categoria brinquedo
Fuga da Vila Cruzeiro

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
A noticia é apresentada na tela de Tem atividade ludica, Ha o desafio de acertar os alvos, sem que,
introducao fora da vida comum. no entanto, aconteca alguma progressao em
Usuario interage com termos de ritmo ou mudanca de fase.

objetos - a mira do rifle Resultado é quantificado, mas ndo tem

quando atira relacdo com a duracao do jogo, que dura

enquanto o jogador estiver na interface

Newsgame do tipo brinquedo

Fonte: Criacdo do autor

5.13 Spent (2011)

Spent é um newsgame que apresenta interacao, selecao de alternativas e
resultados compativeis com a sua tematica. No caso, a sobrevivéncia da pobreza e
suas implicacées, como a impossibilidade de as pessoas conseguirem se mantiver
sem o apoio governamental e o numero de desabrigados. Foi produzido pela
agéncia McKinney, para os Ministérios Urbanos de Durham, nos Estados Unidos.
Segundo dados do site oficial dos Ministérios, foram arrecadados mais de 45 mil
dolares por meio de 25 mil novos doadores, conquistados por meio do newsgame,
que ganhou versao mobile a partir de 2014. (URBAN MINISTRIES OF DURHAM, 2015).

5.13.1 Usando as lentes
Ao aceitar o desafio do jogo (figura 71) e ter de viver com US 1.000 ao

longo de 30 dias, o jogador imerge em uma experiéncia na qual tera de enfrentar
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uma série de desafios, apresentados em forma de perguntas, dentro de contextos

especificos relacionados a situacoes de pobreza.

Figura 71 - Tela inicial do jogo

Urban Ministries of Durham serves
over 6,000 people every year. But
you'd never need help, right?

Fonte: Print do autor

O primeiro deles, o fato de estar desempregado e ter de providenciar um
emprego com urgéncia, por so ter lhe restado justamente o valor apresentado no
inicio do desafio (figura 72). A lente da imaginacao surge atrelada a narrativa,
porque sao 0s contextos e as alternativas oferecidos que criam a conexao com a
realidade. Os elementos visuais sao minimos. A musica usada como plano de fundo

serve para intensificar a seriedade da situacao vivida pelo jogador.

Figura 72 - Escolha de emprego é primeira questao apresentada ao jogador

YOU'RE RUNNING OUT OF MONEY FAST

Fonte: Print do autor

Ao longo de todo o jogo, as informacOes trazem detalhes realistas e
envolvem desde a escolha do local de moradia (mais caro se proximo ao trabalho),
como a solucdo para problemas de salde e escolhas de alimentacao. Neste sentido,

sempre que o resultado surge, aparece também o contexto e dados relacionados,
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como o surgimento da obesidade pelo consumo de fast food, opcao mais barata, ou
de habitos como fumar por conta do estresse enfrentado no cotidiano.

Quando da observacao da lente da beleza, o jogo tem um visual
minimalista, com tipografia em caixa alta para os titulos e caixa alta e baixa nos
textos. O background é preto, o que permite maior contraste com os elementos
tipograficos e também os icones. Ha cuidado em diferenciar o texto usado em uma
mesma tela, alternando as cores usadas. icones sdo simples e respondem ao mouse,
informando o que cada um esta representando (figura 73). Nas telas de transicao,
ha textos com animacao, saindo do centro da tela e continuando para as laterais.
Sao envolventes pelo movimento e pela ilusao de profundidade em relacao ao

fundo da interface. O som também contribui para a imersao na experiéncia.

Figura 73 - Opcado minimalista para a interface
1,000 1

LET'S HOPE YOU GET SOME 600D TIPS.

t And

Fonte: Print do autor

Quanto a mecanica, os elementos ligados ao estado dinamico oferecem
pistas do caminho a ser enfrentado pelo jogador. Os HUDs usados na interface
dizem respeito aos recursos financeiros do jogador e desafios e solucdes para
momentos de crise (como doar sangue ou quebrar o porquinho do filho), a
esquerda. A progressao dos dias localiza-se a direita da tela e possui destaque
apenas quando se esta vivendo o dia correspondente.

Pela qualidade das perguntas propostas e contextos apresentados, a
mecanica de quiz nao apresenta monotonia, o que as vezes acontece nesse tipo de
mecanica. Quanto a emergéncia, ha uma sucessao de alternativas que surgem a
cada escolha do jogador e varios resultados vinculados. Em um exemplo, o jogador

sofre de um problema dental e deve escolher se deve ou nao iniciar um tratamento
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ou usar paliativos. Ao escolher a primeira opcao, o problema se agrava e o jogador
termina gastando o dobro com o tratamento.

Quanto a lente da acao, permite como acdes operacionais a selecao de
alternativas e também o uso dos recursos adicionais, como a doacao de sangue. As
acoes resultantes estao ligadas a emergéncia, variando de acordo com o escolhido.
Neste sentido, ha uma relacao de problemas ligados ao subemprego que podem se
ampliar ou reduzir, de acordo com as acoes a eles relacionadas. Um item especifico
diz respeito a pedir ajuda aos amigos. Isso é feito por meio da conexao com o
Facebook. Dessa forma, estimula-se o interesse pelo jogo, contribuindo para
formar uma plataforma de ajuda, um dos objetivos dos idealizadores do newsgame
(figura 74).

Figura 74 - Conexdo com o Facebook para pedir ajuda aos amigos

Fonte: Print do autor

A lente da narrativa cria o contexto do jogo, ao fornecer informacoes
antes e depois da selecao de alternativas. A sensacao de liberdade funciona no
limite para que o jogador sinta que pode escolher. No entanto, os desafios
inspirados no cotidiano das pessoas pobres reduzem, assim como na vida real, esta
lente. Ao final, quando obtém o resultado, novamente acontece a integracao com
as redes (Facebook e Twitter) e o pedido de doacdes para a instituicao americana
(figura 75).
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Figura 75: Tela final do jogo

ROUGH THE MONTH WITH 288

{BUT REKT'S DUE TONORROW)

Fonte: Print do autor

Abaixo, o quadro sintese da analise.

Quadro 34 - Anéalise do percurso da noticia em Spent

Spent

Sobrevivéncia da pobreza

Estética

Mecanica

Narrativa

Tecnologia

ambiente para

reconheciveis

E minimalista, usa som

favorecer a imersao,
tem elementos de
contraste entre as cores
e icones facilmente

Usa da mecanica de um
quiz para apresentar
dados da narrativa,
contextualizando sobre
a situacao de pobreza. A
emergéncia é aplicada
no desenrolar da
historia

Fornece subsidios
para a escolha das
alternativas,
aliando-se a
mecanica quando
das acoes
resultantes

Uso do Adobe Flash Player,
tecnologia do tipo
essencial, comum a época

Sintese do percurso: pelo seu carater estatico, o newsgame lembra o registro fotografico de uma vigilia
pos-atentado, com estética e mecanica integrando-se a esta proposta.

Fonte: Criacao do autor

5.13.2 Selecao de alternativas envolve o jogador
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Jogar Spent é enveredar por um universo no qual o enfrentamento da

pobreza é uma realidade e, quanto mais o tempo passa, maior é o desafio de
permanecer no jogo durante os 30 dias propostos. A estética minimalista contribui
para a imersao e é aliada da mecanica no estilo quiz. Percebemos Spent como um

jogo, pois tem atividade ludica, voluntaria, fora da vida comum, além de

apresentar desafios progressivos e oferecer resultados diferentes de acordo com o

que foi selecionado pelo jogador. Ha um sistema fechado e formal, com regras

definidas e resultado quantificavel. A insercao do apelo social acontece na tela

final com o resultado, quando da solicitacao de doacbes para as mais de seis mil

familias atendidas pelo Urban Ministries of Durham.
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Quadro 35 - Spent é newgame da categoria jogo

Spent
Elementos caracteristicos
Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos

Narrativa surge aos poucos, durante a Tem atividade ludica e E uma atividade voluntaria, fora da vida
selecao de alternativas, com interacao com os comum e de carater lidico. Traz desafios

animagoes objetos, representados que aumentam de nivel gradualmente,
aqui pelos icones das porque a relacao recursos x custos vai se

alternativas intensificando, oferecendo resultados

variaveis de acordo com o empenho do
jogador. Percebe-se o uso de um sistema
fechado com regras determinadas e apelo

emocional

Newsgame do tipo jogo

Fonte: Criacdo do autor

5.14 Could you be a medallist? (2012)

O jogo Could you be a medallist? foi publicado no site do The Guardian,
por ocasiao das Olimpiadas de 2012, em Londres. Com apelo retro, traz elementos
de jogos console da década de 1980, em uma homenagem da equipe
desenvolvedora (figura 76). O processo de producao envolveu enfrentar uma série
de complicacbes legais que envolvem a utilizacdo do logo das Olimpiadas. A
proposta, entao, foi fazer com que os leitores pudessem comparar seus tempos
com os dos grandes esportistas ao longo da historia, por meio de um material

interativo consistente e atrativo.

Figura 76 - Tela inicial do jogo

>START RACE(

CREARTED B8Y: GURRDIAN INTERRCTIVE
AND JRAMIE LENMAN MUSIC/FX: STARPAUSE
EDITORIAL: GURRDIAN SPORT

Fonte: Print do autor

Foram selecionadas quatro categorias olimpicas: corrida 100 metros,
bicicleta, natacao estilo livre e corrida de dez quilometros. Os motivos foram a

semelhanca visual, oferecendo a oportunidade de reduzir o tempo gasto no
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desenvolvimento das artes, e o fato de serem esportes nos quais os leitores

poderiam conhecer melhor seu proprio tempo. (THE GUARDIAN, 2014)

5.14.1 Usando as lentes

A estética do newsgame foi intencionalmente estruturada para ser
semelhante a jogos de console da década de 1980. A lente da imaginacao se
ampara nessa premissa, usando como elementos de conexao com a realidade as
telas de personagens, as pistas de corrida e a piscina, as bandeiras dos paises e
contagem do tempo em cronometro. O jogador seleciona inicialmente a

modalidade que pretende disputar (figura 77).

Figura 77 - Selecao de modalidade olimpica

SELECT EVYVENT

CONT INUE

Fonte: Print do autor

A lente da beleza visa captar a atencao dos aficionados por jogos de
console. O uso de figuras pixeladas, cores saturadas e vibrantes e de uma tipografia
que remete aos jogos da época favorece a imersao do jogador na experiéncia.
Utiliza-se o azul para a barra inferior das telas e fundo preto. As letras surgem em
caixa alta e também sao trabalhadas com pixels. Bandeiras de cada pais sao
compostas da mesma forma, explorando em cada fase a semelhanca com os
graficos de 8 bits (figura 78). O aspecto visual é reforcado pelos efeitos sonoros,
que surgem tanto quando se decide jogar, ja na pagina inicial, como quando o

jogador termina a disputa e ouve os aplausos da torcida. Com relacdao a
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transparéncia, a interface é clara e de facil entendimento para o jogador. Os icones

sao facilmente reconheciveis.

Figura 78 - Tela para inclusao de nome e escolha de personagem e pais
SELECT PLRAYER

BEUEEU

HMAME COUNTRY

> 2+ 2 .
—ad L
v »

A 4 v

CONTINUE

Fonte: Print do autor

Com relacao a mecanica, € um newsgame do género corrida/obstaculos,
simulando o ambiente olimpico. A lente do estado dinamico é usada em HUDs que
indicam tempo, energia, forca extra, bonus, evolucdo de acordo com os
concorrentes. Eles motivam o jogador a melhorar seu tempo e aumentar a
frequéncia com que movimenta as teclas direcionais do teclado, usadas para a
interacdo e movimentacao do personagem escolhido. O cenario composto traz
ainda a identificacao do jornal The Guardian nas barras laterais da pista de corrida
(figura 79)

Figura 79 - HUDs facilitam processo de decisdes

o0 l12.878

Fonte: Print do autor
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Com relacdao a emergéncia, a performance do jogador influencia nos
resultados, bem como a escolha do tempo selecionado nas primeiras telas do jogo.
As acdes operacionais sao correr, nadar e pedalar, tentando ultrapassar os
concorrentes. As acdes resultantes sao vinculadas aos dados sobre os recordes dos
atletas em cada uma das quatro modalidades, por ano (figura 80). Dessa forma, o
jogador pode comparar seu resultado e tentar melhorar em uma préxima partida ou

modalidade.

Figura 80 - Tela com recordes da modalidade

RACE RESULTS

Flarence Griffith=-Jo 1588 00:10
2.5ne ! ly=-Arnn Frazer 2008 OD:10.7
i.Gai | Devers 18S2 P0:10

Wilma Rudolph 1860 00:11.0

Annegraet Richter 1878 00:11.0
. E R 2017 0 11

7 .Fanny Blankers-Koen 1548 11.
Ethel Smith 1928 D12

You would nave beaten Fannyg
Blaonkers~-Koen to a gold in 1548

SCONTINUEL

Fonte: Print do autor

Ao conquistar um tempo melhor, é possivel destravar os bonus inseridos no
newsgame, telas de transicao entre fases. A primeira delas é a do teclado, em
destaque na figura 81, mas também ha desbloqueio de animais, falar com amigos

ou novos eventos.
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Figura 81 - Tela de transicao entre fases
SELECT OPTIOAN

CONTINUE

Fonte: Print do autor

A lente da narrativa surge como informacao chave. Os recordes olimpicos
sao inseridos dentro do jogo, por meio da tela de resultados, colaborando para a
compreensao da historia da modalidade por meio dos atletas que a disputaram. A
sensacao de liberdade vem da escolha dos esportes, dos personagens e também do
tempo e pais de origem. E possivel jogar sob as hostes de qualquer bandeira.
Quanto a tecnologia, o jogo foi pensado para funcionar na plataforma web e
também em mobile, representando uma significativa alteracado no modo de
produzir newsgames. A equipe Guardian Interactive “desenvolveu um mecanismo
de renderizacao que muda perfeitamente entre os modos de exibicao WebGL,
Canvas e Flash, dependendo do navegador ou do dispositivo usado”. (The Guardian,

2015). Também ha integracdao com o Facebook.
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Quadro 36 - Analise do percurso da noticia em Could you be a medallist?
Could you be a medallist?

Olimpiadas de 2012 em Londres

Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
De estilo retro, traz Remete aos jogos de Diz respeito aos Uso do Adobe Flash Player,
graficos de 8 bits e console da década de recordes olimpicos tecnologia do tipo
cores fortes e vibrantes. 1980, incorporando de grandes atletas. essencial, comum a época
Os sons também elementos similares no Cria sensacao de Mecanismo desenvolvido
lembram os de jogos desenvolvimento de liberdade no pela
para console. A desafios, uso de HUDS jogador. equipe permite modos de
interface é clara e de na interface e acoes exibicao do jogo em
facil interacéo operacionais canvas
WebGL"', além do Flash.

Sintese do percurso: percebe-se um menor balanceamento entre a narrativa e a mecanica. Esta Gltima é,
junto a mecanica, o grande atrativo do jogo. Tem conteudo similar a um infografico com dados dos
atletas, mas apresenta as informagoes de forma muito mais dindmica ao optar por essa estrutura de

game design

Fonte: Criacdo do autor

5.14.2 Jogo dos recordes

A similaridade com os jogos de console é tanta em Could You be a
Medallist? que é impossivel dissocia-lo das caracteristicas essenciais aos jogos. Ha
uma reduzida utilizacao da noticia na composicao do jogo, com dados similares aos
encontrados em infografias que complementam matérias mais complexas. A opcao
por formata-los em forma de um newsgame, além de se enquadrar na categoria de
jornalismo de entretenimento, permite a inclusao do jogador como um
personagem, com uma interacao ludica e divertida. Neste sentido, ha um sistema
fechado com regras formais, atividade voluntaria, fora da vida comum, desafios,
bonus e recompensas para o jogador, oferecendo resultados variaveis de acordo
com o desempenho deste. A comparacao entre os recordes de atletas e os obtidos

pelo jogador integra o resultado. A seguir, quadro sintese da analise.

" WebGL (Web Graphics Library) é uma API do JavaScript para renderizar graficos 3D e 2D dentro de algum navegador web compativel
sem o uso de plug-ins. WebGL faz isso introduzindo uma API que esta de acordo com OpenGL ES 2.0 que pode ser usada em elementos do
HTMLS5 <canvas>. Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/API/WebGL_API
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Quadro 37 - Could you be a medallist? é newgame da categoria jogo
Could you be a medallist?

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
Ha interacdo com E uma atividade voluntaria, fora da vida
objetos e comum e
atividade ldica, fora da de carater ludico. Traz desafios e oferece
_ vida comum resultados variaveis de acordo com o
empenho do

jogador. Ha recompensas e comparagoes
entre

recordes na apresentacao dos resultados.

Percebe-se o uso de um sistema fechado
com regras

determinadas e apelo emocional pela

vontade de

superar os resultados de anos anteriores

Newsgame do tipo jogo

Fonte: Criacdo do autor

5.15 Data Dealer (2013)

O jogo trata do risco de exposicao de dados pessoais. Com financiamento
do governo austriaco e da cidade de Viena, Data Dealer teve versao demo lancada
em 2012, recebendo em 2013 o prémio de “Impactos mais significativos” da Game
for Change em Nova lorque. Até dezembro de 2013, 80 mil pessoas haviam testado
o0 jogo, disponivel online gratuitamente. A equipe de desenvolvedores

E um newsgame de simulacdo e estratégia, com estilo similar ao Farmville
do Facebook. O objetivo € ampliar cada vez mais o império do jogador, por meio da
compra e venda de dados obtidos nas diversas fases e de formas distintas, como um
detetive, uma enfermeira ou uma empresa ficticia que administra os dados e os
vende para empresas como hospitais. Em matéria publicada no site do The Sidney
Morning Herald (2016), Wolfie Christl, um dos quatro principais designers do jogo,
destacou que a maioria das pessoas nao consegue imaginar que nao se trata apenas
de coletar, mas combinar essa grande quantidade de dados pessoais. Segundo ele,
mesmo a informacao mais aborrecida pode ser “uma mina de ouro”.

A matéria publicada relaciona o jogo ao problema da vigilancia em massa e
preocupacoes com a privacidade. Elas surgiram, principalmente, apds o agente
norte-americano Edward Snowden revelar a extensao da espionagem de civis
realizada pela Agéncia Nacional de Seguranca dos Estados Unidos. E traz dados
sobre reuniao do comité de direitos da Assembleia Geral da ONU, que recém havia

aprovado uma resolucao sobre o direito a privacidade, na qual vigilancia e
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interceptacao de dados podem ser consideradas praticas de violacao ou abuso dos

direitos humanos.

5.15.1 Usando as lentes

A estética de Data Dealer permite que o jogador va construindo um mundo
de negdcios baseados nos dados - tanto na captacao de perfis quanto na venda ou
cruzamento de informacgoes. Ja na tela inicial (figura 82) questiona-se a legalidade
desse tipo de recurso. E um jogo no qual os personagens e elementos da interface
criam uma identificacao com a realidade - a enfermeira, a personal trainer, os

agenciadores - podem muito bem fazer parte do nosso cotidiano.

Figura 82 - Tela inicial do newsgame Data Dealer

LOADING
i

Fonte: Print do autor

Os personagens envolvidos no jogo possuem o aspecto de caricaturas. Os
icones sao feitos usando elementos facilmente reconheciveis e com certa dose de
humor. A lente da imaginacao € usada de maneira a estimular a sugestao de redes,
conexdes e lucros advindos da negociacao de informacdes. Quando o jogo €
iniciado, um tutorial apresenta a forma de jogar bem como os desafios,
incentivando a captacao e cruzamento de dados para obter sucesso no universo do

jogo (figuras 83 e 84).
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Figura 83 - Personagem Marcos apresenta a forma de jogar

Log OwT

MASLS dATN:

This is your databsse. Ready for millions of high-
cluss personality prefiles.

Fonte: Print do autor

Figura 84 - Tutorial
CEE el oo oo i T o s I —

Well, that's an imprevement. Look, up there, on
U laft: 100,000 profiles! That's & solid

Fonte: Print do autor

Quanto a lente da beleza, o jogo é em 2D e possui estilo cartunesco. O uso
das cores da profundidade a interface, na qual os icones vao sendo instalados pelo
jogador, na medida em que enfrenta os desafios e faz a captacao dos dados. Uma
maquina no centro da pagina indica para onde estao indo as informacoes. As barras
instaladas no alto da pagina permitem a navegacao e aparecem em cores distintas
quando uma esta ativa. O padrao cromatico é predominantemente azul, com
elementos de contraste em laranja, amarelo, verde e vermelho. A tipografia
remete ao universo tecnoldgico e das redes sendo, portanto, sem serifa e

utilizando caixa alta nos titulos (figura 85).
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Fonte: Print do autor

A lente da transparéncia foi usada para a criacdo de uma interface clara e
de facil interacao por parte do jogador. Abas, imagens, icones, cores distintas para
a coleta e a venda de informacoes, crescimento da rede ao longo das fases permite
que o jogador também acompanhe sua progressao e o crescimento de seu
“império” de dados.

Quanto a mecanica, é um jogo de estratégia no estilo Farmville. Assim, o
jogador pode jogar initerruptamente ou sair, conservando suas conquistas. O tempo
é utilizado como moeda também, pois ha periodos fixos para a captacdao de
recursos ou venda de dados. O estado dinamico traz HUDs que informam ao jogador
sobre seu desempenho, com barras de energia, dados, dinheiro, popularidade e
fases no alto da interface dando feedback nas partidas. O que permite ao jogador

planejar suas atividades e crescimento entre as fases (figura 86).

Figura 86 - Interface traz indicadores da progressao do jogador
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Fonte:mPrint do autor
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A lente da emergéncia oferece inUmeras alternativas para as escolhas do
jogador. Ha varias formas de atingir os objetivos e desafios propostos, seja com o
uso de empresas ficticias pelas quais o jogador obtém os dados ou de personagens
que fornecem informacdes ou captacao de clientes. Quanto a lente da acao,
algumas das operacionais sdo limitadas de acordo com as fases. E preciso destrava-
las a partir das missoes e da quantidade de dados coletados.

A lente da narrativa permeia a mecanica quando se observa os modos
como acontece a coleta de dados e o cruzamento das informacoes, alertando os
jogadores sobre os riscos da exposicao na internet e as estratégias utilizadas pelas
empresas para obter esses dados. Os tipos de personagens do jogo bem como o tipo
de informacao de que eles dispoem facilita o processo de alerta sem que, para isso,

haja a inclusao de textos ou telas de transicao (figura 87).

Figura 87 - Acdes presentes no jogo sdo apoiadas em uma narrativa de alerta

101,108 =5

]

Fonte: Print do autor

A sensacao de liberdade do jogo € explorada em todas as situacdes nas
quais é preciso fazer escolhas para obter dados. E o jogador que escolhe quais os
personagens e empresas que deseja usar, limitado tanto pela fase quanto pelos
recursos disponiveis. Quando a lente da tecnologia, é do tipo essencial, comum a

época. Abaixo, quadro sintese da analise.
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Quadro 38 - Analise do percurso da noticia em Data Dealer

Data Dealer
Ecossistema de dados pessoais na internet
Estética Mecanica Narrativa Tecnologia
0 jogo é de estilo Similar a titulos como A narrativa surge Uso do Adobe Flash Player,
cartunesco e em 2D, Farmville, motiva o uso | quando da interacao tecnologia do tipo
com uso de cores e da estratégia pelo com o artefato. Os essencial, comum a época
efeitos para criar jogador. Tem um carater tipos de
profundidade na de emergéncia personagens
interface. Os icones e moderado, porque os envolvidos tem
personagens sao resultados dependem do relacao com as
facilmente tempo e dos recursos informacoes
reconheciveis, obtidos com os dados coletadas, alertando
estimulando a conexao coletados. Ha 0 jogador para o
com a realidade e a motivacao extra para as quanto esta
imersao na experiéncia. | agbes operacionais, com exposto. No banco
Sons apoiam as a inclusdo de bénus e de dados, um
escolhas, assim como missoes, bem como de sistema de
alertas visuais que novos integrantes para o cruzamento de
surgem quando é time das empresas dados vai criando
preciso os dados podem redes e permitindo
ser coletados ou ao jogador conhecer
vendidos com maior
detalhamento o
processo de venda
de dados e em que
eles sdo Uteis
Sintese do percurso: Narrativa integra-se a proposta da mecanica, com reforco na estética

Fonte: Criacdo do autor

5.15.2 Informacdes em jogo

A mecanica de Data Dealer, similar a jogos como Farmville, permite uma
interacdo com o newsgame que vai além de uma mera partida. Ela acontece por
meio de um sistema fechado, com regras pré-estabelecidas, pelo qual o jogador
deve trafegar, coletando dados, cruzando informacdes, mantendo sua popularidade
e ganhando dinheiro. Neste sentido, uma série de desafios vai surgindo, assim como
o balanceamento entre fases, permeado por missoes que precisam ser cumpridas.
Ha uma atividade ludica fora da vida comum e os resultados dependem do
envolvimento do jogador, variando de acordo com a forma como Data Dealer é
jogado. Ou seja, é preciso uma estratégia de crescimento. O newsgame possui
resultados quantificaveis e, entre as diversas regras, elementos que sO sao

desbloqueados quando se avanca nas fases.



193

Quadro 39 - Data Dealer é newgame da categoria jogo
Data Dealer

Elementos caracteristicos

Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos

_ Tem atividade ludica, E uma atividade voluntaria, fora da vida
fora da vida comum e comum e de carater ludico. Traz desafios
usuario interage com que aumentam de nivel gradualmente, por

objetos fases, com inclusao de missées. Oferece

resultados variaveis de acordo com o
empenho do jogador. Percebe-se o uso de
um sistema fechado com regras
determinadas e apelo emocional no uso do
humor

Newsgame do tipo jogo

Fonte: Criacdo do autor

5.16 1000 Days of Syria (2014)

O ultimo newsgame selecionado para a analise € o 1000 Days of Syria. Foi
lancado em 2014, é do género educacao, ficcao interativa e a plataforma usada é
navegador para web. O modo de jogo € para um jogador. Traz informacoes sobre o
conflito na Siria, criando situacées nas quais o usuario precisa interagir
reativamente com as opcoes apresentadas. DA um panorama sobre a guerra,
fazendo com que o usuario escolha um entre trés personagens e tome decisoes, a

partir da situacao chave apresentada.

5.16.1 Usando as lentes

A analise traz, inicialmente, a observacao de trés lentes do elemento
Estética. A primeira delas, a imaginacao, nao oferece elementos visuais além do
texto para uma maior conexao entre o jogo e o jogador. No entanto, o texto, por
ser essencialmente descritivo, contribui para situar o usuario no que diz respeito
aos dilemas vividos pelo personagem escolhido no inicio do jogo.

A proximidade entre o que esta sendo relatado ao jogador com a realidade
vivida pela populacao siria é reforcada por meio do uso de links em vermelho com o
nome de lugares, figuras publicas ou acontecimentos especificos (figura 88). O
usuario € municiado de informacdes para facilitar a escolha entre situacoes
especificas apresentadas ao longo do jogo, cujos desdobramentos mudam de

acordo com as alternativas selecionadas.
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Figura 88 - Tela para escolha do personage
1000 DAYS OF SYRIA ——

Fonte: Print do autor

Os links, no entanto, levam o usuario para fora do ambiente do jogo,
quebrando o estado de imaginacao ou a imersao pretendida para a experiéncia
(figura 89). E possivel se perder nos detalhes, porque, apenas nessa primeira
pagina, ha cinco links disponiveis. Em beneficio da apresentacao de informacoes
para situar o jogador neste primeiro momento do jogo, nao é levado em
consideracao que existe uma possibilidade real do jogador ter sua atencao

dispersada e, simplesmente, nao voltar.

Figura 89 - Pagina da Wikipedia que surge quando o usuario clica no link
Zine El Abdiline Bem Ali
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Fonte: Print do autor

Embora a lente da Transparéncia seja seguida - interface facilitando a
imersao do jogador no mundo de 7000 Days of Syria - no sentido, principalmente,
de ser simples e funcionar corretamente, permitindo interacao, a lente da Beleza,
ou seja, a experiéncia estética do entretenimento, surge reforcando uma

caracteristica observada ao longo de todo o jogo: a descricao textual é o principal
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elemento. Diante desta perspectiva, o que se tem é aparéncia de um site, com a
divisao por secoes e imagens apenas em duas situacoes especificas: na home (figura

90) e na aba Mapas (figura 91).

Figura 90 - Imagem da home do jogo 1000 Days of Syria

-
1000 DAYS OF SYRIA

Fonte: Print do autor

O isolamento dos elementos imagéticos dos contextos apresentados afasta
ainda mais a perspectiva de considerar o newsgame um jogo. Observando os dois
Unicos mapas - o primeiro identifica os paises envolvidos na guerra; o segundo,
lugares da cidade de Aleppo - nao ha interacao com os icones de localizacdo. Em
ambos, os pontos nao sao clicaveis. Também nao trazem outros dados ou imagens
para reforcar a realidade bélica vivida pelos sirios e populacbes vizinhas ao longo
dos 1000 dias sobre os quais o jogo € construido. Os mapas possuem interacao
limitada ao destaque da imagem quando algum ponto é clicado. A interface visual é
simples e possui contraste: topo em preto com letras vazadas em branco,

background em branco, texto em preto, links e alternativas em vermelho.
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Figura 91 - Mapas poderia colaborar na imersao, mas sao inseridos em uma aba
especifica, fora do contexto que esta sendo narrado

ALEPPO CITY B
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Fonte: Print do autor

Outro ponto é a auséncia de uma ambientacao sonora na interacao. A
musica de fundo remete a regiao, mas nao permite nem uma melhor compreensao
do jogo nem estimula a imersao. Ela s6 pode ser acionada na aba mapas. A
informacao aparece na home, antes da selecao de qual personagem sera usado pelo
jogador.

A mecanica em 1000 Days of Syria sera definida nesta analise por um
conjunto de trés lentes: Estado Dinamico, Emergéncia e Acao. Em 7000 Days of
Syria, trés personagens sao apresentados ao jogador como opcdes para a jornada
proposta - enfrentar o conflito por mil dias - a partir da selecao de trés narrativas
distintas na perspectiva de trés personagens. Sao eles: uma mae de familia com
dois filhos, vivendo em Daara; um jovem rebelde, de Aleppo; um jornalista
freelancer americano instalado em Beirute. Eles sao os principais objetos
manipulaveis do jogo, de acordo com a lente Estado Dinamico. O texto visa
oferecer pistas para o processo de tomada de decisdes. Semelhante a um quiz, ha
uma contextualizacao inicial no alto de cada pagina, uma referéncia a situacao
vivida pelo personagem escolhido e, por fim, as alternativas sao apresentadas, na
forma de duas ou trés opcoes. Novamente o protagonista € o texto, tirando do
jogador a oportunidade de compreender a situacao narrada por meio de interacoes
mais efetivas que nao apenas o clique na alternativa desejada.

Quanto a Emergéncia, as acoes operacionais consistem em ler o texto, clicar
para avancar de pagina, selecionar as alternativas apresentadas (figura 92). As

acoes resultantes das decisdes do jogador variam de acordo com a situacao que
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surge a cada vez em que é feita uma escolha. O objetivo do jogo é permanecer vivo
em meio ao processo de tomada de decisdes que boa parte dos envolvidos no
conflito sirio vive em sua realidade. Na sequéncia de paginas, elas se tornam mais
dificeis. Em nenhum desfecho o jogador sai totalmente vitorioso, porque vai
perdendo amigos ou familia. A tentativa de aproximar a realidade siria do jogador é

estimulada pelo texto e pelas acdes resultantes do que se escolhe no percurso.

Figura 92 - Alternativas simulam decisées reais

1000 DAYS OF SYRIA

Fonte: Print do autor

Nao ha como negar que a narrativa de 71000 Days of Syria é baseada
essencialmente no texto apresentado ao longo das paginas. A parte superior do jogo
€ uma reportagem, com o acompanhamento do conflito sirio entre os dias 15 de
marco de 2011 e 9 de dezembro de 2013. Ao mesmo tempo, as alternativas
selecionadas para o jogador interagir na pele de cada um dos trés personagens sao
baseadas em relatos reais. Neste sentido, a historia comanda os demais elementos
da tétrade. Incorporando recursos de um quiz, ao sugerir alternativas, a narrativa
consolida sua importancia e se torna mondtona para o jogador sem o habito de
leitura.

Quanto a Liberdade, ela existe em duas situacdes: na escolha de qual
personagem sera usado para jogar e na selecao de alternativas pelo usuario quando
0 jogo comeca. A liberdade é limitada pelo nimero de personagens - so € possivel
escolher entre a mae, o rebelde ou o repérter freelancer - e pelas alternativas as
questdes apresentadas, que variam entre duas e trés. Além da reportagem em si,
existem textos em diferentes paginas que contextualizam o jogador antes da
pergunta sobre como ele deseja continuar. Nestes casos, a Unica escolha é clicar
em “next” até chegar a pagina onde a perguntas € feita e a alternativa é

selecionada. O numero de escolhas de 7000 Days of Syria da uma sensacao de
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liberdade limitada (Shell, 2011), que deixa o jogador confortavel e viabiliza o
proprio jogo. Mais alternativas implicaria na emergéncia de outras historias. No
entanto, é possivel burlar os resultados, quando se clica no comando “voltar” do
navegador utilizado. Assim, o jogador pode refazer o caminho e permanecer vivo ao
longo da historia.

A lente da Tecnologia identifica no jogo analisado a do tipo essencial: torna
possivel o tipo de experiéncia a qual se propde o newsgame, ou seja, navegar por
textos e selecionar alternativas em paginas similares a um site.

Pode-se perceber que a énfase do jogo é dada a reportagem. No caso, o
elemento da Narrativa é priorizado em relacao a todos os outros, estabelecendo a
partir dele a forma como o newsgame é jogado, limitado pela leitura do texto e da
selecao de alternativas também apoiadas na contextualizacdo da informacdao. A
seguir, partimos para analisar o quanto essa valorizacao contribui para que o
artefato tenha suas caracteristicas vinculadas as de uma narrativa interativa, um
brinquedo ou um jogo. Finda a primeira etapa de analise, temos a seguinte sintese

de acordo com a primeira etapa do modelo proposto (quadro 40):

Quadro 40 - Analise percurso da noticia em 7000 Days of Syria

1000 Days of Syria
Guerra na Siria
Estética Mecanica Narrativa Tecnologia

Vincula-se fortemente Conjunto de trés Predomina a Tecnologia é essencial,
ao visual de um site e personagens, decisoes narrativa textual, sem espaco para inovacao
nao favorece a imersao, tomadas a partir de similar a uma

tampouco estimula a textos e alternativas, reportagem de um

imaginacao do jogador emergéncia pode ser portal de noticias

modificada se o jogador

voltar a pagina anterior.
Acoes possiveis sao

escolher os
personagens, ler os
textos, selecionar
alternativas, seguir
pelas paginas

Sintese do percurso: Ha uma descricdo do conflito, do seu acirramento e das possiveis acoes dos
personagens. Tentativa de imersao por meio da narrativa textual, ndo ha envolvimento direto com o
conflito no newsgame. As escolhas e toda a imerséo é obtida por meio da leitura dos textos.

Fonte: Criacdo do autor

5.16.2 Narrativa interativa, brinquedo ou jogo?
A segunda etapa do esquema de analise permitiu identificar na amostra dos

newsgames se eles podem ou nao serem considerados jogos. A necessidade de
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estabelecer o que é, realmente, o artefato, visa distinguir projetos limitados em
aspectos como a definicao de regras, desafios, balanceamento e resultados.

Jogar 1000 Days of Syria é ser levado a navegar por entre as abas de um site.
A estrutura é de uma reportagem especial sobre a guerra, nas quais sao criadas
situacoes pelas quais € possivel interagir reativamente face as opcoes
apresentadas. Os trés codigos - visual, linguistico e sonoro - nao favorecem a
imersao, pois a énfase é favorecer a imaginacao por meio do texto aprofundado,
que traz, ainda, links direcionando o usuario para fora do ambiente do jogo. E
possivel interagir no inicio do jogo, ao escolher entre um dos trés personagens; ao
ler o texto em cada pagina e clicar nos links ou nas alterativas apresentadas para a
solucdo de problemas; clicando nos mapas para deixa-los em destaque.

E uma interacdo extremamente limitada. Na observacdo como um possivel
jogo, ha um Unico objetivo: chegar vivo ao final dos 1000 dias de conflito. No
entanto, essa “recompensa” € vinculada a realidade siria: muito vai se deixando
pelo caminho para conseguir esse resultado. As regras sao apresentadas ao longo da
narrativa: escolher, no inicio do jogo, um dos trés personagens para comecar; ler os
textos e escolher entre as opcoes apresentadas ou, em alguns casos, apenas seguir
para a outra pagina. Elas podem ser burladas facilmente com o comando de voltar
do navegador. O usuario pode mudar sua resposta quando quiser.

Durante as partidas, observou-se a falta de balanceamento nos desafios:
praticamente todas as alternativas estimulam a criacao de um dilema sobre qual
caminho seguir. Ha perdas para o personagem em todas elas. Pode-se afirmar que
ela incorpora elementos de jogos, ao incluir alternativas para a continuidade da
leitura da reportagem, tornando-se, portanto, uma narrativa interativa com
elementos de jogos. Neste caso, as duas etapas de analise entrelacam os
resultados. Na perspectiva de Schell (2011), a narrativa € o elemento chave. Sendo
observado pela lente das caracteristicas dos jogos, a narrativa continua o elemento

principal, incorporando uma reduzida interacao. Abaixo, quadro sintese da analise:
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Quadro 41 - Narrativa com elementos de jogos

1000 Days of Syria
Elementos caracteristicos
Narrativa interativa com Brinquedo Jogo
elementos de jogos
0 newsgame é, essencialmente, E uma acao voluntaria Tem uma Unica regra: ler e seguir adiante,
baseado no codigo textual. porque depende da com o desafio de manter-se vivo até o final
disposicao do jogador podendo ser burlado voltando a pagina do
Tem interacao ao longo da narrativa, em ler o texto site. Nao tem tempo definido, nao oferece
sendo ela reativa atividade ludica
A imersao é constantemente quebrada
pelos links que redirecionam o jogador
a espacos fora da pagina do jogo
Narrativa interativa com elementos de jogos

Fonte: Criacdo do autor

No préximo capitulo, sintetizamos os resultados obtidos, discutindo o que

observamos ao longo da pesquisa e da aplicacao do modelo de analise.
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6 DISCUSSOES

Partindo do que foi analisado ao longo deste capitulo, é possivel
compreender o quanto o game design deve ser compreendido como um instrumento
para a construcao de jogos mais engajadores e que propiciem o entendimento dos
temas abordados, a partir das noticias que lhe deram origem. E importante
destacar que o apelo dos newsgames € o de justamente permitir usar o fato para
criar um ambiente mais imersivo, com engajamento e diversao.

O desafio é transformar a noticia em jogo, sem que ela se transforme em
uma mera reproducao de uma imagem com elementos de interacao e nenhuma
informacao relevante que sustente sua narrativa. Também, explorar caminhos para
que o enredo seja trabalhado na forma da mecanica do newsgame, apoiado em
uma estética que favoreca a imersao na experiéncia. Foi neste sentido que
percebemos 0s newsgames mais ageis e interessantes. O desafio é, portanto, fazer
com que game designers busquem balancear os elementos da noticia com as
caracteristicas de jogos, de maneira a oferecer produtos melhores dentro da

mecanica de jogo escolhida. Abaixo, um quadro sintese com o resultado das

analises.
Quadro 42 - Resultado das analises dos newsgames
Pais [ Nome do Jogo [ Ano [ Temética | Tipo de newsgame |
EUA 1. Whack-Osama 2001 Osama Bin Laden - guerra ao terror Jogo
Uruguai 2. Kabul Kaboom! 2001 Ajuda humanitaria na guerra do Brinquedo
Afeganistao
EUA 3. The Suicide Bomber Game 2002  Terrorismo Brinquedo
EUA 4. Can You Spot the Threats? 2002 Terrorismo Jogo
Uruguai 5. September 12th 2003 Guerra ao terror pos 11 de setembro Brinquedo
Uruguai 6. Madri 2004  Atentado em Madri Brinquedo
Dinamarca 7. 3rd World Farmer 2005  Dificuldades da agricultura em um pais Narrativa
pobre interativa com
elementos de
jogos
Inglaterra 8. Climate Challenge 2006  Baseado em dados reais de mudanca Jogo
climatica e politicas de reducao da
emissao de CO2
Italia 9. Operation: Pedopriest 2007  Baseado nos casos de abuso sexual na Jogo
Igreja Catolica
Uruguai 10. Debate Night 2008 Debate entre McCain e Obama em 2008 Jogo
EUA 11. Rihanna's Revenge 2009  Agressédo de Chris Brown a cantora Rihanna  Jogo
Brasil 12. Fuga da Vila Cruzeiro 2010  Fuga de traficantes da Vila Cruzeiro, na Brinquedo
Penha, Zona Norte do Rio de Janeiro
EUA 13. Spent 2011 Falta de moradia, emprego, pobreza Jogo
Inglaterra 14. Could You be a medallist? 2012  Olimpiadas de 2012 Jogo
Dinamarca  15. Data Dealer 2013 Ecossistema de dados pessoais na internet Jogo
EUA 16. 1000 Days of Syria 2014  Conflito civil na Siria Narrativa
interativa com
elementos de
jogos
Fonte: Criacdo do autor
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Outro ponto a ser observado. Alguns dos newsgames analisados, mesmo
possuindo todas as caracteristicas de jogos, deixaram de lado as informacdes, sem
oferecer um balanceamento entre a noticia e a jogabilidade. Foi o caso de Whack-
Osama, Debate Night, Rihanna’s Revenge, nos quais & preciso ter um repertoério
maior para a compreensao da noticia em forma de jogo. Vem dai o que Sicart e
Frasca acreditam ser intrinseco dos newsgames: a necessidade de serem lancados
proximos aos eventos que o inspiraram.

E o caso do newsgame Boy do Bote, ndo analisado nesta pesquisa por ser
um aplicativo para mobile, mas incluido no estado da arte. Trata-se de uma
producao pernambucana independente, que levou apenas trés dias entre a
concepcao e publicacao na Play Store, destinado a smartphones com sistema
Android. A mecanica é simples, a estética contextualiza o fato na Regiao
Metropolitana do Recife, sendo uma narrativa transmidia que surgiu
espontaneamente, em resposta a um evento. No caso, as enchentes de 29 de maio
de 2016 e um video viral, produzido por um passageiro de 6nibus. Junto com o
newsgame, paginas no facebook, perfis no instagram e ainda memes e bregas funk.
O interesse no jogo foi proporcional a proximidade do fato.

Quanto aos newsgames com carater de brinquedo, eles pecam por nao
envolver emocionalmente o usuario na interacao com o artefato. Por vezes, como
em Fuga da Vila Cruzeiro, o jogo apresenta os pontos obtidos mas nao determina
um tempo especifico para a partida, repetindo ad infinitum uma mesma estrutura
ou fase. No caso de The Suicide Bomber Game, é uma experiéncia repetitiva, que
apos as primeiras tentativas vai se tornando monotona.

Também sao brinquedos os newsgames Madri, September 12th e Kabul
Kaboom!, pela utilizacao de uma retdrica processual que impede os jogadores de
ganhar ou por nao ter prevista nenhuma condicao de vitdria. Nao ha placar,
progressao nas fases, balanceamento. O fato/noticia, assim como a mecanica
escolhida, é usado para reforcar um ponto de vista. Nos trés exemplos citados, a
solidariedade face ao terrorismo, a inutilidade dos combates, a ironia das supostas
guerras humanitarias.

Nas narrativas com elementos de jogos, como em 3rd World Farmer e 1000
Days of Syria, a monotonia se instala principalmente no primeiro. Nao ha

desenvolvimento da tecnologia para criar animacdes convincentes e favoraveis a
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imersdao. Também nao se explora a emergéncia na mecanica no primeiro deles.
Qualquer situacao pode surgir a partir das escolhas e, as vezes, independente do
que se escolheu, provocando situacdes nas quais o jogador nao deveria ter sido
penalizado. Em 7000 Days of Syria, ha um excesso de links que fazem o jogador sair
do ambiente e enveredar por outros sites, como a Wikipedia. Nao ha animacoes e
as alternativas propostas em forma de quis tem sempre a mesma base visual.

Destaques sao os jogos produzidos pela italiana La Molle Industria, como
forma de ativismo digital. O newsgame Operation: Pedopriest traz uma retorica
processual que a partir do desafio proposto - estabelecer o cédigo de siléncio sobre
os abusos sexuais de sacerdotes, afastando a atencao da midia e usando deus para
salvar o clero - instiga no jogador a reflexao sobre o absurdo vivido ao longo da
historia. Se o jogador opta por seguir as regras, sai vitorioso a cada uma das trés
fases. Se, no caso, perturba-se (como eu na primeira partida) com as cenas e 0s
choros das criancas, termina por buscar prender os padres, mesmo que para isso
perca a fase.

O exemplo dinamarqués Data Dealer ampara-se no cotidiano de cada um de
nos e nas noticias sobre o uso de dados e a consequente violacao dos direitos
humanos quando estes sao vendidos como informacao para conglomerados de saude
ou outros. Favorece a imersao trabalhando as formas como a captacao e
cruzamento de dados acontece, sem que haja um texto sendo usado para transmitir
informacoes. Como Gee (2005) comenta, é preciso inserir situacées no contexto de
um jogo sério, ao invés de uma imensa quantidade de textos que precisam ser
lidos. Ao apresentar personagens caricaturados, mas bem préximos a realidade,
destaca o quanto estamos expostos a ter nossos dados coletados.

Spent, apesar da estrutura de quiz, coloca o jogador na pele de um
personagem que luta para viver com o filho durante 30 dias, enfrentando situacées
que remetem a crise e suas consequéncias, como o subemprego, moradias
insalubres, tabagismo, obesidade pela baixa qualidade da comida. Neste sentido,
colabora para a imersao na experiéncia e o envolvimento emocional do jogador,
que ainda tem a opcao de solicitar apoio aos amigos para conseguir manter-se
durante o més. A emergéncia da mecanica é explorada habilmente, pois em alguns

casos, ao tentar economizar, termina por gastar o dobro do previsto inicialmente.
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No newsgame Can You Spot the Threats?, do tipo jogo, a estética é usada
para reforcar a imersao na experiéncia, estando vinculado ao proprio contetdo do
site de noticias onde foi publicado. Surge como um complemento a noticia, similar
a uma imagem ou infografia que traduzisse visualmente o que acontece nos
aeroportos.

Com proposta similar, Could You be a medallist? € um newsgame de estilo
retr6, com uma estética que se apropria tanto dos graficos 8bits quanto dos sons de
jogos para console da década de 1980 para criar uma experiéncia imersiva. Apoia
os conteudos do The Guardian relacionados as Olimpiadas de 2012, em Londres.
Funciona como um jogo no qual é possivel conhecer as marcas dos atletas de varios
paises ao longo da histéria, elemento que substitui de forma muito mais agradavel
e emocionante um infografico, por exemplo.

Climate Challenge também se ampara na noticia sobre a emissao de carbono
e as negociacoes enfrentadas para reduzir o impacto climatico. O visual é estatico,
com imagens em forma de croquis em preto e branco, sobre um fundo colorido. Ha
animacao apenas nas cartas e nas telas de transicao, o que provoca monotonia apos

algum tempo.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Os newsgames sao um tipo de narrativa transmidia que surgiu em 2001,
apos os atentados terroristas de 11 de setembro, nos Estados Unidos. Ao longo
desses 16 anos nos quais a producao vem se desenvolvendo, percebemos seu
carater de jogo sério impede, muitas vezes, o consumo da noticia por um meio
ladico, que estimule o debate e a reflexao ou apenas divirta quem o joga.

Como artefatos de design, os newsgames deveriam balancear o contetdo
da noticia geradora do artefato com as caracteristicas que um jogo possui. Os
pressupostos de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), de que um newsgame pode ser
qualquer intersecao entre o jornalismo e o jogo abre espaco para inUmeros
projetos como os artefatos aqui analisados. Entretanto, percebemos ao longo da
pesquisa que a diversao ou o carater desafiador dos jogos, bem como regras e
objetivos claros ndao sao premissas de criacao. O que provocou a necessidade de
analisarmos os motivos pelos quais, em grande parte, sao mono6tonos ou
desinteressantes.

O levantamento realizado no estado da arte permitiu que observassemos
as caracteristicas dos modelos de analise utilizados por pesquisadores nacionais e
internacionais e publicados em portais e periddicos. Essa etapa foi essencial para
compreensao da forma como os newsgames estao sendo trabalhados. Neste
sentido, pudemos avaliar que os modelos nao consideram, em sua maioria, 0
newsgame como um jogo, na percepcao do que deve ser considerado em seu
desenvolvimento para um design propicio a jogabilidade. Zagallo € um dos poucos
autores que vao de encontro a isso, quando compara as caracteristicas do artefato
a jogos casuais.

Nas pesquisas, os autores buscaram direcionar a analise para aspectos de
transmidiacdo, comunicacdo, analise do discurso e elementos de interacao. Um
deles observou a sua relacao com a economia criativa e monetizacao, enquanto
outros dois detalharam elementos da usabilidade do artefato, trazendo ainda
também pressupostos tedricos relacionados a jogabilidade. Estes dois modelos sao
similares e produzidos pelo mesmo grupo de autores, tendo sido apresentados em

dois congressos internacionais que tratam de usabilidade: a International
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Conference on Applied Human Factors and Ergonomics (AHFE) e o Human-Computer
Interaction International (HCI), ambos em 2015.

A analise apresentada foi complementada por testes com usuarios, nos
quais os pesquisadores usaram heuristicas de usabilidade como feedback do sistema
e mensagens de erro, além de critérios de jogabilidade para avaliar o carater da
interacdo com os jogadores, bem como a imersao destes na experiéncia,
considerando se foi divertida ou ndao. O nimero de newsgames analisados em cada
uma das pesquisas também se mostrou reduzido, chegando ao maximo a seis na
dissertacao de mestrado de Lins (2017), do Programa de Pds-Graduacao em
Comunicacao da UFPE.

Os newsgames analisados nesta pesquisa foram publicados no periodo
entre 2001 e 2014. Para fins da pesquisa, utilizamos como referéncia o site
Newsgamesvault, diretério mantido por jornalistas brasileiros até 2016, quando foi
desativado. Ele continha um total de 84 jogos, publicados em 11 paises,
estabelecendo um ranking pelo numero de producdes. Estados Unidos surgia em
primeiro, com 24, e o Brasil em segundo, com 18 jogos. Alguns deles nao estao mais
disponiveis online para jogar. Para esta pesquisa, a selecao envolveu aqueles
produzidos por desenvolvedores independentes ou os publicados em sites e portais
de noticias. Foram descartados os produzidos para campanhas politicas por partidos
adversarios, como estratégia de campanha. Estes podem envolver pesquisas
futuras, nas quais se verificam o engajamento na tematica e a opcao de votos
declarada.

Pautados pelo estado da arte, estabelecemos um total de 28 jogos para a
analise, com o recorte de duas producoes a cada ano de publicacao. Dez deles sao
dos Estados Unidos, pela acessibilidade ao material e por ser o pais com o maior
numero de newsgames produzidos, de acordo com o diretorio Newsgamesvault. Os
outros 18 se distribuem pelo Brasil, Uruguai, Franca, Escécia, Japao, Inglaterra,
Itlia, Canada, Austria e Dinamarca. Quando da impossibilidade de encontrar duas
producoes em um mesmo ano, optamos por incluir um maior niUmero nos anos
subsequentes.

O objetivo foi observar os newsgames em duas fases. Na primeira etapa de
analise procuramos estabelecer como a noticia se transformou em jogo por meio da

utilizacao da tétrade elementar de Schell, trabalhando especificamente o game
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design dos newsgames. Portanto, a tétrade surge em um primeiro momento,
quando analisamos a mecanica, a estética, a tecnologia e a narrativa dos
newsgames, por meio de lentes especificas também apresentadas por Shell. Essa
fase do trabalho nos permitiu observar como quais aspectos da noticia se associam
aos elementos da tétrade. Antes detalhar a segunda etapa de analise, € preciso
destacar que todos os jogos analisados usaram uma mesma tecnologia, o Adobe
Flash Player. Em um periodo de 14 anos, do primeiro ao Gltimo jogo selecionado, a
mesma engine vem sendo utilizada.

Na segunda etapa de analise consideramos os resultados apresentados na
primeira fase de avaliacao do artefato digital. Assim, buscamos associar os
elementos da tétrade as categorias que definimos como aplicaveis aos newsgames,
sendo elas: narrativa interativa com elementos de jogos, brinquedo e jogo. Um
numero reduzido apresentou as caracteristicas de jogos detalhadas na
fundamentacao tedrica. Nestes, a noticia foi transposta de forma a valorizar a
estética e a mecanica no artefato, deixando claro para o jogador o objetivo
proposto e as regras, em um sistema fechado no qual havia resultados
quantificaveis e balanceamento nos desafios.

Observar os newsgames em relacao ao seu game design e as caracteristicas
de narrativa, brinquedo ou jogo permitiu compor um painel para a criacao de
artefatos mais engajadores, com mensagens claras, que oferecam experiéncias
imersivas e ludicas. Neste sentido, discordamos quando Bogost, Ferrari e Schweizer
indicam que os newsgames sao toda e qualquer intersecao entre jornalismo e
jogos. Pelo material analisado, cerca de 50% deles nao chega a ser exatamente um
jogo.

Observamos nos artefatos selecionados que, quando a narrativa era
priorizada, ou seja, a histéria dentro da noticia, os resultados apontaram para
narrativas interativas com elementos de jogos. Quando apenas a estética
(elementos visuais) e uma acao dentro da mecanica (atirar, clicar, mover) era
explorada, o newsgame vinculou-se as caracteristicas de brinquedos, por permitir a
interacao ou o movimento de objetos na interface. Naqueles nos quais a estética e
a mecanica tiveram consisténcia em relacao a tematica, com investimento em
recursos visuais, objetivos e regras, contribuindo para a imersao e o envolvimento

do jogador, o newsgame alcancou o perfil de jogo.
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Todavia, apontar as caracteristicas negativas dos newsgames serviu, aqui,
para contribuir com o trabalho conjunto de comunicadores, jornalistas e designers
no desenvolvimento desse género de jogo. Ao criar um guia relacional entre a
noticia e os elementos da tétrade de Shell, torna-se possivel planejar e definir com
maior seguranca aquilo que se pretende como resultado final na producao de um
newsgame.

Nesse sentido, o guia nortearia a escolha dos elementos a serem
explorados, de acordo com o tipo de noticia, considerando ainda se valeria ou nao
produzir um newsgame sobre ela. Se o fato permite explorar os elementos da
narrativa e se pretende incorporar escolhas ou alternativas para os jogadores, o
resultado seria uma narrativa interativa. No caso de explorar exclusivamente uma
mecanica com estética simplificada, o newsgame seria do tipo brinquedo. E no caso
de aprofundar a noticia por meio da estética, da narrativa e da mecanica,
considerando ainda as lentes selecionadas nesta pesquisa, 0os resultados apontam
para um newsgame do tipo jogo, fornecendo uma experiéncia engajadora
envolvente e que realmente provoque no leitor o desejo de jogar.

Na perspectiva de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), assim como na de
Frasca, a retorica processual faz parte dos newsgames e incentiva o debate publico
sobre temas como o terrorismo, a violéncia, abusos e outros temas sérios. No
entanto, ao impedir o jogador de ganhar, cria-se um impasse, porque 0os newsgames
perdem o desafio e burlam as regras do jogo. A grande maioria dos artefatos
analisados que incorporaram a retoérica processual, impedindo o jogador de vencer,
pode ser considerada como da categoria brinquedo. Mostraram-se possuidores de
acoes extremamente repetitivas, com apenas uma fase, sem balanceamento ou
desafios, nao deixando claro também qual a pontuacao do jogador nem os
resultados que estao sendo alcancados.

Outro aspecto - extremamente importante - diz respeito ao newsgame ser
um artefato digital cujo game design pode contribuir para o debate de informacodes
ou maior aprofundamento da noticia. Neste sentido, nos preocupamos em
apresentar dados que demonstram a atuacao das produtoras independentes no

debate de temas sérios.
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7.1 Desdobramentos

Uma das perspectivas apresentadas durante o estudo é a quase
inexisténcia de pesquisas relacionadas aos newsgames como aplicativos mobile.
Dada a evolucao das engines para criacao de jogos e o aumento da publicacao de
titulos para os sistemas |0S e Android, é possivel que se ampliem, também, a
quantidade de newsgames independentes especificos para smartphones. Entre os
que encontramos durante a pesquisa, o V de Vinagre, sobre os protestos de junho
de 2013, e o Boy do Bote, produzido apos as inundacoes na Regiao Metropolitana do
Recife, em maio de 2016, apos viralizacao de um video no qual um rapaz tentava
pegar (ou dar o bote em) o smartphone de um passageiro de 6nibus.

Outro ponto a ser considerado é o engajamento provocado pelos
newsgames, bem como sua durabilidade ou curva de interesse entre os jogadores.
Assim como a noticia, existe a possibilidade dele ter um periodo de validade,
melhor dizendo, um tempo especifico para permanecer atual e interessante.
Quando analisamos o newsgame Rihanna's Revenge foi possivel observar que o jogo
funcionou como uma espécie de suite da matéria sobre a agressao sofrida pela
cantora, em uma espécie de desejo compartilhado por seus fas mas que,
efetivamente, nunca aconteceu.

Futuramente seria interessante a produzir testes com jogadores de
maneira a identificar quais provocam maior engajamento. Ou de que forma se pode
estabelecer um mecanismo que incorpore a retoérica processual, transmita uma
mensagem de interesse publico, incentive o debate e tenha elementos de jogos
fortes o suficiente para que o aplicativo continue sendo interessante e motivando

as pessoas a jogar.
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