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RESUMO

Este trabalho busca verificar como os newsgames podem ser utilizados no jornalismo. O
objetivo geral é compreender como 0s mecanismos e 0s elementos dos jogos digitais sdo
usados em contetidos informativos. Para tanto, é realizada a observagdo empirica de seis jogos
jornalisticos - Filosofighters, Could you be a medallist?, The Republia Times, HeartSaver,
DOP! e Ataque as mulheres — desenvolvidos nos ultimos cinco anos, nacionais e
internacionais e de veiculos de comunicagdo ou de desenvolvedoras independentes. S&o
abordados 0s conceitos sobre a natureza dos jogos e o desenvolvimento historico dos jogos
digitais. Em seguida, é discutida a relacdo entre o jornalismo e os jogos, com énfase nas
definicBes de newsgames. Verifica-se, apds o estudo empirico, que 0s newsgames tém
potencial para serem um novo formato jornalistico, que permite a interacdo com o conteldo, a
simulacdo dos fatos e uma reflexdo sobre os assuntos.

Palavras-chave: Newsgames; Jornalismo digital; Ciberjornalismo; Jogos digitais.



ABSTRACT

This paper searches to reflect about how newgames can be use in the journalism. The
objective is to understand how the games mechanics and elements are use with an informative
content. Therefore, is done an empirical observation of six journalistic games - Filosofighters,
Could you be a medallist?, The Republia Times, HeartSaver, DOP! and Ataque as mulheres —
developed in the last five years, national or international and produced by news organizations
or independent developers. Are addressed the concepts about the nature of the games and the
historical development of digital games. Then, is discussed the relation between the
journalism and the games, with emphasis in the definitions of newsgames. After the empirical
study, are verify that the newsgames have the potential to be a new journalistic form that
provides interaction with the information, a simulation of the facts and a reflection about the
subjects.

Keywords: Newsgames; Digital Journalism; Digital games; Cyberjournalism
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1. Introdugéo

Os jogos estdo cada vez mais presentes na area académica, através do
desenvolvimento dos games studies, que fazem uma anélise tedrica sobre os games. 1sso
aproximou 0s jogos do campo da comunicacdo que cOmegou 0S ver como um objeto de
estudo, sendo desenvolvidas teorias sobre 0s newsgames, que sdo a interseccao dos jogos com
o0 jornalismo. Além disso, 0s jogos comegaram a ser vistos com um potencial educacional e
informativo, relacionado com as teorias dos serious games, e ndo somente de entretenimento.

A inddstria dos jogos digitais e videogames é atualmente uma das que mais cresce na
area do entretenimento. Em termos de investimento e lucratividade, as empresas de jogos ja
faturam mais do que a industria cinematografica. Os jogos digitais estdo presentes nos
consoles de videogame, nos online multiplayers e em jogos casuais presentes nas redes sociais
e em dispositivos mdveis. Conforme dados do relatério Global Games Investment Review?,
realizado pela empresa Newzoo, em 2014 a inddstria dos jogos teve um faturamento de 75,2
bilhGes de ddlares. Se manter essa taxa de crescimento, em 2016 a estimativa é de que o
faturamento seja de 86,1 bilhdes de dolares.

Pensando na presenca constante dos jogos digitais na atualidade e na sua relagdo com
0 campo da comunicacao, surgiu o interesse em responder a questdo de pesquisa: Como 0s
newsgames podem ser utilizados no jornalismo? Para resolver essa questdo, o objetivo geral é:
Compreender como sdao usados 0s mecanismos € elementos dos jogos em conteldos
jornalisticos. Os objetivos especificos se dividem em:

a) Desenvolver o conceito de newsgames;

b) Examinar as caracteristicas informativas apresentadas nos jogos jornalisticos;

c) Analisar como os newsgames podem ser uma ferramenta dentro do jornalismo.

O trabalho se divide entre a elaboracdo do referencial tedrico e a analise de
newsgames. O segundo capitulo faz a revisao tedrica das caracteristicas que definem um jogo,
utilizando as teorias sobre o0s jogos dos autores Caillois (1990), Huizinga (2005), Macgonigal
(2012) e Salen e Zimmermann (2003). Depois, sdo trabalhados os antecessores dos jogos
digitais, mostrando como 0s jogos mecanicos e eletrdnicos criaram as bases para 0
desenvolvimento dos jogos digitais, através dos trabalhos de Kent (2001) e Pinheiro (2007).

O terceiro capitulo realiza um apanhado histérico sobre o desenvolvimento dos jogos
digitais a partir da década de 1950. Os autores Kent (2001), Kirrimieur (2006), Mayra (2008)

1 Disponivel em: <http://www.newzoo.com/infographics/global-games-market-report-infographics/> Acesso em:
19 maio 2015
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e Pinheiro (2007) servem como base tedrica para mostrar as mudancas, através dos avangos
tecnoldgicos, que passaram os jogos digitais e as diferentes caracteristicas que foram surgindo
ao longo dos anos até a sua consolidacdo no mercado de entretenimento.

No quarto capitulo é discutida a relacdo entre os jogos e o jornalismo. Em um primeiro
momento é abordado o jornalismo no ambiente online, através dos estudos de Murray (2003)
sobre a narrativa no ambiente digital e a convergéncia de midias, dos trabalhos de Mielniczuk
(2003) e Barbosa (2014), que abordam os estagios do webjornalismo, e de Adghirni e Moraes
(2010), que discutem a linguagem jornalistica na web. A partir dos estudos de Bogost, Ferrari
e Schweizer (2010), Frasca (2013) e Sicart (2008), € elaborado o conceito de newsgames, que
sd0 0s jogos baseados nos acontecimentos jornalisticos, além das divisGes e caracteristicas
presentes nesses jogos, que sdo mais informativos e educativos do que voltados para o
entretenimento.

O quinto capitulo é a anélise de newsgames, através da metodologia do estudo de caso
como ilustracdo, desenvolvida pelo Grupo de Pesquisa em Jornalismo Online (GJOL) da
UFBA, que é um processo de combinacdo de metodologias que objetiva a descricéo,
explicacdo e compreensdo do objeto pesquisado, analisando mais de um caso. Essa
metodologia permite que 0s conceitos apresentados durante o referencial tedrico sejam
contestados com a realidade dos exemplos estudados.

Para o estudo empirico, foram escolhidos seis jogos, divididos entre jogos organizados
por veiculos jornalisticos e de desenvolvedoras independentes, nacionais e internacionais e
criados nos ultimos cinco anos. Ap6s um levantamento dos newsgames langados durante esse
periodo, foram escolhidos os jogos DOP! do jornal Zero Hora, Can you be a medalist? do
jornal The Guardian, Filosofighters da revista Superinteressante, Ataque as mulheres do
desenvolvedor André Kishimoto, Heartsaver da desenvolvedora Propublica e The Republia
Times do desenvolvedor Lucas Pope. Na analise, serdo trabalhos os conceitos de jogos,
desenvolvidos no segundo capitulo, e as categorias dos newsgames, trabalhadas por Bogost,
Ferrari e Schweizer (2010).

Atraves da revisdo bibliogréafica e da observacdo empirica dos objetos de estudo foi
possivel perceber os formatos que os newsgames podem adotar, similares as noticias,
reportagens e artigos opinativos, as caracteristicas que eles apresentam que complementam o
conteddo informativo, além do uso dos mecanismos dos jogos dentro de um novo formato

jornalistico.
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2. O que caracteriza um jogo

Os jogos sdo apresentados de diversas formas, seja de competicdo, de tabuleiro, de
cartas ou digitais. Eles podem ser jogados sozinhos ou em grupos, ou até mesmo em
multiddes, como nos casos dos multiplayers online. Podem ser jogados nos celulares, nos
computadores, nos videogames, nos campos e quadras ou em tabuleiros. Temos a escolha de
jogar um minijogo que leva minutos, jogos de acdo que demoram horas para terminar ou
jogos online que estdo disponiveis 24 horas por dia. Mas mesmo com todas essas variaveis,
nos sabemos diferenciar quando estamos jogando ou ndo, porque existe algo essencialmente
unico na experiéncia de jogar e todos eles, das mais diferentes formas, precisam apresentar
caracteristicas semelhantes para estruturar o que é um jogo.

Para definir os jogos serdo utilizados os estudos de Huizinga (2005), Caillois (1990),
Salen e Zimmermann (2003) e Mcgonigal (2012), que descrevem as diversas caracteristicas
apresentadas nos jogos. Ao final, serd feita uma comparacdo entre os autores, para saber que
caracteristicas sdo expostas em comum e que mudangas ocorreram das teorias mais antigas
para as contemporaneas. Neste capitulo também serdo abordados os antecessores dos jogos
digitais e quais os seus reflexos para o desenvolvimento dos jogos nessa plataforma, para isso
serd visto o levantamento historico feito por Kent (2001) e Pinheiro (2007).

2.1 DefinicGes de jogo

Definir o que é um jogo ndo € uma tarefa facil. Como unir tantas formas e segmentos
diferentes em somente uma definicdo? O que um jogo esportivo, de tabuleiro, de cartas, e
mais recentemente, os digitais ttm em comum? J& em 1938, Johan Huizinga realizava
estudos em que apresentava caracteristicas fundamentais dos jogos e a sua influéncia no
desenvolvimento civilizacional. No seu livro Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura
investigou o instinto do jogo como componente de varios elementos culturais, como a poesia,
as artes, as institui¢Oes juridicas e até mesmo a guerra. O autor tem como objetivo explicar o
jogo como uma forma especifica de atividade, atraves da sua fungéo social e cultural.

O jogo seria mais do que um fendmeno fisioldgico ou psicolégico, ele apresenta uma
func&o significante:

No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido a a¢do. Todo jogo significa alguma coisa. [...] Seja qual
for a maneira como o considerem, o simples fato do jogo encerrar um sentido
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implica a presengca de um elemento ndo material em sua propria esséncia.
(HUIZINGA, 2005, p.4)?

O autor critica as teorias que defendem que o0 jogo teria somente uma finalidade
bioldgica. Para ele, a intensidade do jogo e o seu poder de fascinagdo sdo caracteristicas
primordiais e ndo podem ser explicados somente por analises bioldgicas. “Se brincamos e
jogamos, e temos consciéncia disso, € porque somos mais do que simples seres racionais, pois
0 jogo é irracional” (HUIZINGA, 2005, p. 6). E possivel encontrar o jogo em toda a parte,
como uma qualidade de a¢do bem determinada e distinta da vida comum.

Outro pesquisador importante para a definicdo mais socioldgica dos jogos foi Roger
Caillois, que em 1958 escreveu o livro Os jogos e 0s homens: A mascara e a vertigem, dando
continuidade aos estudos de Huizinga. Segundo Caillois (1990)3, os jogos ndo criam nenhuma
riqueza ou valor e, portanto, irdo se diferenciar do trabalho e da arte. Para ele, os jogadores
profissionais podem ser considerados trabalhadores e ndo mais jogadores, porque 0 jogo é um
desperdicio de tempo, de destreza, de energia, de engenho e por muitas vezes de dinheiro.

Referente as caracteristicas, os dois autores concordam que o jogo € uma atividade
voluntaria, sendo que uma das suas principais atribuicdes € o fato de ser livre, de ser ele
mesmo liberdade. “Um jogo em que fossemos for¢ados a participar deixaria imediatamente de
ser jogo” (CAILLOIS, 1990, p. 26). Outra atribuicdo é que os jogos ndo fazem parte da vida
real, eles sdo uma evasdo da vida corrente para uma esfera temporaria e com orientacao
propria. E uma atividade desinteressada e passageira, que tem uma finalidade auténoma, em
vista de conseguir uma satisfacdo. Ambos os autores concordam que 0 jogo precisa ocorrer
dentro de limites de espaco e de tempo e com um fim determinado.

Para Huizinga (2005), o jogo cria uma ordem. Ele introduz na imperfeicdo e confusédo
do mundo uma perfeicdo temporéria e limitada, que exige uma ordem suprema e absoluta,
sendo que a menor desobediéncia pode estragar o jogo. Portanto, as regras sdo fundamentais e
sdo elas que determinam o que vale dentro desse mundo temporario e circunscrito. De uma

forma resumida:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos limites de
tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.
(HUIZINGA, 2005, p.33)

2 A obra original data de 1938, porém a bibliografia utilizada é da 52 edicdo da versdo em lingua portuguesa,
langada pela Editora Perspectiva em 2005.

3 A obra original é de 1958, mas a hibliografia utilizada neste trabalho é da traducdo portuguesa do livro, da
Edi¢des Cotovia, de 1990.
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Entretanto, Caillois (1990) acredita que nem todos 0s jogos possuem regras. Ao
contrario do que Huizinga propde, Caillois ira ressaltar que as brincadeiras que supem uma
livre improvisacdo e do qual o principal atrativo é desempenharmos um papel, como brincar
de boneca ou de soldado, ndo possuem regras, pelo menos em seus termos rigidos e fixos.
Porém, o sentimento de se portar como se fosse algo ou alguém substitui a regra e acaba tendo
a mesma fungdo. “Sempre que o jogo consiste numa imitacdo da vida, se, por um lado, o
jogador ndo é, evidentemente, capaz de inventar e seguir regras que a realidade néo respeita,
por outro lado, durante o jogo, tem-se consciéncia de que a conduta mantida é uma simulacéo,
uma simples mimica” (CAILLOS, 1990, p. 28).

Uma atribuicdo dos jogos, segundo Huizinga, é ter a capacidade de criar comunidades
de jogadores mesmo ap6s o0 seu término. No jogo, cria-se a sensagdo de estar ‘separadamente
juntos’, de partilhar algo maior, afastando-se do resto do mundo e das normas habituais, que
vao além da sua duracdo. Sendo assim, para Huizinga (2005), o jogo € uma atividade que é:

- Voluntéria e livre;

- Fora da vida normal,

- Causa divertimento e prazer;

- Procede conforme regras obrigatorias;

- Acontece dentro de barreiras de tempo e espaco especificas;

- Cria grupos sociais que se separam do mundo de fora.

Um ponto apresentado por Caillois (1990) € de que a duvida do resultado deve
permanecer até o final. “Um desfecho conhecido a priori, sem possibilidade de erro ou
surpresa, conduzindo claramente a um resultado inelutavel, é incompativel com a natureza do
jogo. E necesséaria uma renovagdo constante e imprevisivel da situacdo” (CAILLOS, 1990,
p.27). Portanto, o jogo consiste na necessidade de encontrar uma resposta que € livre dentro
dos limites das regras e ¢ essa liberdade de acdo concedida ao jogador que faz com que ele
seja mais prazeroso.

Segundo Caillois (1990), o jogo é:

- Livre (se o jogador é obrigado a jogar, se perde a natureza de diversao e alegria);

- Delimitado (€ circunscrito a limites de espago e de tempo);

- Incerto (o seu desenrolar e o resultado final ndo podem ser determinados);

- Improdutivo (n&o gera bens ou novos elementos de espécie alguma);

- Regulamentado (sujeito a regras que suspendem as convengdes normais e que

instauram uma nova legislacéo, sendo a Unica que conta no jogo);
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- Ficticio (é acompanhado pela consciéncia de que o jogo é outra realidade em relacdo
a vida normal).

Caillois (1990) diz que as contribui¢cfes de Huizinga sdo fundamentais por perceberem
a presenca do jogo onde ninguém tinha reconhecido e a sua influéncia nas manifestacdes
culturais, porém acredita que sua descricdo e classificacdo dos jogos € limitada. Para o autor,
o trabalho de Huizinga ndo é um estudo dos jogos, mas sobre a fecundidade do espirito do
jogo no dominio da cultura, focando somente em um tipo de jogo, o de competicao regrada.

Ampliando o seu estudo, Caillois ird dividir os jogos em categorias conforme os seus
diferentes papéis de competicdo, de sorte, de simulacro ou de vertigem, sendo essas divisées 0
principal diferencial do seu trabalho. O autor afirma que estas defini¢cbes ndo enquadram todo
0 universo dos jogos, mas os dividem em guadrantes, cada um governado por um principio
original.

O primeiro tipo de jogo é o agdn, que é ligado a competicdo e ao combate, em que sdo
criadas artificialmente uma igualdade de oportunidades entre os adversarios que se defrontam
em condicOes ideais, tendo uma vitdria precisa e incontestavel. Nessa categoria se encontram
0s mais diversos esportes, como o ténis, o futebol, o boxe e a esgrima, além dos de destreza,
como o xadrez, 0 jogo de damas e a sinuca. O seu principal objetivo é o mérito pessoal, com o
jogador sendo reconhecido pela sua exceléncia em uma determinada habilidade. Fora do
dominio do jogo, é possivel encontrar a ideia do agdn nos duelos, nos torneios e na guerra.

Outra categoria é a alea, que em latim significa jogos de dados. Estdo inseridos nessa
divisdo os jogos de azar, em que o jogador ndo depende tanto de si mesmo e confia mais na
sorte e no destino, como, por exemplo, os jogos de dados, a loteria e a roleta. Os jogos de
tabuleiro que sdo determinados por jogar dados ou retirar cartas também estdo presentes nessa
divisdo. Alguns jogos irdo combinar o agbn com a alea, como 0s jogos de carta, em que 0
acaso acontece na distribuicdo das cartas, mas que em seguida o jogador ira depender das suas
habilidades, como no péquer em que para vencer € preciso ter a qualidade de enganar os seus
adversarios.

A categoria mimicry é relacionada com a representacéo, quando o jogador assume a
encarnacgdo de um personagem ilusorio ou simula estar vivendo uma situacéo diferente da sua
realidade. O sujeito esquece da sua propria personalidade e passa a assumir outra. O termo
mimicry vem da palavra em inglés para mimetismo, caracteristica presente em insetos que
conseguem se camuflar. A mimica e o disfarce sdo aspectos fundamentais para esse tipo de
jogo, ja que o sujeito sente prazer ao se disfarcar, se travestir, pbr uma mascara ou de

interpretar um personagem. Uma crianc¢a brincando de ser um adulto, um soldado ou um
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avido e os espetaculos de teatro sdo exemplos dessa categoria. No mimicry, o jogador precisa
utilizar sua interpretacdo e imaginacao para criar o espaco do jogo.

O ultimo tipo de jogo € o ilinx, que se assenta na busca pela vertigem. Nele o jogador
perde a estabilidade da percepcédo e atinge de uma maneira brusca um espasmo ou estado de
transe. Nessa categoria estdo as brincadeiras de rodar, as piruetas e esportes, como 0 esqui e
as acrobacias. “Existe, em paralelo, uma vertigem de ordem moral, que se apodera
subitamente do individuo. Essa vertigem associa-se habitualmente ao gosto, normalmente
reprimido, pela desordem e pela destruicdo” (CAILLOIS, 1990, p. 45).

Segundo Caillois (1990), existe uma liberdade presente no jogo que lhe garante a
distracdo e a fantasia. Mesmo sendo regido por regras, € indispensavel que o jogo apresente
um poder de improvisacdo e alegria, que sdo oriundos da liberdade. Esse sentimento é
nomeado pelo autor de paidia. Outro conceito indispensavel ao jogo, conjugado com a paidia,
é o gosto pela dificuldade gratuita, intitulado de ludus. E essa caracteristica que cria 0s
obstaculos do jogo e transforma a liberdade primordial, direcionando o jogo de diversas
maneiras.

A tipologia dos jogos sera direcionada conforme a sua tendéncia por paidia, maior
liberdade e improvisacdo, e ludus, maior disciplina e regramento, em cruzamento com as
quatro categorias apresentadas anteriormente. No quadro a seguir, sdo exemplificados os tipos
de jogos de acordo com a sua categoria de agon, alea, mimicry e ilinx, conforme as suas

tendéncias de serem mais relacionados com paidia ou ludus.

Quadro 1 - Divisdo dos jogos de Caillois

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competicao) (Sorte) (Simulagéo) (Vertigem)
PAIDIA corridas lenga-lengas imitagBes infantis piruetas infantis
1 algazarra lutas cara ou coroa ilusionismo carrossel
agitacdo atletismo brinquedos balanco
risada apostas mascara valsa
boxe bilhar roleta disfarce

papagaio esgrima damas

solitério futebol xadrez atracGes das férias
paciéncia loterias simples, | teatro ski

palavras compostas ou | artes do espetaculo | alpinismo
cruzadas | competicdes esportivas transferidas em geral acrobacias

LUDUS em geral

N.B. - Em cada coluna vertical os jogos sao classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento
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paidia é sempre decrescente, enquanto que o elemento ludus é sempre crescente.

Fonte: CAILLOIS (1990, p.57)

As definicdes e conceitos de Caillois foram importantes por especificar a tipologia dos
jogos e criar separagdes entre as suas diferentes formas, além de pensar no jogo
intrinsecamente ligado a um aspecto ludico. Porém, tanto Caillois como Huizinga apresentam
teorias elaboradas antes do surgimento dos jogos digitais e videogames, além de terem alguns
aspectos guestionaveis, como o fato de os jogos ndo serem relacionados com nenhum ganho
material ou lucro.

Frasca (2007) aponta que o maior problema dessas teorias é de que o0 jogo € visto
como separado da vida normal. Para ele, essa ideia acaba sendo uma forma de estigmatizar
uma atividade, como que é possivel negar para uma crianca que passa o dia jogando que isso
ndo faz parte da sua vida cotidiana? Salen e Zimmermann (2003) dizem que um dos
problemas das defini¢cGes apresentadas por Huizinga e Caillois € que eles focam mais na
atividade do jogo, do que no jogo em si mesmo, provavelmente por estudarem as suas funcdes
sociais e culturais. Outro fato é que suas abordagens acabam sendo extensas, abrangendo até
mesmo as pecas de teatro, 0 que deixa o conceito de jogo muito amplo.

Salen e Zimmermann (2003), desenvolvedores de jogos digitais, mostram um conceito
mais pratico sobre o que é um jogo, com grande influéncia dos videogames e dos jogos para
computadores. Para eles: “Os jogos sdo um sistema em que 0s jogadores se engajam em um
conflito artificial, definido por regras, que derivam em resultados quantificados” (SALEN;
ZIMMERMANN, 2003, p. 93, tradugdo nossa).*

Para os autores, um sistema € um grupo de interacao, interligacdo ou interdependéncia
de elementos que formam um todo complexo. Como sistemas, 0s jogos fornecem contextos
para interacdo com espacos, objetos e comportamentos que os jogadores podem explorar,
manipular e habitar. Os sistemas aparecem para nés em diversas formas, desde sistemas
mecanicos e matematicos até conceituais e culturais. Existem varias formas que um jogo pode
ser classificado como um sistema, como, por exemplo, no xadrez, que pode ser considerado
como um sistema de estratégia e matematica, de interacdo entre dois jogadores ou de
simulacdo de uma guerra (SALEN; ZIMMERMANN, 2003, p. 63).

Os jogadores s@o parte essencial de um jogo, ja que sdo necessarios que uma ou mais

pessoas estejam jogando ativamente. S&o eles que véo interagir com o sistema e adquirir a

4 No original: “4 game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that
results in a quantifiable outcome” (SALEN; ZIMMERMANN, 2003, p. 93)
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experiéncia do jogo. Como j& exposto nas defini¢cBes anteriores, o jogo € artificial por manter
uma distancia entre a vida real em tempo e espaco. Mesmo quando ocorrem em espacos
pertencentes a vida comum, o jogo precisa ser afastado desse plano real.

O conflito é uma parte central do jogo, ja que todos eles sdo uma disputa de poderes.
A disputa pode ser cooperativa ou competitiva, um conflito individual com a maquina ou com
varios jogadores. Novamente as regras terdo um papel crucial na definicdo de um jogo, sdo
elas que providenciam as estruturas em que 0 jogo ira surgir, delimitando o que os jogadores
podem ou ndo fazer. A Ultima caracteristica apresentada por Salen e Zimmermann (2003) é
que todos 0s jogos precisam ter uma meta ou resultados quantificados, que mostrem ao final
do jogo se o jogador ganhou ou perdeu. Essa propriedade é a que mais diferencia o jogo de
outras atividades menos formais.

De uma forma mais sucinta, Jane Mcgonigal (2012), umas das principais
pesquisadoras dos videogames e designer de jogos, ira dizer que mesmo com as diferencas de
género e complexidades tecnoldgicas, atualmente todos os jogos compartilham de quatro
caracteristicas fundamentais: meta, regras, sistema de feedback e participacdo voluntéria.

A meta € 0 que os jogadores vao ter que trabalhar para conseguirem um resultado
especifico. E ela que vai focar e orientar continuamente a participacdo dos jogadores durante
todo o jogo, propiciando um senso de objetivo. As regras vao impor as limitagdes para 0s
jogadores atingirem a meta. Elas irdo remover ou limitar maneiras 6bvias de se chegar ao
objetivo final, estimulando os jogadores a explorarem diferentes possibilidades. O
pensamento estratégico e a criatividade serdo incitados pelas regras. Os jogadores precisam
saber se estdo proximos ou ndo de conseguirem atingir a meta e isso serd mostrado através do
sistema de feedback, que serve como uma promessa para 0s jogadores de que o objetivo é
alcancavel e fornece uma motivacao para continuar fazendo isso. Por ultimo, € preciso que 0s
jogadores aceitem consciente e voluntariamente a meta, as regras e o feedback, portanto é
imprescindivel que se tenha uma participagédo voluntéria.

Isso torna possivel que multiplas pessoas joguem ao mesmo tempo com uma base em
comum, sendo que a liberdade de entrar e sair de um jogo assegura que essa atividade, que

poderia ser estressante e desafiadora, seja vivenciada de forma segura e prazerosa.

Essa definicdo pode surpreendé-lo exatamente pelo que ela ndo tem: interatividade,
graficos, narrativa, recompensas, competitividade, ambientes virtuais ou a ideia de
ganhar — caracteristicas que geralmente pensamos quando se trata de jogos da
atualidade. E verdade, que sdo caracteristicas comuns a muitos jogos, mas néo sio
caracteristicas que os definem. [...] Todo o resto é um esforco para consolidar e
fortalecer esses quatro elementos principais. Uma historia envolvente torna a meta
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mais sedutora. Uma complexa métrica de pontuagdo torna o sistema de feedback
mais motivador (MCGONIGAL, 2012, p.31).

E possivel notar que mesmo tendo uma diferenca ampla de datas, algumas
caracteristicas foram mantidas até as teorias mais atuais, como o fato de o jogo ser uma
atividade voluntéria e da obrigatoriedade de regras, que ja eram apresentadas na defini¢do de

Huizinga e Caillois e foram mantidas nos conceitos mais recentes. Veja na tabela abaixo:

Quadro 2 — Comparagdo das definigdes de jogo

Caracteristicas Huizinga Caillois Salen e Zimmermann Mcgonigal
(1938) (1958) (2003) (2012)

Voluntario X X X X
Regrado X X X X
Sistemas de feedback - - X X
Meta - - X X
Livre X X - -
Delimitada X X X -
Ficticia X X X -
Improdutivo - X - -

Fonte: Caillois (1990); Huizinga (2005); Mcgonigal (2012); Salen e Zimmermann (2007)

Nota-se que com as teorias apresentadas apds o surgimento das tecnologias digitais,
que possibilitaram a criacdo de jogos nessas plataformas, foram incluidas as caracteristicas de
meta e sistemas de feedback, provavelmente porque os jogos digitais permitem respostas mais
imediatas, com pontos ou placar sempre amostra e incentivando 0s jogadores a irem
consecutivamente atrds de uma meta muito clara.

Mayra (2008) acredita que é questionavel se algum dia se tera apenas uma definicao
de jogo que sera obviamente verdade, que ndo podera ser refutado por outro angulo. “Isso
pode ser relacionado com o aspecto cultural adotado: dentro de um pensamento cultural, a
realidade dos jogos ndo aparece como algo permanente e imutavel, mas como alteravel e
gradualmente redefinido no processo sociocultural” (MAYRA, 2008, p. 33, traducio nossa).>
Porém, essas caracteristicas sdo referentes aos jogos de uma maneira geral. Novos
dispositivos, como os computadores, 0s videogames e, mais recentemente, os smartphones e

tablets irdo trazer inovagOes para 0s jogos, presentes somente nesses meios.

® No original: “This can be related to the cultural approach adopted here: within a cultural frame of thought, the
reality of games appears not as something permanent and immutable, but rather as changing and gradually
redefined in socio-cultural processes” (MAYRA, 2008, p.33)
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2.2 Os antecessores dos jogos digitais

Antes dos jogos digitais, surgiram 0s jogos que continham dispositivos mecanicos,
que utilizavam proéteses, como o taco de sinuca, para auxiliar em algumas aces e 0s com
dispositivos eletronicos ou hibridos (eletro-mecénicos), que serviram como base para 0
desenvolvimento da sua fase digital. Os jogos mecénicos e eletronicos, além das brincadeiras
infantis e dos jogos de tabuleiro, influenciaram na forma como os jogos digitais se
desenvolveram e o inicio do fortalecimento da producdo de jogos digitais dentro da industria
de entretenimento a partir da década de 1970 (PINHEIRO, 2007).

A evolucdo das maquinas de pinball®consegue ilustrar essas mudancgas durante o
tempo. O inicio desses dispositivos comecou com um jogo chamado Bagatelle, onde os
jogadores contavam com o auxilio de um taco, portanto um jogo mecanico, para jogar a bola
dentro de nove buracos localizados na mesa. Seguindo a base do Bagatelle, David Gottlieb
criou em 1931 o jogo Baffle Ball (Ver Fig.1), que se diferenciava por possuir um pungler,
mecanismo com uma mola que permitia aos jogadores arremessarem a bola em um dos oito
buracos localizados na mesa. Cada buraco tinha uma pontuacdo especifica e, por um centavo
de dolares, podiam ser lancadas até sete bolas. Depois de arremessar, 0s jogadores poderiam
controlar a bola balangcando a mesa de um lado para o outro (KENT, 2001).

Figura 1 — A mesa de pinball Baffle Ball, desenvolvida por Gottlieb em 1931

Fonte: Site Infinity Amusements ’

¢ Pinball, também conhecido como fliper, é um termo utilizado para designar maquinas que se utilizam de pinos
e palhetas no corpo da mesa para rebater as bolas lancadas pelo jogador. Quanto mais tempo a bola ficar sem
voltar para o inicio, maior sera a pontuagao final.

7 Disponivel em: <http://infinityamusements.com/common-ancestors/baffle-ball/> Acesso em: 15 maio 2015
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Logo a invengdo de Gottlieb fez sucesso e concorrentes comegaram a aparecer. O seu
principal adversario foi Harry Williams, o primeiro a desenvolver uma maquina de pinball
eletronica, a Contact. O seu diferencial era fazer com que a bola voltasse para a mesa do jogo,
depois de entrar no buraco, podendo assim continuar pontuando. O mecanismo continua
presente até hoje nas maquinas mais modernas.

Porém, o que mais prejudicou os negdcios de Gottlieb foi o crescimento das maquinas
de caca-niquel. Essas eram bastante similares as maquinas de pinball, porém baseadas
somente na sorte e nas apostas, ao contrario das de fliperama, que exigiam alguma habilidade
e treino dos jogadores. Porém o governo dos Estados Unidos implementou restricbes aos
jogos com apostas e, por também ser uma maquina operada por moedas, o pinball acabou
recebendo as mesmas restricdes, ainda que houvesse controvérsias sobre esses jogos se
enguadrarem ou nao como de azar.

Gottlieb decide criar as maquinas com flippers (Ver Fig. 2), que séo as palhetas em
que o jogador pode acionar para tentar impedir que a bola caia. 1sso mudou a l6gica do jogo,
que antes poderia ser visto como de sorte, e faz com que alguns estados dos Estados Unidos
retirem as restricdes impostas aos fliperamas. A ideia de estabelecer uma habilidade ligada a

esses jogos foi essencial para o desenvolvimento dos digitais.

Figura 2 — Méquina Humpty Dumpty, uma das primeiras com flippers

Fonte: Internet Pinball Database 8

Segundo Kent (2001), os fliperamas foram os primeiros ancestrais dos jogos digitais,

porém 0s jogos mais proximos em experiéncia de interacdo serdo os chamados novelty

8 Disponivel em: <http://www.ipdb.org/showpic.pl?id=1254&picno=12810> Acesso em: 15 maio 2015
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games,® as mais antigas maquinas de entretenimento operadas por moedas. Esses jogos
comecaram a ser desenvolvido nos anos 1940, mas foi durante a década de 1960 que eles se
tornaram mais populares e sofisticados, recebendo aparatos eletrénicos e projecdes. Eles
simulavam jogos de beisebol, de caca, de futebol, corridas de cavalo, etc. Um dos que fazia
mais sucesso eram 0s jogos de tiro, em que o jogador segurava em uma arma de brinquedo e
mirava em alvos em movimento.

Um dos primeiros novelty games a ser mais popular foi o Seedburg Bear Gun (Ver
Fig.3), de 1947, em que o jogador segurava um rifle com um cabo ligado a um console e uma
figura de urso andava de um lado para o outro, com sensores na barriga e nas laterais. Quando
0 jogador acerta um dos sensores, 0 urso soltava gritos e gemidos e virava na outra direg&o.
Quem estava jogando, poderia continuar tentando acertar o urso até suas balas acabarem e

precisar inserir uma nova moeda (KENT, 2001).
Figura 3 — O novelty game Seedburg Bear Gun

T
TR O

Fonte: Site Sand Museum *°

Os novelty games sdo os antecessores diretos dos videogames. O desenvolvimento
dessas maquinas e do pinball ir4 resultar nos arcades, aparelhos eletrénicos que servem de
suporte para jogos digitais e que ficam localizados em estabelecimentos conhecidos como
fliperamas. Segundo Pinheiro (2007), a contribuicdo dos arcades na histéria dos games €
imensa, porque sera nesse setor que ocorrem 0s primeiros testes de géneros, de artificios

competitivos, como os placares e pontuacdes, de jogabilidade e de diferentes controles.

% A tradugdo literal para novelty games seria novos jogos ou jogos inéditos, por serem novidade naquela época. A
nomenclatura acaba prejudicando o entendimento desses jogos por ser tdo genérica.
10 Disponivel em: <http://www.sandsmuseum.com/coinop/games/bear/bear.html> Acesso em: 15 de maio 2015
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Os primeiros computadores ficavam confinados em laboratérios e eram operados
somente por pessoas especializadas. Essa tecnologia ndo podia ser vista ainda como uma
midia e nem tinha uma cultura de interacdo com as pessoas. Quando 0s jogos digitais se
tornaram um fendmeno cultural e econémico, eles jd contavam com uma infraestrutura
industrial e tecnoldgica bastante diferente. (MAYRA, 2008)

S&o esses jogos de arcade que criaram as bases dos jogos digitais e abriram espaco
para o desenvolvimento dos videogames e dos jogos de computador, a partir da década de
1960. No inicio, os graficos eram pouco sofisticados, sem narrativas elaboradas, ja que a
principal preocupacdo era em aperfei¢oar os aparelhos tecnoldgicos que deram suporte para
0s jogos. A partir da década de 1970, ocorre a entrada dos jogos de arcade e videogames na
industria de entretenimento e comegam a surgir empresas especializadas nesse ramo, que vao

apresentar grandes faturamentos e se consolidar na area do entretenimento.
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3. Os jogos digitais

O primeiro jogo digital foi criado na década de 1950, em um computador em um
laboratério fechado, que somente cientistas especializados tinham alcance. Atualmente, a
industria dos games € umas das que mais faturam no ramo do entretenimento, com diversas
empresas investindo nessa area. Conforme o relatério Global Games Investment Review
elaborado pela Newzoo, que realiza pesquisas de mercado sobre a industria dos jogos, as
empresas lucraram 70,4 bilhdes em 2013 e 1,2 bilhGes de pessoas jogam algum tipo de jogo
digital no mundo todo.!!

Este capitulo abordara os aspectos historicos do desenvolvimento dos jogos digitais e
o fortalecimento da industria dos games durante os ultimos anos. Serdo apresentados alguns
jogos, empresas e videogames que trouxeram inovacfes para o campo e definiram as
caracteristicas dos jogos digitais. Para isso serdo discutidos os autores Kent (2001),
Kirrimieur (2006), Mayra (2008) e Pinheiro (2007), que fazem um levantamento historico

sobre o0s jogos digitais.

3.1 O desenvolvimento dos jogos digitais

O primeiro registro de um jogo digital desenvolvido em um computador é do ano de
1952. Alexander Douglas, um estudante de doutorado da Universidade de Cambridge,
produziu a versdo digital do Jogo da Velha, o Tic-Tac-Toe. Seis anos depois, em 1958,
William Higinbotham, um fisico do Brookhaven National Laboratory, inventou um jogo
baseado no ténis, intitulado de Tennis for Two (KIRRIMIEUR, 2006).

Esses jogos eram simulacBes de outros ja existentes, sem inovacdes em suas
jogabilidades. Entretanto, em 1962, foi desenvolvido o Spacewar, pelo estudante do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) Steve Russell, o primeiro a ser pensado para o
formato digital. A versao inicial do jogo demorou oito dias para ser construida e consistia em
uma batalha entre dois foguetes, com cada jogador controlando um deles. Os comandos eram
feitos através de quatro botdes, um para o sentido horario e o outro no sentido anti-horario,
outro que dava velocidade ao foguete e o Gltimo que atirava torpedos (KENT, 2001).

Russel deixou as configuragdes do jogo abertas para alteracbes, fazendo com que
outros colegas do laboratorio pudessem acrescentar novas caracteristicas ao Spacewar. Apesar
de fazer sucesso com os estudantes do MIT, o jogo nunca chegou a ser langado para grandes

audiéncias. Em 1971, até foram feitas adaptacGes para ele ser vendido, porém foi um fracasso

11 Disponivel em: <http://www.newzoo.com/infographics/global-games-market-report-infographics/> Acesso
em: 19 maio 2015
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comercial. O conceito, 0s niveis desafiantes e os comandos eram certos para 0s cientistas do
MIT, porém eram complexos demais para a populacdo que ainda ndo estava familiarizada
com os avancos das tecnologias digitais (MAYRA, 2008).

Outro invento importante foi a criacdo do primeiro prot6tipo de um aparelho de jogos
digitais que pudesse ser usado em casa, que mais tarde seria conhecido como o videogame,
construido pelo engenheiro Ralph Bear, da companhia Sanders Associates!?. O projeto foi
iniciado em 1966, pensando em como 0s jogos poderiam ser utilizados na televisdo. As
primeiras experiéncias eram baseadas em apertar botdes que quando acionados mudavam a
cor do fundo da TV. Um tempo depois, Bear comecou a utilizar um rifle de plastico apontado
para a televisdo, onde devia acertar em pontos especificos, esse experimento ficou conhecido
como Brown Box.

Por ndo ter uma capacidade grafica muito elaborada, o primeiro jogo criado por Bear
era bem simples. O jogador precisava acertar uma bola de um lado para outro entre duas
palhetas, muito similar ao jogo de pingue-pongue. Apds anos de estudos e tentativas, em
1977, Bear consegue que a empresa de televisio Magnavox™® lance o videogame Odissey,
baseado em suas ideias. “Russel ¢ Bear sdo os pais esquecidos da industria. Por rodar somente
em computadores extremamente caros, 0 jogo de Steve Russel ndo tinha nenhuma aplicagéo
pratica. Com um preco exorbitante e pouca propaganda, a maquina de jogos de Ralph Bear
também passou despercebida” (KENT, 2001, p. 26, tradugio nossa). *

Pinheiro (2007) ressalta que nesse momento o principal foco era no desenvolvimento
dos aparelhos e, portanto, a falta de narrativas mais complexas ainda nao era um problema, o
que seria inconcebivel com os pardmetros atuais dos jogos digitais. Ignorar as questfes da
narrativa se tornou um padrao nesse inicio, porque ainda ndo se pensava 0s jogos digitais e 0s
videogames como um formato de midia com suas proprias funcées.

O inicio da industria do entretenimento dos jogos digitais comegou com a cria¢do da
empresa Atari'®, em junho de 1972, dos sdcios Nolan Bushnell (principal desenvolvedor) e
Ted Badney. Quando a empresa foi fundada cada um investiu $25 délares e ap6s 10 anos a

12 A empresa foi fundada em 1951 na cidade de Nashu, nos EUA, e vendida em 1986, sendo incorporada ao
grupo BAE Systems Electronics & Integrated Solutions. Seu foco era desenvolver e manufaturar sistemas
eletrnicos e aparelhos de protecéo e vigilancia.

13 Fabrica de produtos eletronicos, como radio, tvs e gravadores de baixo custo. Foi reconhecida apds o
lancamento do videogame Odissey. Atualmente a empresa Philips detém os direitos de uso da marca.

14 No original: “Russell and Baer are the forgotten fathers of the industry. Because Steve Russell's game ran only
on extremely expensive computers, it had no practical application. Outrageously priced and poorly advertised,
Ralph Baer's game machine might also have gone unnoticed” (KENT, 2001, p.26)

15 Apesar do grande sucesso inicial, a Atari foi vendida e separada em 1984, apés uma crise no setor dos
videogames, que ocorreu durante os anos 1980.
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Atari valia $2,1 bilhdes de ddlares. No inicio, a empresa se especializou na manutencdo e
implementacdo de maquinas de pinball em bares, lojas e cafés.

Um dos primeiros funcionarios da Atari foi o engenheiro Al Alcorn. Uma das tarefas
iniciais que lhe foi concebida por Bushnell foi criar um jogo que tivesse duas raquetes, uma
bola e um placar. Alcorn resolveu ir além e adicionou algumas dificuldades como mudancas
do angulo dependendo de onde a bola encostava na raquete e aumento da velocidade a cada
batida da bola. Esse jogo, desenvolvido em 1972, ficou conhecido como Pong e passou a ser
uma das principais vendas da Atari. Pong (Ver Fig.4) foi o primeiro jogo digital a ser muito

bem-sucedido, sendo um marco para o inicio da industria dos jogos.

Figura 4 — Tela do jogo Pong

Fonte: Wikipedia ¢

Mayra (2008) diz que as trés caracteristicas que levaram ao sucesso de Pong foram os
comandos faceis de serem aprendidos, as mecanicas familiares (por ser bastante similar ao
jogo de pingue-pongue) e a interatividade (por ser multiplayer). Logo ap6s o sucesso do jogo
comecaram a surgir jogos imitando o formato do Pong, que mudavam somente alguns
detalhes e com nomes diferentes, porém muito similares a jogabilidade do Pong. A solugéo
para impedir 0 avanco dos concorrentes foi produzir novos géneros de jogos. A Atari passou
por alguns insucessos em sua tentativa de expandir os jogos da franquia, porém dois games se
destacaram nos novos géneros: o Trak 10, de 1974, o primeiro jogo de corrida, apesar dos
fracos graficos, e o Gotcha, uma releitura dos jogos de labirintos do papel para a tela e
desenvolvido em 1973.

Para Pinheiro (2007), Bushnell conseguiu inovar nos primeiros géneros dos jogos

digitais, como os de corrida, labirintos e esportes. Por ndo ter patenteado os formatos, foi

16 Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Pong#/media/File:Pong.png> Acesso em: 15 maio 2015
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possivel um grande desenvolvimento dos jogos em um curto espaco de tempo. Outra inovagéo
trazida pela Atari foi o desenvolvimento tanto de jogos arcade, operados por moedas e que
ficavam localizados em locais publicos, e os de console, que ficavam na casa das pessoas e
conectados aos televisores. Durante essa fase de desenvolvimento dos jogos, juntamente com
0s avangos da tecnologia, ird ocorrer o amadurecimento da industria e 0 comego da criacdo de
dindmicas proprias dos jogos digitais.

Os consoles e os arcades possuiam funcdes e equipamentos diferentes o que
resultava em jogos com naturezas distintas. Jogos para consoles eram menos dificeis
e com graficos piores do que os arcades. Os jogos para maquinas de rua eram
dificeis, pois eram necessarios para manutencdo financeira, seus graficos eram
melhores, mas o equipamento ndo permitia atualizacdo (PINHEIRO, 2007, p.103).

Segundo Mayra (2008), a década de 1970 trouxe os fundamentos do ‘léxico dos
videogames’. Nos anos subsequentes serdo adicionados mais expressdes e convencdes aos
jogos, como novas combinacdes de mecanismos, sistemas de pontuacdo e modos de
jogablidade, porém sempre em cima das bases criadas nos anos de 1970.

No inicio dos anos 1980, a indUstria dos games passou de uma rapida expansao ao
colapso. No final da década de 1970, algumas companhias de jogos chegaram a faturar cinco
bilhGes de ddlares por ano, porém a partir de 1981 ocorreu uma das maiores crises na
industria dos jogos. A Atari, a maior empresa do ramo na época, foi uma das mais
prejudicadas. Depois de consecutivos fracassos de vendas, a Atari sofreu uma queda de
qualidade, de apelo com o consumidor e de popularidade, nunca mais conseguindo chegar ao
patamar de antes. Em 1984, ela foi vendida para outras empresas (KIRRIEMUIR, 2006).

Os anos 1980 apresentaram jogos que se destacaram pelas suas inovacdes. O primeiro
foi Pac-Man (Ver Fig. 5), desenvolvido pela empresa japonesa Namco!’, em 1980. Foi o
primeiro jogo a ir além dos arcades e se transformar em um personagem iconico, com uma
série de produtos licenciados, como a venda de brinquedos, cereais, merendeiras e até
musicas. Em Pac-Man, o jogador controla um come-come que precisa coletar bolinhas em um
labirinto, fugindo de fantasmas inimigos. O fato de ndo ser um jogo de conflito, que permitia
que criancas e adultos pudessem jogar juntos, além dos faceis comandos, eram extremamente
atraentes ao publico. Pac-Man néo representava um carro ou uma nave, mas uma figura em
que se criava afeicdo e identificagdo com os jogadores e essa caracteristica foi a sua mais
importante inovacdo (MAYRA, 2008).

17 Foi fundada em 1955 na cidade de Tokyo, no Japéo, inicialmente produzindo maquinas arcades. Foi a
responsavel por um dos jogos mais bem-sucedidos de arcade, Pac Man. No ano de 2006, se uniu com outra
desenvolvedora japonesa de jogos, a Bandai, formando a empresa Namco Bandai, que continua produzindo
jogos, porém sem nenhum ter chegado a um alcance tdo grande quanto Pac Man.
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Figura 5 — Pac-Man

Fonte: Site Flattbatteries'®

Influenciada por Pac-man, a empresa japonesa Nintendo®® criou o jogo Donkey Kong,
em 1981, desenvolvido por Shigeru Mayamoto. O Donkey Kong (Ver fig. 6) trouxe o botdo de
pulo aos comandos, que continua presente até hoje nos controles, e introduziu um dos mais
importantes personagens dos videogames, o Mario. Foi também o primeiro a trazer uma
narrativa mais elaborada, contando com uma histéria de fundo e mostrando a motivacao do
her6i. Isso mudou a perspectiva do jogo, com as motivagfes e recompensas sendo muito
claras.

Todo jogo digital pode ser interpretado para criar mundos, mas enquanto o ‘mundo’
de Pong era uma simulagdo rudimentar de uma quadra, fazia cada vez mais sentido
falar em mundos digitais como um conteido desses jogos e que isso continuasse a se
expandir e se diversificar. Em termos de jogabilidade, um jogo que apresentasse ao
jogador um senso de mundo era capaz de invocar um tipo particular de resposta: o
desejo de explorar. O ‘mundo’ de Donkey Kong ainda era simples, mas oferecia
mais variedade do que a maioria dos arcades antes dele (MAYRA, 2008, p.75,
traducdo nossa).?

18 Disponivel em: <http://www.flatbatteries.com/images/gsh/pacmanl.png> Acesso em: 16 maio 2015

1% A Nintendo foi fundada em 1889 e iniciou produzindo cartas de baralho, ganhando predominancia apds
imprimir um baralho com os personagens da Disney, em 1959. E uma das empresas mais reconhecidas no ramo
dos videogames, devido a grande popularizagdo dos seus consoles e dos jogos de franquias. Entrou para 0 ramo
dos jogos digitais durante a década de 1970.

20 No original: “Every digital game can be interpreted to create worlds, but while the ‘world’ of Pong was the
rudimentary simulation of a playing field, it made increasingly more sense to talk about digital worlds as the
content in these games continued to expand and diversify. In gameplay terms, a game that presented a player
with the sense of a world was capable of evoking a particular kind of response: the desire to explore. The
‘world’ of Donkey Kong was still simple enough, but it offered more variety than most arcade games before it.”
(MAYRA, 2008, p.75)
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Figura 6 — Donkey Kong
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Fonte: Site Arcade Musuem 2!

O Donkey Kong se tornou um sucesso que gerou Varias sequéncias, a mais conhecidas
foram Super Mario Bros (Ver Fig.7), lancado em 1985, e Super Mario World, de 1991. Esses
jogos apresentavam as estruturas de Donkey Kong, como ter que pular por plataformas e o
objetivo final de salvar a princesa, mas apresentava a histdria através de niveis interativos,
criando assim um unificado e altamente jogavel mundo digital. Além disso, a sequéncia de
jogos apresentou melhor a histéria do encanador que enfrentava os perigos para salvar a
princesa Peach e assim o Mario foi se tornando o principal personagem dos seus jogos e
mascote da empresa.

Figura 7 — Super Mario Bros
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Fonte: Wikipedia %

21 Disponivel em: <http://www.arcade-museum.com/images/118/1181242103216.png> Acesso em: 16 maio
2015

22 Disponivel em: <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/5/50/NES_Super_Mario_Bros.png> Acesso em: 16
maio 2015
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A Nintendo dominou o mercado de videogames na década de 1980. Em 1983, ela
lanca o console Famicom e em 1985 comecou a vender nos Estados Unidos o videogame
Nintendo Entertenaiment System (NES). Mayamoto, principal desenvolvedor da empresa,
tornou-se um dos mais importantes criadores de jogos, sendo reconhecido no mundo todo.
Até 0 ano de 2005, foram vendidas cerca de 200 milhGes de copias de jogos da serie Mario no
mundo todo (MAYRA, 2008).

A posic¢do da Nintendo como uma presenca dominante isolada da indUstria dos jogos
digitais foi desafiada mais tarde nos anos 1990, mas especialmente os jogos criados
com a supervisdo de Shigeru Mayamoto continuaram a ter um lugar particular na
histdria dos jogos. Eles sdo exemplos de sucesso de como convencdes ja existentes,
derivadas de mdltiplas fontes, e novidades podem ser combinadas e apresentadas

com cuidadosos ajustes e testes balanceados (MAYRA, 2008, p. 78, traducéo nossa).
23

O dominio da Nintendo no mercado de games nos anos 1980 ocorreu devido ao baixo
valor dos seus consoles, a solida venda dos seus jogos e videogames em todos os locais que
foram comercializados. Além disso, a venda dos computadores domeésticos, que
possibilitavam jogar e fazer outros tipos de atividades, trouxe de volta o habito dos jogos
digitais aos consumidores, auxiliando na venda dos videogames (KIRRIMIEUR, 2006).

A maior concorrente da Nintendo foi a empresa Sega?*. Em 1965, a Sega comegou a
produzir equipamentos proprios para jogos. O embate entre as duas empresas comegou na
metade dos anos 1980, quando a Nintendo desenvolveu o console NES e a Sega langou, em
1986, o seu primeiro console de 8 bits, 0 Master System. Neste inicio, a Nintendo conseguiu
se sobressair sobre a Sega (KENT, 2001).

Em 1987, a Nintendo langou o seu novo console no Japdo, o PC Engine, se
sobressaindo no mercado japonés. A Sega distribuiu 0 seu novo aparelho, 0 Mega Drive, em
1989, conquistando o mercado dos Estados Unidos e desequilibrando as vendas da Nintendo
no pais. Porém, a Nintendo ainda tinha o personagem mais conhecido das franquias de jogos,
0 Mario, 0 que garantiu sua consolidacdo na venda dos jogos. Foi a partir dessa época que:
“As estratégias de mercado para langamento de novos aparelhos se tornam mais complexas,
fatores como franquia de personagens, questdes técnicas de aparelho e datas (sejam
antecipadas ou posteriores aos concorrentes) sao analisados para decidir 0s novos rumos deste
mercado” (PINHEIRO, 2007, p.118).

23 No original: “The position of Nintendo as the single dominating presence in the digital games industry was
challenged later in the 1990s, but especially the games created under Shigeru Miyamoto ~ s supervision
continue to hold a particular place in games history. They are successful examples of how existing conventions,
derived from multiple sources, and novelty can be combined and presented in a carefully fine-tuned and play-
tested balance” (MAYRA, 2008, p. 78)

24 Suas operac@es tiveram inicio em 1940, na cidade de Honolulu, no Havai. Em 1951, é transferida para o
Japdo, onde comeca a desenvolver maquinas de jukebox, caga-niqueis e de arcade. Atualmente ndo produz mais
consoles, desenvolvendo somente jogos.
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A Sega entdo resolveu investir na criacdo de uma mascote que pudesse ser tdo forte
quanto Mario e assim surge o Sonic, apresentado em 1991 no jogo Sonic, The Hedgehog. Para
posicionar a sua comunicacdo, a Sega elaborou personagens e jogos licenciados mais
proximos dos adolescentes e a Nintendo dedicou-se ao publico mais infantil. Apesar da
diferenga, a temaética dos jogos continuou sendo baseada em géneros estabelecidos como
plataforma, corrida, labirintos, entre outros (PINHEIRO, 2007).

A década de 1990 foi marcada pelo inicio do desenvolvimento dos jogos com
poligonos, que permitiu a criacdo de ambientes e modelagens em 3D. Os primeiros aparelhos
a terem esse tipo de tecnologia foram o Saturn da Sega, o Nintendo 64 e o Playstation da
multinacional japonesa Sony?®. Essa Gltima companhia chegou a negociar uma parceria com a
Nintendo para desenvolver hardware para os seus aparelhos, porém a negociacdo ndo deu
certo e a Sony resolveu levar adiante o projeto, entrando para a industria de producdo de
consoles (KENT, 2001). O Playstation, lancado em 1994, foi o mais bem-sucedido entre as
concorrentes, devido a forte estratégia de marketing voltada para jovens adultos interessados
em games pela primeira vez, ao extenso suporte de desenvolvimento, chegando a produzir um
portfélio de 1000 jogos, e um processador capaz de captar 360 mil poligonos por segundo.
Outra inovacao desse aparelho foi 0 uso da midia de CD, abrindo espaco para a convergéncia
de mdsica, jogos e videos em um mesmo formato (MAYRA, 2008).

E a partir do marco de entrada do Playstation (1995) no mercado de videogames que
as narrativas e as formas de interacdo dos jogos, bem como sua linguagem (no
sentido de comunicagdo e ndo de computacdo) vdo se desenvolver, mais uma vez, e
devido a convergéncia de midias (tanto as digitais, quanto a digitalizacdo das
tradicionais), vai ocorrer uma hibridagao de linguagens. Filmes, games, quadrinhos e
redes comunicacionais vao popularizar equipamentos de entretenimento
(PINHEIRO, 2007, p.120).

Em relacdo as plataformas dos computadores, em 1981, o IBM PC ja possuia a
tecnologia de 16 bits, porém o custo alto dos aparelhos e a falta de sons e graficos mais
elaborados faziam com que esse PC néo fosse feito para os jogos digitais. O desenvolvimento
do computador como uma plataforma para jogos comecou com o lancamento do processador
IBM 386, em 1985 e que continuou sendo aperfeicoado até 2007. Sua arquitetura aberta, que
permitia que outras empresas pudessem adicionar melhores cartuchos de sons e graficos, foi o
que revolucionou o computador pessoal como uma plataforma de jogos no final da década de
1990 (MAYRA, 2006). “Cabe ressaltar que os consoles sdo uma parte da histdria dos jogos

% Foi inaugurada em 1946, em Tdquio, no Japdo, sendo a primeira empresa a fabricar um gravador de fita
cassete no Japdo. E o quinto maior conglomerado de midia do mundo e atua na producdo de aparelhos
eletronicos e na industria do entretenimento, sendo proprietaria de estidios de cinema, gravadoras de musica e
de canais de TV por assinatura.
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digitais, e durante algumas décadas possuiam grande diferenca para alguns jogos de
computadores, mas essa diferenca era variavel dependendo do lancamento de cada geracao de
console. Atualmente essa diferenca ndo existe” (PINHEIRO, 2007, p. 121).

O inicio dos anos 2000 vai ser marcado pelo langcamento dos aparelhos de trés grandes
empresas o Playstation 2 da Sony, 0 GameCube da Nintendo e o Xbox da Microsoft?®, nova no
ramo da producgdo de consoles. O Playstation 2 € langado em 2000 e é novamente o console
mais bem-sucedido entre as concorrentes. Um dos seus destaques foram as suas franquias de
jogos exclusivos, como Grand Thief Auto, Grand Turismo e os jogos de futebol da Fifa
(KIRRIMIEUR, 2006).

Foi durante os anos 2000 que as companhias comegam a investir em jogos cada vez
mais realistas, devido a grande melhora dos processadores dos consoles e computadores. E
nessa geracdo de games, que tera inicio a convergéncia de midias para somente um aparelho,
ja que utilizando o formato de DVD e tendo conexdo com a internet era possivel jogar, ver
filmes, ouvir masica, navegar em sites e conversar com 0s amigos em um mesmo aparelho,

fosse um videogame ou um computador. (MAYRA, 2008)

A convergéncia de midias parece ter virado uma realidade na virada do milénio
quando foi possivel ver filmes, ouvir musica, jogar jogos e se conectar a internet da
mesma forma em consoles ou PCs. Para o design de jogos digitais isso significou
um aumento no ndmero de jogos produzidos com licengas de filmes e livros
populares. A consolidacdo de propriedade de midia permitiu que grandes empresas
internacionais trabalhassem com musica, filmes e jogos, como, por exemplo, a Sony
Corporation (MAYRA, 2008, p.94, traducéo nossa).?’

Em 2001, foi lancado o GameCube, que optou por ndo usar a tecnologia do CD ou
DVD, utilizando um formato de disco préprio. Essa limitacdo foi vista como negativa no
inicio, porém a Nintendo conseguiu se segurar no mercado devido as suas fortes franquias de

jogos, como Mario e Zelda?®. O desenvolvimento de jogos mais adultos, como a série de

% Foi fundada em 1975 por Bill Gates, que ja foi em diversos o homem mais rico do mundo, sendo a Gltima vez
em 2013, e Paul Allen, nos Estados Unidos. Desenvolve, fabrica, licencia e vende softwares, dentre eles o
Windows, o sistema operacional mais utilizado nos computadores, e produtos eletrnicos.

27 No original: “Media convergence appeared to become more of a reality at the turn of the millennium when it
became possible to watch movies, play music as well as games and connect to the internet with both game
consoles and PCs alike. For digital game design this meant that an increasing number of games were produced
on licences from popular movies and novels. The consolidation of media ownership produced large international
companies with assets in music, movie and game industry alike, Sony Corporation as a prime example”
(MAYRA, 2008, p.94)

28 Série de jogos de RPG e fantasia, em que o jogador controla o personagem Link que precisa socorrer a
princesa Zelda. E uma mistura de acio, aventura e puzzle. Foi desenvolvido pelo mesmo criador da franquia
Mario, Shigeru Miyamoto.
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jogos Resident Evil?®, conseguiu mostrar que o console néo foi feito exclusivamente para um
publico mais infantil ou jovem (KIRRIMIEUR, 2006).

O console que teve a concorréncia mais proxima com o Playstation 2 foi Xbox, da
Microsoft, que apesar de ja possuir uma divisdo de jogos, ainda ndo tinha entrado para o
mercado de videogames. O Xbox foi lancado em 2002 e utilizava a midia de DVD e conexéo
com a internet, bastante similar ao Playstation 2. Uma das suas vantagens € que por ser uma
empresa de tecnologia e computadores, tinha facilidade em transportar games do computador
para o console. Além disso, o jogo exclusivo da Microsoft, Halo, foi muito popular e
aclamado pela critica, aumentando as vendas desse aparelho (KIRRIMIEUR, 2006).

Para Mayra (2008), com o conceito de 3D como uma das principais caracteristicas
dessa nova geracdo de jogos, comecou uma grande tendéncia de simula¢Ges mais realistas na
computacdo. O poder crescente de processamento dos computadores é usado para recriar
fatos, como as leis da fisica nos jogos.

Os jogos online comecaram a se popularizar a partir dos anos 2000. Nos anos 1980 e
1990 ja era possivel jogar online nos computadores domésticos, entretanto o PC ndo era ainda
tdo popular. Porém, a partir da popularizacdo da internet na década de 1990 e da chegada do
console Dreamcast da Sega, o primeiro a vir com conexao a internet, que os jogos online
ganharam o seu espaco (KIRRIEMUIR, 2006)

Os jogos online sdo financeiramente atrativos para desenvolvedores de jogos e
consoles: o retorno financeiro por parte de jogadores comprometidos é muito mais
alto do que nos discretos jogos off-line, com assinaturas mensais gerando uma renda
continua. Parcialmente por causa disso que nos Gltimos anos os jogos online tém
sido vastamente previstos como o futuro do mainstream, ou do publico de massa,
dos jogos digitais (KIRRIEMUIR, 2006, p. 33, tradug&o nossa).*

Entre os jogos de multiplayer online mais conhecidos estdo o Everquest, de 1999, e
World of Warcraft, de 2004. Esses jogos sdo chamados de Massavely Multiplayer Online
Role-Playing Games (MMORPG), onde multiplos jogadores de todos os lugares do mundo se
encontram em um mundo virtual, onde precisam realizar tarefas em conjunto com outros
jogadores. Para se ter uma ideia das dimensBes desses jogos, até 2010, o jogo World of
Warcraft tinha um total geral de 50 bilhGes de horas coletivas, com 1,15 milhdes de jogadores
no mundo todo, que pagam em média uma mensalidade de 15 délares (MCGONIGAL, 2012).

2 Franquia de jogos de terror e acdo, em que o jogador precisa sobreviver a um ataque zumbi. A série foi
primeiramente lancada em 1996, comegcando como um jogo de sobrevivéncia de horror. Depois o jogo foi
incluindo novos géneros, como a agdo. Até 2015, a franquia faturou 61 milhGes de unidades no mundo todo.

% No original: “Online gaming is fiscally attractive to game and console developers: the financial return for
committed players is far higher than for single discrete offline games as monthly subscriptions generate ongoing
income. Partly because of this, for the last few years, online games have been widely predicted as the future of
mainstream, or mass public, digital game playing”(KIRRIEMUIR, 2006, p. 33)
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A ascensdo dos jogos multiplayer online representam um retorno de formas
intensivamente sociais de jogar, mas em vez de jogar com pessoas que conhecemos
ou tivemos contato fisicamente, 0s jogos contemporaneos abrem acesso a novos
contatos sociais através de videogames ou PCs conectados a internet. Isso vai afetar
a forma como nossos sistemas sociais serdo construidos (MAYRA, 2008, p.120).3

Segundo Mayra (2008), nos ultimos tempos também tem crescido a popularizacao de
jogos chamados de casuais ou sociais, que sdo jogados nas redes sociais, principalmente no
Facebook, com um publico diferente dos jogadores mais assiduos de consoles e jogos
multiplayer online, que tem uma faixa etéaria de 35 a 65 anos, sendo mais frequentemente do
sexo feminino. “Jogadores casuais também estdo cada vez mais gastando dinheiro nos seus
jogos, fazendo com que a producéo e distribuicdo de jogos casuais seja uma das areas com
mais forte crescimento na industria dos jogos” (MAYRA, 2008, p.120).32 Exemplos de jogos
populares desse género sdo Scrabble®®, de 2008, e Candy Crush Saga®*, de 2012, ambos
disponiveis no Facebook.

Este apanhado historico mostrou as mudancas ocorridas nos jogos digitais e nos seus
avancos até virarem um dos meios mais fortes da industria do entretenimento. Os jogos
digitais também podem ser educativos e informativos, ndo sendo voltados tanto para o
entretenimento. Nos Gltimos anos, 0s jogos tornaram-se objeto de estudo, se aproximando do
campo da comunicacdo. As caracteristicas midiaticas de linguagem, narrativa e interatividade

sdo fatores compativeis entre 0s jogos e a comunicacao no ambiente digital.

3L No original: “The rise of online multiplayer gaming represents a return to intensively social forms of play, but
rather than playing with people that we know or have physically met, the contemporary games open access to
new social contacts via networked console systems and PCs. This will have an effect on the way our social
networks are constructed” (MAYRA, 2008, p. 120)

32 No original: “Casual gamers are also increasingly willing to spend money on their games, making casual
game production and distribution into one of the strong growth areas within the games industry” (MAYRA,
2008, p.120).

33 Jogo parecido com a palavras-cruzadas, em que dois ou quatro jogadores, conectados online e através do
Facebook, recebem sete letras e precisam formar palavras em um tabuleiro.

4 E um jogo do estilo quebra-cabeca em que é preciso combinar trés doces iguais, que vio sendo eliminados até
gue o objetivo do nivel seja alcangado. Seus amigos do Facebook podem ajudar mandando vidas ou mais tempo
de jogo.
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4. Os jogos e o0 jornalismo

O ambiente digital trouxe uma série de inovagBes nas relacbes de trabalho, no
surgimento de novos produtos e na convergéncia de varias midias em uma. A internet
permitiu a conex@o em rede entre 0s computadores e entre as pessoas. Os jogos e o jornalismo
tiveram mudancas significativas com as inovacOes trazidas pelo ambiente digital. Isso
aproximou o campo dos jogos e da comunicagdo, com a possibilidade de se ter uma
interseccdo entre eles.

Este capitulo abordara o desenvolvimento do jornalismo online, através dos estudos de
Murray (2003) sobre a narrativa na web, dos trabalhos de Mielniczuk (2003) e Barbosa (2013)
sobre os estagios do webjornalismo e de Adghirni e Moraes (2010) sobre a linguagem
jornalistica no ambiente online. Depois sera elaborado o conceito de newsgames, com base
nos trabalhos de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), Frasca (2013) e Sicart (2007), além das

classificacOes e caracteristicas presentes nos jogos jornalisticos.

4.1 Jornalismo online

Murray (2003) argumenta que a partir da década de 1970, os computadores foram se
tornando mais baratos, rapidos, potentes e conectados uns aos outros numa taxa exponencial
de aperfeicoamento. No mundo digital também se cria uma realidade tdo densa e rica quanto a
prépria realidade. O computador ligado em rede funciona como um telefone, ao oferecer a
comunicacdo entre as pessoas em tempo real, como uma televisdo, ao exibir videos, um
auditério, ao reunir grupos de pessoas para um evento, uma biblioteca, ao oferecer um grande
namero de textos e livros, um museu, um aparelho de radio, um tabuleiro de jogo, entre

outros.

O cultivo técnico e econémico desse fértil e novo meio de comunicacdo gerou
muitas variedades novas de entretenimento narrativos. Esses novos formatos para
contar historias variam dos videogames do tipo “fogo neles!” (shoot- ‘em-up) e das
masmorras virtuais do role-playing-games (RPG) da internet até os hipertextos
literarios p6s-modernos (MURRAY, 2003, p.41)

A disponibilizacdo de conteudos jornalisticos na internet passa a ser mais significativa
no inicio dos anos 1990, com o desenvolvimento da web e o uso comercial das redes. Antes
disso, as informagdes jornalisticas eram direcionadas para publicos muito especificos e
divulgadas através de e-mails. Mielnicuzk (2003) classifica a trajetéria dos produtos
jornalisticos para a web em trés etapas: produtos de primeira geracdo ou fase da transposicao,
produtos de segunda geracdo ou fase da metafora e produtos de terceira geracdo ou fase do

webjornalismo.
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Na primeira geracédo, os produtos oferecidos eram reproducdes dos jornais impressos e
0S materiais eram atualizados a cada 24 horas, conforme o fechamento das edigfes do
impresso. “A disponibilizagdo de informagdes jornalisticas na web ficava restrita a
possibilidade de ocupar um espaco, sem explora-lo, enquanto um meio que apresenta
caracteristicas especificas” (MIELNICZUK, 2003, p.33).

A segunda geracdo inicia no final dos anos 90, com o aperfeicoamento e
desenvolvimento da estrutura técnica da internet no Brasil, quando se comeca a ter
experiéncias no produto jornalistico, utilizando as caracteristicas proprias dessa midia. Os
links comecam a ser utilizados, remetendo para outras noticias relacionadas, e o e-mail é
usado como uma forma de comunicacédo entre os jornalistas e os leitores.

No terceiro momento, é possivel ver a tentativa efetiva de explorar e aplicar as
potencialidades oferecidas pela web para fins jornalisticos. Com isso, 0s recursos multimidia
e de interatividade comegam a ser utilizados, além de opcdes de configurages dos conteldos,
conforme interesses pessoais dos leitores, e a utilizacdo do hipertexto, ndo apenas como um
recurso de organizacao das informac6es da edi¢cdo, mas como parte da narrativa dos fatos.

Barbosa (2013) trabalha com a terceira, a quarta e a quinta geracdo do jornalismo
online. Segundo a autora, o terceiro e quarto estagios tém a base de dados como elementos
estruturantes da atividade jornalistica. O Paradigma de Jornalismo Digital em Base de Dados
(JDBD) € um modelo préprio desses estagios, que vem se expandindo e demarcando

distingdes para os meios operando pela l6gica multiplataforma.

O Paradigma JDBG é conceituado como sendo o modelo que tem as bases de dados
como definidoras da estrutura e da organizacdo, bem como da composicdo e da
apresentagdo dos conteidos de natureza jornalistica, de acordo com funcionalidades
e categorias especificas, que também vdo permitir a criagdo, a manutencdo, a
atualizacdo, a disponibilizacdo, a publicacdo, a circulacdo e recirculacdo dos
contetdos jornalisticos em multiplataformas (BARBOSA, 2013, p. 40).

E o jornalismo de base de dados que fez com que se desenvolvesse a quinta geragéo do
jornalismo nas redes digitais. Nesse novo estagio, as midias mdveis, especialmente 0s
smartphones e os tablets, s&o os novos recursos que reconfiguram o fluxo de informagéo
pelas distintas plataformas. A ideia de medialidade® é importante para esse estagio, porque
ela indica que atualmente a producao jornalistica presente em diversos formatos de conteudo €
totalmente realizada por profissionais empregando tecnologias digitais e em rede. “Sendo

assim, medialidade explica melhor esse panorama, quebrando a retérica do ‘novo’ e,

35 Atualmente a producdo jornalistica esta presente em diversos formatos de conteldo, como textos, fotos,
audios, videos, infograficos, slideshows, newsgames, linhas do tempo, entre outros. As atuais rotinas de
producdo admitem o emprego de softwares, de base de dados, algoritmos, linguagens de programacéo e de
publicacdo e outros formatos. (BARBOSA, 2013)
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acrescentamos, dissipando a equivocada ideia de concorréncia entre meios que compdem um
mesmo grupo jornalistico multimidia” (BARBOSA, 2013, p. 34). E essa logica de atuacio
conjunta e integrada, em que se tem uma horizontalidade entre os fluxos de producéo, edicéo,
distribuicdo, circulacdo e recirculagdo dos conteudos, que foi denominada pela autora de

continuum multimidia de cariz dindmico.

O conceito abrange aspectos relacionados aos desenvolvimentos tecnoldgicos, a
absorcdo de novos procedimentos para realizar os processos e rotinas de producéo
do jornalismo, como também os avancgos ja empreendidos nos estudos para o melhor
entendimento do fendmeno da convergéncia jornalistica, suas particularidades,
consequéncias e também divergéncias. Ademais, continuum multimidia compde um
dos tragos caracteristicos para o que se depreende como novo estégio de evolucédo
para o jornalismo em redes digitais. (BARBOSA, 2013, p. 38)

Segundo Murray (2003), os ambientes digitais sdo procedimentais, participativos,
espaciais e enciclopédicos. Procedimental pela sua capacidade de executar uma série de
regras, ja que os ambientes digitais ndo foram programados para transmitir informacdes
estaticas, mas para incorporar comportamentos complexos e aleatorios. Participativo porque
podemos induzir comportamentos no ambiente digital, reagindo as informagdes que inserimos
neles. Espacial pelos espacos navegaveis, porque o ambiente digital permite que nos
movamos entre 0s espacos, diferente de outros meios lineares. Enciclopédico pela
competéncia de armazenar e recuperar um grande numero de informagdes. “A capacidade de
representar grandes quantidades de informacdo em formato digital traduz-se no potencial
artistico de oferecer uma riqueza de detalhes e de representar o0 mundo de modo tanto
abrangente quanto particular” (MURRAY, 2001, p. 88).

A despeito de todas as especificidades do ambiente digital, Adghirni e Moraes (2010)
afirmam que ainda existe a primazia dos formatos Piramide Invertida e do lead nas noticias
produzidas para o online. O que aponta que a estrutura narrativa do discurso jornalistico na
midia online ainda se baseia no discurso das midias tradicionais. Porém, é preciso ressaltar
que a internet é permeéavel a mutagdes e o fato gerador dessas mudancas € justamente 0 uso
social que se faz da rede.

Alguns dos motivos apontados pelas autoras para a continuagdo do uso da estrutura
narrativa das midias tracionais sdo: os formatos narrativos usados estdo historicamente
consolidados; os jornalistas utilizam convencBes narrativas que pertencem a cultura e a
memoria profissional; os leitores usam os esquemas convencionais apreendidos durante a
socializagéo e estocados na memoria social; a narrativa na web pauta-se nas formas canénicas
compartilhadas para que os leitores consigam apreender o material informatico como discurso

jornalistico.
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As singularidades da narrativa online apontadas pelas autoras séo que:

- Os links formam os fios condutores da narrativa;

- Os ritmos narrativos apresentam planos de tempos inter-relacionados;

- A estrutura € dindmica e organizada pelos dispositivos hipertextuais;

- As conexdes instantaneas e textuais tendem ao infinito, uma vez que ndo tém
limitacOes de espagos;

- A narrativa de fluxo, ligada a instantaneidade, e a narrativa de indexacao, ligada a
memoria, coexistem e sdo interligadas.

O ambiente digital e online possibilitou novas formas e caracteristicas ao jornalismo,
desenvolvendo uma midia convergente que possibilita o uso de texto, imagens, sons e videos.
O meio digital também permite que a Idgica da jogabilidade possa se aliar ao fazer jornalistico

e serem utilizados como um suporte de noticias.

4.2 Newsgames

O termo newsgames foi cunhado pelo pesquisador Gonzalo Frasca para intitular jogos
baseados em acontecimentos jornalisticos. Frasca (2013) comenta que o0s videogames
geralmente focam mais na fantasia do que na realidade, mas que acredita que eles possam ser
uma ferramenta para entender melhor o mundo. O termo surgiu apés o desenvolvimento do
jogo September 12th3®, criado por Frasca no ano de 2003, em decorréncia dos ataques de 11
de setembro nos Estados Unidos e que levaram ao ataque ao lraque, iniciando a guerra ao
terror. Em September 12th, o jogador estd no controle de um missil sobre uma cidade no
Iraque, podendo decidir atirar ou ndo no local matando os terroristas, mas atingindo civis. Se
0 jogador optar por atirar, comegam a surgir novos terroristas a cada civil morto, seguindo um
efeito em série. Se escolher por ndo lancar o missil, o local continua em paz e o jogo termina.
O termo newsgames foi baseado nos advergames, que sdo 0s jogos utilizados para fins
publicitarios.

Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) publicaram o livro Newsgames: Journalism at
play, em 2010, fazendo um panorama dos newsgames nos Gltimos anos. Os autores relatam
que os sites de noticias ainda continuam publicando histérias de forma similar ao impresso,
utilizando videos da mesma forma que na televiséo e usando os audios de entrevistas como no

radio. Para eles o processo de formacdo das noticias continua igual, com as historias

36 O jogo ndo se encontra mais disponivel por ndo ser compativel com as versdes mais atuais do Adobe Flash.
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precisando ser escritas e editadas, os videos filmados e cortados e os audios gravados e
disponibilizados.

Os jogos seriam uma nova forma de fazer jornalismo, por ndo ser uma digitalizacdo de
antigas midias, mas um novo software de computador. Eles dispdem de textos, imagens, sons
e videos, e, além disso, simulam como as coisas funcionam, construindo modelos em que as
pessoas possam interagir. Para 0s autores, 0s newsgames sao a intersec¢éo entre o jornalismo
e 0s jogos digitais.

Sicart (2008) enfatiza que os newsgames se enquadram na categoria dos serious
games, que sdao 0s jogos que tém diferentes propoésitos, além do entretenimento. Para ele, 0s

serious games seriam:

Uma aplicacdo de computador interativa, com ou sem um componente de hardware
significativo, que: possui uma meta desafiadora; é divertido de jogar e/ou empenhar-
se; incorpora alguns conceitos de pontos; comunica ao usuario uma habilidade,
conhecimento ou atitude que pode ser aplicada ho mundo real (SICART, 2008, p. 2,
traduc&o nossa)¥

Os jogos sérios sdo usados para treinamentos, propaganda, simulacdo ou educacao,
utilizando os jogos de computadores para cativar e engajar oS USUarios em um proposito
especifico, desenvolvendo novas habilidades e conhecimentos (SUSI; JOHANNESSON;
BACKLUND, 2007). Os serious games sdo desenvolvidos para terem impactos na vida dos
jogadores para além do préprio jogo. Segundo Alvarado e Mitgutsch (2012), eles sdo
desenvolvidos para oferecer um ambiente ladico que proporciona conteudos, topicos,
narrativas, regras e objetivos sérios, promovendo um resultado educacional.

Segundo Sicart (2008), os newsgames sdo considerados jogos sérios de computador,
desenvolvidos para ilustrar um especifico e concreto aspecto das noticias, com um objetivo de
participar do debate publico. Ele acredita que os newsgames sdo efémeros como as noticias
que eles ilustram e que geralmente apresentam linhas editoriais ligadas as midias que eles
representam.

Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) fazem uma diviséo dos tipos de newsgames que
podem ser desenvolvidos. As categorias apontadas por eles sdo: Atualidade (que € dividido
entre os de editoriais, tabloide e reportagem e baseado em eventos recentes), infograficos
(utilizam elementos de infografia), documentérios (simulam uma situacdo e apresentam
historias mais amplas), passatempos (s&o baseados no formato dos jogos de quebra-cabeca),

letramento (tem como objetivo ensinar sobre a importancia do jornalismo), comunitarios (

37 No original: “An interactive computer aplication, with or without a significant hardware component, that: has
a challenging goal; is fun to play and/or engaging; incorporates some concept of scoring; imparts to the user a
skill, knowledge, or attitude that can be applied in the real world” (SICART, 2008, p.7)
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fazerem efeito na vida real e social do jogador) e de plataforma (criagdo de novas plataformas
para o desenvolvimento de newsgames).

A primeira categoria sdo os de atualidade, que sdo baseados em fatos recentes,
precisando ser amplamente divulgados e produzidos de forma rapida. “Todos os newsgames
enfrentam o desafio de distribuicdo em um mercado cheio de ruidos, mas apenas jogos de
atualidade necessitam do timing da distribuigdo para garantir sua relevancia” (BOGOST;
FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 18, traducio nossa)®

Essa categoria se divide entre trés subgéneros: os editoriais, de tabloide e de
reportagem. Os jogos editorais sdo equivalentes as colunas e artigos dos jornais e expressam
uma opinido sobre um determinado assunto. Nessa categoria estdo os jogos September 12th e
Madrid®®, elaborados por Gonzalo Frasca, em que o principal objetivo é trazer argumentos
sobre um assunto ou mostra-lo por um angulo diferente. Os de tabloide abordam temas de
entretenimento ou esporte, sendo assuntos menos densos. Por Gltimo estdo os de reportagem,
que ficam entre os de tabloide e editoriais, que s@o versdes em jogo de reportagens, mas com
uma apuracdo mais cuidadosa, sendo informativos e imparciais. Ao contrario dos jogos
editoriais, eles procuram educar os jogadores e ndo os persuadir a uma opiniao.

O segundo tipo sdo os newsgames baseados nos infograficos, representacées visuais de
dados para explicar informacdes. Atualmente, os infogréaficos sdo muito utilizados no formato
digital, em que se envolve o0 uso da computacdo e a manipulacdo do usuario para mostrar as
informacdes. Diferentemente da sua versdo impressa que € estatica, o infografico digital é
interativo, portanto os infograficos analégicos séo lidos e os digitais sdo operados. “O poder
deles como recurso visual e explicativo é bem conhecido no jornalismo, mas os infogréaficos
ainda ndo exploraram completamente o uso da computagdo como um meio de comportamento
e de visualizagdo” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 46, tradugio nossa). *°

Cairo (2005) explica que os infograficos demandam tanto um esforco jornalistico, de
apuracdo das informacdes, como de design da informacéo. Os infograficos sdo usados para
informar e revelar detalhes de informacgdes que, caso contrario, ficariam obscuras. O design
dos infogréficos abrange a sintese do jornalismo, transformando informag6es complexas para

um formato mais legivel.

38 No original: “All newsgames face the challenge of distribution in a noisy market, but only current event games
demand timely distribution to ensure their relevance” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.18)

39 Disponivel em: <http://www.newsgaming.com/games/madrid/> Acesso em: 01 jun. 215

4 No original: “Their power for visual appeal and explanation is well acknowledged in journalism, but
infographics still have not fully exploited computation as a medium for behavior as well as visualization”
(BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.46)
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Para Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), os infograficos digitais se misturam com o
mundo dos jogos quando se pode jogar com eles. As caracteristicas dos jogos podem ser
utilizadas para encorajar a manipulacdo de informacdes, possibilitar 0 engajamento com o
sistema e incentivar a exploracdo. Os infograficos jogaveis adotam os principios da
infografia, mas adicionando camadas de jogabilidade. “Criar um infografico ndo ¢ mais
somente uma questdo de fazer os dados de forma visual. Ao invés disso, envolve a criagdo de
uma ferramenta que ajuda a compreender a visualiza¢do dos dados, os sintetizando através do
ato de jogar” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 60, traducio nossa). 4*

A terceira categoria sdo 0s jogos de documentérios que recebem um tratamento mais
detalhado do que uma noticia, apresentando histdrias mais amplas e de uma forma similar aos
documentarios, filmes e reportagens investigativas. Um exemplo desse tipo é o jogo JFK
Realoaded*?, que simula o assassinato do presidente dos Estados Unidos John F. Kennedy,
com o jogador sendo o atirador que o matou. Apds o tiro, 0 jogo mostra as caracteristicas
balisticas, mostrando por onde a bala passou e qual foi 0 dano causado. O jogador tem como
objetivo chegar ao mais préximo do que ocorreu na realidade. Segundo os autores, 0s jogos de
documentario ndo apresentam o realismo somente na representacdo dos ambientes e das
historias, mas também na percepcéo realista do jogador sobre a acéo.

Os autores ressaltam trés subgéneros nessa categoria de newsgame: a realidade
espacial, operacional e processual. Os jogos de realidade espacial priorizam o destaque dos
espacos que serdo navegados pelos jogadores e apresentam uma atencdo especial na criagcdo
dos ambientes e dos objetos em cena. Sua prioridade é criar uma copia digital de um local,
permitindo uma exploragdo do jogador dos espacos, se preocupando mais com a visualizacao
dos locais do que com a interacdo. JA 0S jogos operacionais apresentam aspectos de
exploracdo dos cenarios, mas com atividades que precisam ser feitas pelos jogadores sobre
um determinado evento. Esse subgénero apresenta uma linearidade, mostrando aspectos
especificos do fato e uma unica versdo dos eventos. Por ultimo, a realidade processual é o
mais jornalistico dos géneros de documentario, por mostrar mais de uma versdo sobre os
eventos. Esses jogos criam um modelo de comportamento e dindmica de uma situacao,

apresentando suas consequéncias e como surgiu a situacao.

Jogos, portanto, oferecem uma forma atraente para os assuntos abordados pelo
jornalismo investigativo, se estas questdes sdo traduzidas para os comportamentos

41 No original: “Creating an infographic is no longer just a matter of making data visual. Instead, it involves the
creation of a tool to help understand that visual data by synthesizing it through play” (BOGOST; FERRARI;
SCHWEIZER, 2010, p.60)

42 Disponivel em: <http://www.fileplanet.com/192027/190000/fileinfo/JFK -Reloaded-v1.1-(Free-Game)>
Acesso em: 01 jun. 2015
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de uma simulagdo. O jogador de um jogo de documentario procedural viria a
compreender, ndo apenas os fatos e os resultados de uma histdria, mas também os
sistemas subjacentes que causaram o fato em si (BOGOST; FERRARI;
SCHWEIZER, 2010, p. 71).

A quarta categoria dos newsgames sdo 0s de quebra-cabeca ou passatempo. Desde
1913, os jogos de palavras cruzadas comecaram a ter uma Se¢do nos jornais, quando
apareceram pela primeira vez no jornal New York Sunday World**. Apesar de geralmente néo
conterem um conteddo jornalistico, existem experiéncias de jogos de quebra-cabecas e de
testes com base nos assuntos que sdo publicados nos jornais, o que fazem desse tipo de jogo
uma possibilidade para o desenvolvimento de newsgames.

Um dos problemas desse tipo é o tempo para o seu desenvolvimento, j& que o0s tipicos
jogos de passatempo demoram em torno de uma semana para serem feitos. Entretanto, ja
foram feitas tentativas de jogos de palavras cruzadas que utilizaram as noticias como base.
Em 5 de julho de 2003, a pagina de opinido do New York Times recebeu varios passatempos
na sua coluna diéria. Intitulado de Patriot Games, os jogos foram desenvolvidos com base em
fatos e histérias sobre a independéncia dos Estados Unidos, no dia 4 de julho. Apesar do seu
conteddo jornalistico, a sua construcdo foi bastante similar com os tipos comuns de quebra-
cabecas, como palavras cruzadas e caca palavras, tendo mais influéncia na forma de fazer dos
passatempos do que em técnicas editoriais ou de reportagem.

O jogo Crickler®® é um dos melhores exemplos de como pode ser feito um jogo de
enigma baseado em noticias. Os jogadores precisam estar familiarizados com as noticias dos
ultimos dias para conseguir completar as respostas. Por exemplo, no dia 22 de outubro de
2009, uma das perguntas foi “Uma corte em Miami sentenciou o traficante colombiano Diego
Montoya a 45 anos de prisdo, segundo as sentengas por trafico, ¢ extorsdo” Para
saber que a resposta foi “assassinato” era preciso ter lido a noticia. Varios sites de jornais
adotaram a versdo web e mobile do jogo, entre eles 0 Washington Post.

Na categoria de passatempos tambem estdo presentes 0s questionarios ou quiz, que séo
bastante utilizados em revistas e sites de entretenimento. Os questionarios fazem uma série de

perguntas que ajudam o participante a se localizar em alguma categoria social. O site de

4 No original: “Games thus offer a compelling form for the issues approached by investigative journalism, if
those issues are unpacked into the behaviors of a simulation. The player of a procedural documentary game
would come to understand not only the facts and outcomes of a story but also the underlying systems that caused
it to come to pass” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.71)

4 Jornal semanal de Nova lorque, criado em 1866.

% Disponivel em: <http://www.washingtonpost.com/wp-srv/style/crosswords/crickler/crickler.html> Acesso em:
01 jun. 2015
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entretenimento Buzzfeed € atualmente um dos sites mais populares que utiliza o quiz em suas
materias.

A quarta categoria séo os jogos de letramento ou alfabetizacdo, que mostram direta ou
indiretamente como ser um bom jornalista e o entendimento de porque o jornalismo é
importante para os cidaddos e suas comunidades. “No geral, a alfabetizacdo descreve a prética
do entendimento, criagdo ¢ critica a um modo particular de comunica¢do” (BOGOST;
FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.107, traducdo nossa).*® Um jogo ndo ird instruir os
jogadores a se tornarem um especialista no assunto, entretanto ele pode ensinar a mentalidade
e formas de abordar problemas através de uma série de regras, valores e préaticas.

A préxima categoria sdo 0s jogos comunitarios, que lidam mais com o lado social dos
jogos. Em relacdo as outras categorias, esses newsgames nao sdo classificados pelo agir
jornalistico dentro do jogo, mas com a possibilidade de criarem um jogo jornalistico que
tenha influéncia no mundo real. Conforme os autores, as noticias sdo sociais, porque afetam
as pessoas e provocam dialogos informativos entre os cidaddos sobre os assuntos que serdo
abordados na sociedade. Um dos objetivos do jornalismo € ajudar as pessoas a tomarem
decisbes no processo democratico, através do acesso a informacao.

Existem duas formas de estruturas sociais presentes nos jogos. A primeira é a
discussdo externa que um jogo propde, através de resenhas, discussdes em foruns de debate e
trabalhos académicos, que sdo distribuidos nos jornais, blogs, comentarios e revistas. A
segunda é a relacdo entre o jogador e 0 jogo, através do sistema de feedback, que permite
reforcar ou negar as suas atitudes. Além disso, nos jogos multiplayers é possivel fazer com

que varios jogadores trabalhem juntos para conseguirem um objetivo em comum.

Se um dos principios do jornalismo é a procura pela representacdo de diversos
angulos de uma mesma histdria, entdo jornalistas-designers podem criar formas de
jogar que revelam essas questdes, forcando o jogador a ver os fatos por multiplos
angulos. Tal jogo seria construido com a oposicdo de pontos de vistas,
desencorajando uma Unica solugdo. [...] O ato de jogar esses jogos simula os tipos de
conversas sociais que nds geralmente pensamos como no discurso baseado nas
noticias (BOGOST, FERRARI e SCHWEIZER, 2010, p. 130, tradugéo nossa).*’

Um exemplo de jogo comunitario é World Without Qil*®, em que os jogadores

precisam pensar em solucGes para uma crise ficcional do petroleo, sugerindo qualquer método

4 No original: “Broadly speaking, literacy describes the learned practice of understanding, creating, and
critiquing a particular mode of communication” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.107)

47 No original: “If one of the tenets of journalism is to strive to represent the many angles of a story, then
designer-journalists can create forms of play that reveal these issues by forcing the player to see them on
multiple sides. Such a game would build in opposing viewpoints, discouraging a single solution. [...] The act of
playing these games simulates the kind of social conversations we most commonly think of as discourse based
around news” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.130)

4 O jogo ndo esta mais disponivel por ndo ser mais compativel com as novas versdes do Abode Flash
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que acharem propicio. O resultado final é uma combinacdo de diversas sugestdes, sendo que
0s jogadores tém acesso as respostas dos outros, podendo sugerir ou se inspirar em outras
ideias. Isso também incentiva as pessoas a pensarem nos seus proprios atos e mudarem o0s
seus habitos na vida real para tentarem impedir que uma crise de verdade ocorra.
A Ultima categoria € de plataforma, em que os autores abordam a possibilidade dos
jornalistas criaram novas plataformas para o desenvolvimento de newsgames. As
plataformas digitais, como a web, as redes sociais, 0s blogs e até mesmo 0s
videogames, foram pensados com outros principios e ndo para serem utilizados no

jornalismo.

Jornalistas tém tentado entender e explorar as midias digitais para os seus proprios
propositos, mas eles ndo tém frequentemente tentado interferir na plataforma em si.
E se em vez de perguntarmos como jornalistas podem usar plataformas como a Web
ou o Facebook para entregar noticias, fizermos uma pergunta diferente: como os
jornalistas podem criar novas plataformas para as noticias? (BOGOST; FERRARI;
SCHWEIZER, 2010, p. 151, traducio nossa)*°

O site Play the News, que permite que 0s jogadores joguem com a cobertura
jornalistica em si, em vez de jogar com eventos jornalisticos, é um exemplo de uma
plataforma voltada para os newsgames. No site, o jogador escolhe em evento derivado de uma
noticia, onde sdo apresentadas informacbes e 0 contexto sobre a histéria, incluindo videos,
textos, audios, fotografias e infograficos. ApoOs ter maior conhecimento sobre o assunto
escolhido, através da exploracdo das informacgdes disponiveis no site, o jogador escolhe entre
um dos mediadores desse evento, que podem ser residentes daquela cidade, ativistas,
funcionarios do governo, entre outros. Entdo o jogador precisa fazer uma decisdo em relagédo
ao assunto e uma previsdo sobre o que ird ocorrer no futuro em relacédo ao evento escolhido.

Apds submeter a sua decisdo e previsdo, 0 jogador precisa esperar o0 que ird acontecer
de verdade, enquanto sdo adicionadas estatisticas e pontos relacionados aquele evento. Os
desenvolvedores do site esperavam que isso criasse um incentivo para os jogadores voltarem a
jogar, tentando ultrapassar os desafios propostos nos eventos atuais. Os criadores disseram
que a inspiracdo foi fazer as pessoas explorarem diferentes noticias e também desenvolverem
uma visao ampla dos assuntos e uma compreensao profunda das situagdes. Entretanto, o site

ndo conseguiu se sustentar por problemas financeiros.

Play the News é uma plataforma por transformar histdrias em jogos de previsdes —
jogos que sucessivamente encorajam discursos sofisticados sobre os possiveis
resultados de um evento ou situagdo. Nos termos mais basicos, uma plataforma é um

49 No original: “Journalists have been trying to understand and exploit these digital media for their purposes,
but they have infrequently attempted to intervene at the level of the platform itself. 1 Instead of asking how
journalists can use platforms like the Web or Facebook to deliver news, what if we asked a different question:
how might journalists create new platforms for news?” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 151)
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sistema que simplifica o desenvolvimento de outras coisas em cima disto.
(BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 156, traducio nossa)®°

O quadro a seguir faz uma sintese das categorias de newsgames que podem ser

desenvolvidos e quais as func¢des de cada uma delas.

Quadro 3 — Categorias dos newsgames

Categoria Descricao

Jogos que sdo baseados em acontecimentos recentes e precisam ser
Atualidade desenvolvidos de forma rapida, enquanto o assunto ainda é relevante. Sao
divididos entre os subgéneros de editoriais, tabloides e reportagens.

Utilizam os infograficos como base para a criagdo de jogos. Um newsgame
Infografico desse género permite uma melhor interpretagdo dos dados, encorajando a
manipulagdo da informagéo.

S&o os newsgames com base no cinema, principalmente no documentario, e
Documentario nas reportagens investigativas. D&o prioridade para a visualizagdo do contetdo
audiovisual, apresentando historias mais amplas. Se dividem entre jogos de
realidade espacial, operacional e processual.

S&o proximos dos jogos de quebra-cabecas, como as palavras-cruzadas, caca

Quebra-cabega palavras e questiondrios. Utilizam as noticias como base para responder as
perguntas dos passatempos.
Letramento Realizam a instrugdo do fazer jornalistico e do entendimento do jornalismo
como importante para a sociedade.
Comunitérios S&0o os jogos mais voltados para o social e preocupados com a sua influéncia
no mundo real.
Plataforma E a criacdo de novas plataformas voltadas para o desenvolvimento de
newsgames.

Fonte: BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER (2010)

Os jornalistas também precisam aprender novas especialidades para desenvolver
newsgames, como ter conhecimento de computacédo e programacdo, saber diferenciar os tipos
de newsgames e quais as funces de cada um sdo fundamentais para a criagdo de um bom
jogo. “Os seus diferentes géneros, de atualidade até plataformas, servem para propdsitos
unicos. Como um criador, escolha um proposito e desenvolva uma especialidade nisso. Como
um editor, identifique oportunidades para newsgames como vocé faria em qualquer tipo de
cobertura” (BOGOST, FERRARI e SCHWEIZER, 2010, p 179, tradugdo nossa)>!

Sicart (2007) apresenta alguns principios que sdo necessarios nos newsgames. O
primeiro € uma distribuicdo facil e universal, podendo ser jogados no browser ou no formato

mobile. Se o jogo precisar de download, poderd inibir pessoas que ndo tenham conhecimento

% No original: “Play the News is a platform for turning stories into prediction games — games that in turn
encourage potentially sophisticated discussion about the possible outcomes of an event or situation. In the most
basic terms, a platform is a system that simplifies the development of other things built atop it” (BOGOST;
FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 156)

>1 No original: “Their different genres, from current event games to newsgame platforms, serve unique purposes.
As a creator, choose a purpose and develop an expertise in it. And as an editor, identify opportunities for
newsgames as you would do for any type of coverage” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 179)
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ou ndo possuam as configuracdes necessarias. Frasca (2013) ressalta que a criagdo de jogos
em Flash e em aplicativos de dispositivos mdveis sdo uma boa opg¢éo para o desenvolvimento
dos newsgames, por serem mais econdémicos, com animacdes mais basicas, geralmente em

2D, e por ndo demandarem um tempo tdo grande dos jogadores.

Criar jogos digitais de maneira rapida é somente parte da equagao para conseguir um
ambiente em que 0s newsgames possam se desenvolver. A outra parte da equacao é
que o publico aprenda a disfrutar da experiéncia de jogos lineares mais breves e
criados com menos recursos. (FRASCA, 2013, p. 259, traducio nossa) >

Segundo Sicart (2007), os newsgames podem apresentar uma linha editorial, mas nao
devem ter interesses politicos, eles ilustram e ndo persuadem. Eles sdo temporais, como as
noticias, durando o mesmo tempo que elas e sédo produzidos com a intengdo de participar da
esfera puablica com argumentos que ilustram as perspectivas das noticias. Os newsgames
adaptam o contetdo das noticias para a capacidade expressiva dos jogos de computador,
criando jogos efémeros.

Existem critérios que precisam ser levados em conta durante a elaborag&o do design de
um newsgame. A primeira € que 0 jogo ndo pode esconder a mensagem que esta passando, a
interpretacdo sobre a noticia deve ser clara e explicita para o jogador. Além de mostrar a
relevancia da noticia, a jogabilidade precisa ser interessante. “Isso significa que o jogo adapta
os elementos da noticia em elementos jogaveis que sdo relevantes para o entendimento da
simula¢do” (SICART, 2007, p.5, tradugdo nossa>?)

O design do jogo precisa traduzir a mensagem em regras, mecanicas e desafios. Nos
newsgames, a noticia € o que determina as regras, especialmente nas condi¢des para vencer, e
as mecanicas do jogo, como o jogador vai interagir com 0 mundo do game. Por serem jogos
que sdo desenvolvidos de forma rapida, muitas vezes as suas mecanicas sao copiadas de jogos
classicos, ja conhecidos pelo grande publico. Os jogadores dos newsgames ndo perdem muito
tempo aprendendo novas mecanicas ou controles e, portanto, é importante eles ja serem
conhecidos.

Frasca (2013) ressalta que para a popularizagdo dos newsgames € preciso pensar nos
aspectos técnicos e comercias. A parte técnica € mais relacionada com tempo de
desenvolvimento do jogo, que precisa ser sobre um assunto ainda em evidéncia e relevante,

porém ao mesmo tempo € necessario um tempo para elaboragdo, apuracdo e criagdo do jogo.

52 No original: “Lograr crear videojuegos de manera rdpida es solamente parte de la ecuacién para conseguir
un ambiente en el que los newsgames puedan desarrollarse. La otra parte de la ecuacion es que el publico
aprendiera a disfrutar experiencias de juego en linea mas breves y creadas com menos recursos” (FRASCA,
2013, p.259)

>3 No original: “This means that the game adapts the elements of the news to playable elements that are relevant
for understanding the simulated” (SICART, 2007, p.5)
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Para o autor, o tempo de desenvolvimento ideal para um newsgame é de até uma semana apos
0 acontecimento.

O aspecto comercial e financeiro é mais complexo. Nos meios tradicionais, existem
interesses comerciais, que acabam interferindo no desenvolvimento dos jogos, além das linhas
editoriais de cada empresa. Com relacdo a questdo financeira, 0s jogos precisam de uma
equipe de pelo menos trés pessoas, se dedicando diariamente para conclui-lo em tempo hébil,
0 que gera um alto custo, especialmente em épocas de crises no setor de jornais. Frasca (2013)
aconselha que as empresas facam um unico jogo que seja distribuido por varios jornais, sendo
preferencialmente no formato de aplicativos. Para o autor, 0s newsgames nao sao uma solucéao
para a crise enfrentada pelo jornalismo digital, mas sdo uma nova técnica que pode ser
acrescentada ao jornalismo.

Um jogo baseado em noticias ndo ira substituir o processo de apuracao do jornalista,
mas é uma nova forma de experiéncia do publico. As caracteristicas dos jogos permitem uma
simulacdo das situagdes e uma imersdo das pessoas junto aquele assunto, auxiliando na

compreensdo das noticias de uma forma ludica e prazerosa.
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5. Os jogos como contetdo informativo

O procedimento metodoldgico utilizado neste trabalho sera o estudo de caso como
ilustracdo, em que sdo definidos objetos de estudo de diferentes organizacdes jornalisticas
através da sua originalidade, representatividade e diversidade. O método foi desenvolvido e é
utilizado pelo grupo Grupo de Pesquisa em Jornalismo Online (GJOL) da UFBA e apresenta
uma hibridizacdo de metodologias. Machado e Palacios (2010) afirmam que o estudo de caso
como ilustracdo é um processo de combinacdo de metodologias que objetiva a descricgéo,
explicacdo e compreensdo do objeto pesquisado, ao contrario dos estudos de caso tradicionais,

que apresentam como resultado um trabalho descrito de um Unico objeto de estudo.

A metodologia empregada permite que a realidade do conceito — uma abstracéo que
por defini¢do descreve, mas ndo representa realidade alguma — seja contestada com a
realidade diversificada dos objetos estudados nos casos, possibilitando que, quando
for necessario, o conceito posto a prova seja reformulado para incorporar os aspectos
até entdo desconsiderados (MACHADO; PALACIQOS, 2010, p.206)

Para a observacao empirica deste trabalho foram escolhidos seis jogos desenvolvidos
nos ultimos cinco anos, considerando jogos nacionais e internacionais, produzidos tanto por
organizaces jornalisticas tanto como desenvolvedoras independentes, e pensando na
relevancia, originalidade e diversidade entre eles. Apos fazer um levantamento dos jogos
jornalisticos®*, foram escolhidos os jogos: DOP! do jornal Zero Hora, Can you be a
medallist? do jornal The Guardian, Filosofighters da revista Superinteressante, Ataque as
mulheres do desenvolvedor André Kishimoto, Heartsaver da desenvolvedora Propublica e
The Republia Times do desenvolvedor Lucas Pope.

Quadro 4 — Newsgames estudados

Jogo Data | Pais Desenvolvedor Link
Filosofighters 2011 | Brasil Revista http://super.abril.com.br/multimidia/f
Superinteressante ilosofighters-631063.shtml
Could you be a | 2012 | Reino Unido Jornal The Guardian http://www.theguardian.com/sport/in
medallist? teractive/2012/jul/23/could-you-be-
a-medallist

>4 Para verificar os newsgames desenvolvidos nos dltimos cinco anos, foi feito um primeiro levantamento através
do site http://www.newsgamevault.com/, um acervo digital de jogos jornalisticos, desenvolvidos tanto por
organizacOes jornalisticas como por desenvolvedoras independentes. No site foram encontrados 49 jogos.
Também foram realizadas buscas por jogos em sites de jornais e revistas nacionais, como Zero Hora, Folha de
Sdo Paulo, Estaddo, O Globo, Superinteressante e G1, e internacionais, como The New York Time, Wired,
Washington Post, Huffington Post, BBC e The Guardian, que ja haviam produzidos newsgames anteriormente.
Ao final foram selecionados 6 jogos, em que se manteve uma diversidade no ano de producdo, se é nacional ou
internacional e se foi feito por um veiculo de comunicagdo ou desenvolvedora independente. A escolha dos
ultimos cinco anos foi devido aos poucos casos encontrados ano de 2015 e 2014, o que fez com que fosse
ampliado o periodo de tempo para encontrar jogos que fossem de diferentes formatos, abordagens e locais,
respeitando a diversidade, relevancia e originalidade entre os objetos de estudo.
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The Republia 2012 | Estados Lucas Pope http://dukope.com/play.php?g=trt

Times Unidos

Heartsaver 2013 | Estados Propublica https://projects.propublica.org/graphi

Unidos cs/heartsaver

Dop! 2014 | Brasil Jornal Zero Hora http://zh.clicrbs.com.br/especiais-
zh/zh-dop/

Ataque as mulheres | 2014 | Brasil André Kishimoto http://kishimoto.itch.io/ataque-as-
mulheres

Fonte: Elaborado pela autora

As categorias de observacao serdo baseadas nos conceitos de jogo dos autores Caillois
(1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2008), verificando se 0s

jogos apresentam as questdes de meta, sistema de feedback e regras, e dos tipos de newsgames

classificados por Bogost, Ferrari e Scheweizer (2010). Sera visto também se eles conseguem

cumprir a funcéo de trazer novos conteudos e conhecimentos para os jogadores de uma forma

diferente do que outros formatos.

Quadro 5 — Exemplo da ficha de observacéo

Da natureza do jogo

Baseado nos critérios de Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003)

Aspectos
analisados

Caracteristicas

Meta

Sistema de feedback

Regras

Da natureza dos newsgames

Baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)

() Atualidade —

() Infografico

() Documentério —

() Comunitério

editorial realidade operacional

() Atualidade - () Documentario — realidade () Quebra — cabeca () Plataforma
tabloide espacial

() Atualidade - () Documentério — realidade () Letramento

reportagem processual

Observagdes

Fonte: Elaborado pela autora
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Serd feita uma descricdo detalhada de todos jogos e apos aplicada a ficha de
observagdo (ver quadro 5), contendo as caracteristicas trabalhadas durante o referencial
teorico. Apo6s sera efetuada a definicdo sobre cada newsgame, contendo todas as
caracteristicas observadas e o conteddo informativo do jogo. Ao final do capitulo, sera

realizada uma comparacao entre os jogos, vendo as similaridades e disting0es entre eles.

5.1 Jogo Filosofighters

O primeiro jogo a ser analisado é o Filosofighters da revista Superinteressante, que foi
uma das pioneiras no desenvolvimento de newsgames no Brasil, lancado em 2011 e o Gltimo
jogo ativo desenvolvido pelo veiculo. A revista produziu o jogo Apocalipcity em 2012, em
que o jogador controlava fendmenos naturais e destruia a cidade dos amigos do Facebook,
porém o jogo foi desativado e ndo esta mais disponivel.

O primeiro newsgame produzido pela revista foi o jogo Sovietes: 0 quebra-cabeca
vermelho®, lancado em 2007, que desafia o jogador a acertar as quinze repUblicas
independentes da URSS. Entre os jogos desenvolvidos pela Superinteressante se destacam 0s
newsgames CSI: Ciéncia contra o crime®®, lancado em 2008 e que simula uma investigacio
de um assassinato nos moldes do seriado americano CSI, A cobra vai fumar®’, de 2009 e que
aborda a histéria da atuacdo dos pracinhas brasileiros na Segunda Guerra Mundial, Jogo da
Mafia®®, produzido em 2009, em que o jogador encena um mafioso que precisa organizar o
seu negocio, e Corrida Eleitoral®®, sobre as elei¢cdes presidenciais de 2010 (AMARO, 2012).
A Superinteressante produziu treze jogos jornalisticos no total e tem a se¢io Newsgames® no
seu site dedicada a abordar o assunto, escrita pelo jornalista Frederico di Giacomo, um dos

principais desenvolvedores dos newsgames da revista.

5.1.1 Descricao

O Filosofighters € um jogo de luta em que os lutadores sdo importantes filésofos. A
descricdo do jogo anuncia: “A vida é um grande combate, dizia o mestre Platdo, na
antiguidade. Desde sua origem, a Filosofia estuda os problemas fundamentais da mente.

Teorias foram aclamadas, demolidas e reerguidas por textos apaixonados (e muitas vezes

%5 Disponivel em: <super.abril.com.br/multimidia/info_494156.shtml> Acesso em: 11 jun. 2015

%6 Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/info_405177.shtml> Acesso em: 11 jun. 2015

57 Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/info_510704.shtml> Acesso em: 11 jun. 2015

58 Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/info_420553.shtml> Acesso em: 11 jun. 2015

> Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/corrida-eleitoral-595043.shtml> Acesso em: 11 jun.
2015

€0 Disponivel em: <http://super.abril.com.br/blogs/newsgames/> Acesso em: 11 jun. 2015
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cruéis) saidos das mentes mais brilhantes da humanidade. Nove desses grandes pensadores —
de diferentes continentes e escolas — foram convocados para uma batalha de ideias. Vocé esta
pronto para a porrada? ” (Ver Fig. 8) A ficha técnica do jogo, disponivel no site, € a seguinte:
idealizacdo de Raoni Maddalena, edicdo de Frederico di Giacomo e Kleyson Barbosa, design,
interface e som por Daniel Apolinario, programacéo de Gil Beyruth, ilustracdo e animacéo
por Alisson Lima e texto por Otavio Cohen.

Figura 8 — Filosofighters: Pagina inicial

FILOSOFIGHTERS

Avida é um grande combate”, dizia o mestre Platao,

na antiguidade. Desde sua origem, a Filosofia estuda

os problemas fundamentais da mente. Teorias foram
aclamadas, demolidas e reerguidas por textos apaixonados
(e muitas vezes cruéis) saidos das mentes mais brilhantes
da humanidade. Nove desses grandes pensadores - de

diferentes continentes e escolas - foram convocadas para
LIS SIS LALI LIS

INSTRUCOES

uma batalha de ideias. Vocé esta pronto para a porrada?

Fonte: Captura de tela do jogo Filosofighterst!

Os jogadores podem escolher jogar um torneio, em que se escolhe um dos personagens
e luta contra todos os adversarios até vencer o torneio, ou somente uma luta. O jogo oferece
trés niveis de dificuldade: Aprendiz, Mestre ou PHD, do mais facil para o mais dificil. Apds
escolher a dificuldade, o jogador precisa selecionar entre um dos nove filésofos disponiveis:
Platdo, Santo Agostinho, Maquiavel, Descartes, Rousseau, Marx, Nietzsche e Simone de

Beauvoir e Jean Paul Sartre.

61 Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml> Acesso em: 03 jun. 2015
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Figura 9 — Filosofighters: Tela de sele¢io dos jogadores

{ ;. : gt
FILOSOFIGHIRES ; g £ : PLATAO (428/27 a.C - 348/47 a.C —
e A 8 Atenas, Grécia Antiga)

PLATAO Platdo acreditava que a esséncia real das
coisas s6 é encontrada no Mundo das
Idéias, uma realidade que nossos sentidos
limitados nao conseguem captar. A teoria
platénica diz que 0 mundo em que vivemos
& uma caverna, onde estamos acorrenta-
dos de frente para uma parede. Tudo o que
vemos sao as sombras das coisas do
Mundo das Ideias projetadas pela luz de
uma fogueira as nossas costas. A episte-
mologia é o conhecimento absoluto do
Mundo das Ideias.

Escola: platonismo

VER GOLPES

Fonte: Captura de tela do jogo Filosofighters 52

Para cada filésofo é apresentado um resumo da sua historia (ver fig. 9) e golpes
especiais baseados nas suas ideias (ver fig.10). O pensador Platdo, por exemplo, apresenta um
texto mostrando a sua historia e teorias, com informacgdes da escola do platonismo da qual ele
pertence, além dos golpes “O mundo das ideias” e “A caverna” em que sdo detalhados esses

dois conceitos do fildsofo.

Figura 10 — Filosofighters: Golpes

¥
X B T

m GOLPES IZ'

O mundo das Ideias
FILOSOFIGHTERS

Do pensamento de Platao, sai 0
Platao Perfeito - o homem dourado e
musculoso que so existe no Mundo das
Ideias, a principal teoria do filésofo.
Nessa realidade paralela, todas as

coisas sao perfeitas. Com 0s nossos
sentidos limitados, so conseguimos
ver sombras da realidade.

¢

A Caverna

Em "A Republica”, Platao fala sobre o

mito da caverna. No mundo que
conhecemos, estamos aprisionados na
% escuridao e so conseguimos enxergar
' reflexos da realidade. Com este

golpe, Platao evoca uma caverna,
que cai sobre o oponente e aprisiona
Seus pensamentos.

Fonte: Captura de tela do jogo Filosofighters 6

62 Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml> Acesso em: 03 jun. 2015
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A maior parte do contetido é apresentada durante a selecdo dos personagens, em que
se pode ver um resumo da historia do filésofo e as suas principais teorias mostradas através
dos golpes especiais de cada um. E nesse momento que o jogador adquire a maior parte do
conhecimento, quando pode ler sobre todos os filosofos e compreender a sua importancia para
0 campo da Filosofia e 0s seus conceitos. Durante a batalha de ideias, os locais onde ocorrem
as lutas também sdo relacionados com os fildsofos, explicando na tela anterior ao inicio da
luta sobre a relevancia do lugar para o pensador. Como por exemplo, quando vai ser iniciada a
luta contra o Santo Agostinho aparece o nome do local Monastério de Hipona e uma
explicacdo de que o pensador nasceu na Argélia, sendo bispo de Hipona por mais de trinta

anos (ver fig.11).

Figura 11 — Filosofighters: Tela anterior a luta

)
&)

SANTO AGOSTINHO - Monastério de Hipona
ne a, e foi bispo em Hippo (ou Hipona) por mais de trinta anos, ate sua morte. Dentro do monasterio,

Fonte: Captura de tela do jogo Filosofighters &

Durante a luta, 0 jogo néo apresenta novas informacdes sobre os filosofos, seguindo
uma jogabilidade bastante similar a consagrados jogos de luta de videogame, como Street
Fighter®® e Mortal Kombat®, em que o jogador precisa apertar uma sequéncia de botbes para

realizar os golpes especiais, além dos golpes basicos de socos e chutes. Isso torna a

& Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml> Acesso em: 03 jun. 2015

& Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml> Acesso em: 03 jun. 2015

8 Franquia de jogos de luta desenvolvido pela empresa japonesa Capcom, tendo o primeiro jogo langado em
1987. O jogador controla lutadores de diversas partes do mundo, cada um com um golpe especial.

6 Série de jogos de luta, desenvolvido pela empresa americana Chicago de Midway Games, langada em 1992. O
jogo mostra um torneio, em que lutadores de até outros mundos se enfrentam em um torneio mortal. Conhecido
pela sua violéncia sangrenta.
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aprendizagem do jogo facil para quem j& tem uma familiaridade com esse género de jogo,

como foi ressaltado por Sicart (2007), sobre a importancia da aprendizagem do jogo ser

rapida, para o jogador ndo perder tempo ou desistir devido a dificuldade de assimilar os

comandos do jogo, por isso muitos dos newsgames utilizam mecanicas ja conhecidas.

5.1.2 Ficha de observagao

Quadro 6 — Ficha de observacdo do jogo Filosofighters

Da natureza do jogo

Baseado nos critérios de Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003)

Aspectos Caracteristicas
analisados
Meta A meta do jogo fica bem clara desde o inicio, com o objetivo de vencer a batalha de

ideias dos outros fil6sofos.

Sistema de feedback

O sistema de feedback pode ser notado na barra de vida dos lutadores, que mostra se vocé
estd ganhando ou perdendo. Entretanto um dos problemas do jogo é que pode ser vencido
utilizando somente um dos golpes e isso faz com que 0 jogo possa se tornar repetitivo ou

nao ser desafiador.

Regras

As regras sdo bem delimitadas e permitem que o jogador ndo se perca durante o jogo ou

fique confuso sobre o que precisa ser feito.

Da natureza dos newsgames

Baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)

() Atualidade —

() Infografico (x) Documentario — () Comunitério

editorial realidade operacional

() Atualidade — () Documentario — realidade () Quebra — cabeca () Plataforma
tabloide espacial

() Atualidade — () Documentario — realidade () Letramento

reportagem processual

Observacdes O jogo Filosofighters se enquadra na categoria de documentério de realidade operacional,

em que apresentam histdrias mais longas, permitindo a exploracdo das informacées, mas
que contém atividades em que o jogador precisa seguir sobre um determinado assunto.
Ele tem uma pretensdo de educar e passar um conhecimento maior sobre o assunto que

esta sendo abordado.

Fonte: Elaborado pela autora

5.1.3 Definicao
Seguindo os critérios relacionados a natureza do jogo, conforme o0s conceitos de
Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003), o

newsgame apresenta uma meta clara, em que o jogador sabe que o objetivo é vencer todos 0s
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filésofos na batalha de ideias e isso 0 motiva até o final do jogo. O sistema de feedback é uma
promessa para o jogador de que a meta é alcancavel e oferece um estimulo para o jogador
continuar jogando. No Filosofighters, o sistema de feedback aparece na barra de vida restante
dos personagens, entretanto o jogo enfrenta o problema de que mesmo no nivel mais dificil, é
possivel vencer os adversarios utilizando somente um dos golpes, sem dar a chance dele se
defender, o que faz com que o jogo possa se tornar facil e repetitivo. As regras do jogo séo o
que delimitam o que pode ou ndo ser feito dentro do jogo e no Filosofighters elas sdo
apresentadas com clareza, sem confundir o jogador.

Sobre a natureza dos newsgames, baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer
(2010), o jogo se enquadra na categoria de documentério de realidade operacional. Ao
contrario dos jogos de realidade espacial, que sdo voltados para a exploracdo e visualizacdo
do cenario, ou os de realidade processional, que apresentam mais de uma versdo da historia,
0s jogos de realidade operacional apresentam uma Unica versao dos fatos, em que o jogador
precisa realizar atividades relacionadas com o assunto, seguindo a linearidade proposta pelos
autores. No caso de Filosofihters, os jogadores precisam seguir as atividades propostas na
ordem, que é derrotar todos os outros filésofos. O jogo ndo é da categoria de atualidade
reportagem, que sao 0s newsgames que sdo similares as reportagens dos jornais, porque esses
jogos precisam ser relacionados a fatos recentes, o que ndo € o caso do assunto dos fildsofos
apresentados no jogo.

Com relacdo ao conteudo informativo do jogo, os jogadores conseguem aprender
sobre cada um dos pensadores de uma forma mais ladica do que somente em uma noticia ou
reportagem, no entanto a maioria das informacdes aparece durante a selegdo dos personagens
e somente lendo as caracteristicas e golpes especiais para o jogador saber sobre cada um
deles. No momento da luta ndo aparecem novas informaces, o que faz com que durante o ato

de jogar ndo se tenha um contetdo mais informativo.

5.2 Jogo Could you be a medalist?

O jogo Could you be a medallist? (traducdo em portugués, VVocé poderia ser um
medalhista?) foi desenvolvido pela editoria de esporte do jornal britanico The Guardian, em
decorréncia das Olimpiadas de 2012, que ocorreram na cidade de Londres, na Inglaterra. O
jogo foi produzido em parceria com a equipe do Guardian Interactive, um grupo de designers,
desenvolvedores e jornalistas que é responsavel por criar produtos interativos, dindmicos e
baseados em dados para o jornal. Cooperaram no desenvolvimento a equipe Guardian

Interactive, formada por Sean Clarke, Garry Blight. Andrew Mason, Daan Louter e Chris
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Feen, os jornalistas esportivos Alastair Dant e Jonathan Richards e os designers Jamie

Lenman e Sean Ingle.

5.2.1 Descrigdo

Could you be a medallist? compara o tempo do jogador em uma modalidade de
corrida com o de medalhistas das Olimpiadas de diferentes décadas. O jogo oferece quatro
modalidades de esporte: corrida de 100m, corrida de bicicleta, 100m de natacdo e corrida de
10km (ver fig.12). Apos escolher a modalidade, o jogador seleciona o seu avatar, podendo ser
masculino ou feminino e de diferentes cores de pele, coloca um nome e escolhe o pais que ira
representar.

Figura 12 — Could you be a medallist?: Tela de selecdo da modalidade.

SELECT EWYERNT

Fonte: Captura de tela do jogo Could you be a medallist?%”

Na proxima tela, é preciso colocar o tempo que demora ou uma estimativa de quanto
demoraria para cruzar o percurso. Apds adicionar o tempo, comeca a corrida, em que 0
jogador pode ver o seu desempenho comparado ao dos atletas. Ao final, aparecem o0s
resultados com os tempos dos melhores medalhistas olimpicos e qual a sua posi¢éo entre eles.
O jogo também mostra quanto tempo falta para vocé conseguir alcancar um dos atletas (ver
fig.13).

¢7 Disponivel em: <http://www.theguardian.com/sport/interactive/2012/jul/23/could-you-be-a-medallist> Acesso
em: 08 jun. 2015
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Figura 13 — Could you be a medallist? Resultado da corrida
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Fonte: Captura de tela do jogo Could you be a medallist?%8

O jogo apresenta um segundo modo de jogar, em que o jogador controla o corredor,
precisando apertar 0 mais rapido que conseguir as teclas ‘z’ e ‘X’ para vencer a corrida e se
tornar um medalhista (ver fig. 14). Esse outro modo é 0 que apresenta uma mecanica mais
similar aos jogos tradicionais, com o jogador no controle do personagem. Os graficos sdo
inspirados nos jogos de 8 bits, das primeiras geracfes de videogames, trazendo uma

similaridade para os jogadores.

Figura 14 — Could you be a medallist?: Modo de jogar com o teclado

o000, 353

HERE
B I=lmi— = i e b

?69

Fonte: Captura de tela do jogo Could you be a medalist

& Disponivel em: <http://www.theguardian.com/sport/interactive/2012/jul/23/could-you-be-a-medallist> Acesso
em: 08 jun. 2015
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5.2.2 Ficha de observacao

Quadro 7 — Ficha de observagdo Could you be a medallist?

Da natureza do jogo

Baseado nos critérios de Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003)

Aspectos analisados

Caracteristicas

Meta

No modo de jogo em que o jogador controla o atleta apertando as teclas ‘z’ e ‘X’, a meta
é bem clara, com o objetivo de ganhar a corrida. Quando o jogador coloca o seu préprio
tempo de corrida para fazer uma comparagdo com o dos medalhistas, o objetivo é

mostrar a diferenca entre os tempos e ndo tanto uma meta de um jogo.

Sistema de feedback

O sistema de feedback aparece com os atletas terminando a corrida e o jogador podendo

eventualmente passar 0s seus adversarios e conquistar uma medalha.

Regras

As regras sdo bem delimitadas e orientam o jogador. Por ser um jogo simples, sem muita
complexidade e no estilo de corrida que j& € bem difundido nos jogos, as regras seguem

as mesmas logicas desses jogos ja conhecidos.

Da natureza dos newsgames

Baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)

() Atualidade —

() Infografico () Documentério — (x) Comunitério

editorial realidade operacional

(x) Atualidade — () Documentério —realidade () Quebra — cabeca () Plataforma
tabloide espacial

() Atualidade — () Documentario — realidade () Letramento

reportagem processual

Observacdes Could you be a medallist? se encaixa em duas categorias de newsgames, a de atualidade

de tabloide e comunitario. A primeira € por se tratar de um assunto vigente, no caso as
Olimpiadas de 2012, porém por ser relacionado & esporte, um assunto menos denso do
que politica e economia, entra no género de tabloide. A segunda categoria é a dos jogos
comunitarios, que sdo aqueles que tém efeito na vida social do jogador. O jogo se
estabelece nesse conceito por utilizar como dado o tempo do préprio jogador e comparar
com o dos atletas, podendo motivar o publico a praticar mais esportes ou a tentar

melhorar o seu tempo.

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.3 Definicdo
Em relacdo aos critérios da natureza dos jogos, Could you be a medallist? apresenta

uma meta clara. Quando o jogador esta controlando o atleta, apertando as teclas ‘z’ e ‘X’ 0

8 Disponivel em: < http://www.theguardian.com/sport/interactive/2012/jul/23/could-you-be-a-medallist> Acesso

em: 08 jun. 2015
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mais rapido possivel, a meta é de ganhar a corrida. Quando o publico precisa colocar o seu
proprio tempo, o objetivo fica mais na comparagdo entre os tempos e ndo tanto em uma meta
que os jogadores precisam alcancar como objetivo final. Entretanto essa meta pode se aplicar
para a vida do jogador, que pode comegcar a praticar mais esportes ou tentar melhorar o seu
tempo em relacdo aos atletas na vida real.

O sistema de feedback aparece com os atletas terminando a corrida e a possibilidade
do jogador passar 0s seus concorrentes e vencer a prova. As regras sdo similares a de outros
jogos de corrida e, por ndo ter muita complexidade na sua forma, acabam sendo claras e
delimitadas, auxiliando para que o jogador n&o se perca durante 0 jogo.

O jogo pertence a duas categorias de newsgames. A primeira é a de atualidade, do
subgénero de tabloide por ser relacionado com a editoria de esporte, que é considerada por
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) como sendo menos densa que outros assuntos, juntamente
com as noticias de entretenimento. Os autores também comentam que jogos de eventos
predeterminados, como competicdes esportivas e eleicOes, oferecem a possibilidade da
criacdo de jogos mais desenvolvidos e que isso deveria ser mais estimulado nas redacdes dos
jornais. Apesar da jogabilidade ser mais simples do que no Filosofighters, o jogo Could you
be a medallist? também apresenta graficos bem elaborados € com um tempo maior de
desenvolvimento, conforme foi relatado pelos jornalistas Alastair Dant e Jonathan Richards
(2012), em uma matéria publicada no site do The Guardian no dia 23 de julho de 2012,
explicando o processo de elaboracdo do jogo.

A outra categoria € a de jogos comunitarios, que se importam em ter um impacto na
vida real de quem esté jogando. Por utilizar o tempo do préprio jogador e comparar com o dos
medalhistas, 0 jogo pode influenciar pessoas a praticarem esportes ou tentaram melhorar os
seus tempos em uma modalidade. Outra caracteristica bastante presente é o da interatividade,
ja que os jogadores podem compartilhar os seus tempos no Facebook e Twitter, além do
proprio fato do publico usar os seus dados pessoais dentro do jogo.

As informac6es presentes no jogo sdo os melhores tempos dos atletas nas modalidades
de corrida de 100m, corrida de 10km, corrida de bicicleta e natagéo estilo livre de 100m. O
Jogo consegue passar bem essas informacgoes, principalmente quando o jogador precisa incluir
0 seu proprio tempo e comparar com 0s dos atletas, 0 que acaba demonstrando também a
dificuldade e a habilidade dos atletas olimpicos e a dedicagdo que € preciso ter para se tornar

um medalhista.
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5.3 Jogo The Republia Times

O jogo The Republia Times coloca o jogador na posicdo de editor chefe de um jornal
de uma republica ficticia, intitulada de Republia, que acaba de sair de uma guerra contra a
cidade de Antegria e os rebeldes locais que querem derrubar o governo ditatorial. O jogo foi
produzido pelo desenvolvedor de jogos Lucas Pope durante o evento Ludum Dare, uma
competicdo de desenvolvimento de jogos em 48 horas, e langado no ano de 2012. Lucas Pope
ficou conhecido apos o langcamento do jogo Papers, please, lancado em 2013 e que simula um
agente de imigracao de um ficticio pais comunista que precisa decidir quem recebe ou ndo um

visto para entrar no pais.

5.3.1 Descricdo

The Republia Times (Ver Fig. 15) simula a rotina de um editor chefe de um jornal da
cidade ficticia Republia, que acabou de sair de uma guerra com outro pais ficticio, Alteria, e
vencer os rebeldes que lutavam contra o governo. O jogador precisa trabalhar para o lider
local, melhorando a sua imagem perante a populacdo e aumentando a lealdade do governo
com as pessoas, escolhendo somente noticias que beneficiem os politicos. O governo capturou
a sua familia e as suas escolhas irdo influenciar o que vai acontecer com eles.

Figura 15 — The Republia Times: Tela inicial

MINISTRY OF MEDIR HWIHISTIY OF WEDR

e Th wblia Times TR
177 The Rep Wl me %\3‘\\?\‘\\@\

Welcome to The Republia Times. You are the new editor-in-chief.

The war with Antegria is over and the rebellion uprising has been
crushed. Order is slowly returning to Republia.

The public i5 not loyal to the government.

It i5 your job to increase their loyalty by editing The Republia
Times carefully. Pick only stories that highlight the good things
about Republia and its government.

You have 3 days to raise the public's loyalty to 20.

We have found a new wife and child for you. A5 a precaution against
influence, we are keeping them in a safe location.

Il Start Work Il

by
ol Lucas Pope
adukope

Fonte: Captura de tela do jogo The Republia Times™

O jogador precisa selecionar entra as noticias do dia aquelas favoraveis ou ndo para o

governo, dependendo do seu objetivo, aumentando a lealdade da populagéo a politica local e 0

70 Disponivel em: <http://dukope.com/play.php?g=trt> Acesso em: 09 jun. 2015



63

namero de leitores do jornal (Ver fig. 16). Ainda se pode escolher o tamanho dos artigos,
optando por quais assuntos vao ter mais destaque. Noticias sobre esportes, entretenimento,
tempo e militares sdo mais atraentes e fazem aumentar o nimero de leitores, porém € preciso
ao mesmo tempo aumentar a lealdade com o governo, entdo assuntos relacionados a politica

também precisam entrar na edi¢éo do jornal.

Figura 16 — The Republia Times: Tela de selecdo das noticias
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Fonte: Captura de tela do jogo The Republia Times™

Apos alguns dias, o editor comeca a receber mensagens dos rebeldes pedindo ajuda
para divulgar matérias que falem mal do governo, ja que o jornal também recebe muitas
noticias negativas, mas nunca as publica. Mesmo com os rebeldes assegurando ajudar a sua
familia, o jogador fica com o dilema de se deve ajudar os rebeldes e arriscar a seguranca da
sua familia ou continuar do lado do governo e assegurar a seguranca dos seus familiares.
Dependendo da opcdo do jogador, o jogo apresenta um final diferente. Se optar por ajudar 0s
rebeldes, publicando matérias contra o0 governo, eles conseguem derrubar o governo e o jornal
passa a se chamar The Democria Times, porém a sua familia ndo consegue ser salva. Se a
opcao for por continuar a ajudar o governo, depois de uns dias o lider local decide que 0s seus
servigos ndo sd@o mais necessarios, ja que o jornal € uma midia ultrapassada e eles preferem
trabalhar com novas midias. O editor é afastado do seu cargo e a sua familia também néo

consegue ser salva, ja que o governo os elimina mesmo assim.

1 Disponivel em: <http://dukope.com/play.php?g=trt> Acesso em: 09 jun. 2015
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5.3.2 Ficha de observacéo

Quadro 8 — Ficha de observagéo The Republia Times

Da natureza do jogo

Baseado nos critérios de Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003)

Aspectos Caracteristicas
analisados
Meta A meta apresentada no inicio do jogo é de que o jogador precisa ajudar o governo local a

melhorar a sua imagem perante a populagdo, aumentando o nimero de leitores do seu
jornal e a sua lealdade com o lider politico. Entretanto, ao contrario dos outros
newsgames analisados, 0 jogo apresenta uma reviravolta, em que o0 jogador precisa
escolher entre auxiliar os rebeldes ou continuar ajudando o governo e essa decisdo ira

determinar o destino do personagem.

Sistema de feedback

O sistema de feedback aparece ap6s o término de cada dia, em que o editor recebe as
informagdes de que se conseguiu aumentar ou ndo o numero de leitores e a lealdade com

0 governo.

Regras

Apesar do jogador ter mais liberdade, ja que a maior parte do jogo é baseado nas suas
escolhas, as regras ainda estdo presentes para delimitar o que pode ou ndo ser feito. Se o

jogador ndo as seguir, 0 jogo ird terminar sem sucesso.

Da natureza dos newsgames

Baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)

() Atualidade —

() Infografico () Documentario — () Comunitario

editorial realidade operacional

() Atualidade - () Documentario — realidade () Quebra — cabeca () Plataforma
tabloide espacial

() Atualidade — () Documentério —realidade ~ ( x) Letramento

reportagem processual

Observagdes The Republia Times se enquadra na categoria dos newsgames de letramento ou

alfabetizacdo, em que o jogo tem o propdsito de fazer os jogadores compreenderem a
importancia do jornalismo, além de ensinar e criticar sobre um modo particular de
comunicagdo. O jogo mostra a influéncia do jornalismo na populagdo, a possivel
manipulagdo das informages e simula o dilema que um editor passa de aceitar ou ndo a

censura de um governo ditatorial.

Fonte: Elaborado pela autora

5.3.3 Definicéo

Em relacéo as caracteristicas sobre a natureza do jogo, a meta é apresentada no inicio

como sendo a do editor ajudar o governo a melhorar sua imagem, publicando noticias ao seu

favor e aumentando o nimero de leitores e a lealdade com o governo. Entretanto, no meio do
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jogo ocorre uma mudanca, em que os rebeldes pedem auxilio para derrubar o lider local,
publicando noticias contra o governo. A meta final do jogo fica a cargo do jogador que
precisa optar em ajudar os rebeldes ou o governo. O sistema de feedback € bem claro, com o
desempenho do jogador sempre aparecendo ao final de cada dia, mostrando se ele conseguiu
ou ndo aumentar o numero de leitores e a lealdade com o governo, além de receber dicas para
continuar melhorando esses indices. Mesmo que o jogo seja baseado nas escolhas dos
jogadores, é preciso que ele apresente regras que delimitem o que o jogador pode ou nao
fazer, sendo que se algo for feito de forma errada, o jogador ndo ira conseguir alcancar a
meta.

The Republia Times é um tipico caso de newsgame de letramento, conforme os
critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010). Para eles, a categoria de letramento ou
alfabetizacdo sdo aqueles jogos que mostram a importancia do jornalismo para a sociedade,
ensinando ou criticando a forma como ele é feito. Por simular o trabalho de um editor chefe
de um jornal em um pais ditatorial, 0 jogo consegue mostrar para os jogadores o dilema que o
jornalista precisa passar entre ajudar os rebeldes e arriscar a sua seguranca e a dos seus
familiares ou obedecer ao governo, mas deixando que um lider politico ditatorial continue no
poder. Além disso, 0 jogo traz a questdo da influéncia da midia perante a populacao, ja que ao
ndo publicar matérias contra o governo, se altera as informacfes e a comunidade nédo fica
sabendo de conflitos e situagdes negativas do pais.

Apesar de ndo ser baseado em um conflito real, o jogo consegue mostrar através de
uma situacdo ficticia o que acontece de verdade em paises com uma censura do governo sobre
a midia e simular o papel de um jornalista nessas situac@es. Portanto The Republia Times
consegue instruir os jogadores sobre uma situagdo real, com questionamentos de valores e

regras sobre a pratica do jornalismo.

5.4 Jogo HeartSaver

O jogo HeartSaver foi produzido pela organizacdo independente Propublica,
especializada em jornalismo investigativo, durante um evento de hackthon’? organizado pela
Global Editors Network no ano de 2013, sendo desenvolvido no prazo de 48 horas. Os
jornalistas Al Shaw, Amanda Zamora e Sisi Wei da Propublica produziram o jogo, com o
auxilio do designer Michael Mcmillan.

2 Evento em que profissionais das areas de desenvolvimento de softwares e hardwares, colaboram entre si para
desenvolver intensivamente um produto em um curto espago de tempo.
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5.4.1 Descricéo

HeartSaver (Ver Fig. 17) apresenta uma parte do mapa da cidade de Nova lorque,
utilizando como base o Google Maps, com a localizacdo dos hospitais desta regido. O
objetivo € levar o maior numero de pacientes que estdo tendo um infarto no trajeto mais
rpido possivel para uma das emergéncias localizadas nas redondezas. Os hospitais séo
sinalizados entre 0s que sdo mais e menos preparados para receberem vitimas de infarto. Os
que estdo abaixo da meédia apresentam a cor vermelha, na média, na cor amarela, e acima da
média, na cor verde. Portanto além de procurar a emergéncia mais perto, é preciso assegurar

que o paciente seja encaminhado para uma que tenha condi¢fes de atendé-lo.

Figura 17 — HeartSaver: Tela inicial
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In New York City, where nearly half a million people suffer from
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+ O ¥

Below Average  Above
Average Average

Elmhurst

I'M READY. START THE GAME.

Read our blog post about what we leamed building the game

Fonte: Captura de tela do jogo HeartSaver 7

Durante o jogo, os pacientes vdo aparecendo em diversos locais e 0 jogador precisa
arrasta-los com o mouse até o hospital mais proximo. Quando ele chega ao destino, aparecem
0s dados de quanto tempo foi o trajeto e se ele conseguiu sobreviver ou ndo (ver fig. 18). Na

descricdo do jogo, os autores colocam que na cidade de Nova lorque quase meio milhdo de

73 Disponivel em: <https://projects.propublica.org/graphics/heartsaver> Acesso em: 09 jun. 2015



67

pessoas sofrem algum problema de coracdo e que a sobrevivéncia da vitima depende muito do

tempo de socorro.

Figura 18 — HeartSaver: Tela do jogo

Patient monitor

Needs help

Survived

Qiana didn’t make it

TRANSPORT 5MINUTES
SPEED:

A ABOVE AVG.
QUALITY:

HTS
z a 5
Church Ave

& Dados cartograficos 22015 Google | Termos de Uso

Fonte: Captura de tela do jogo HeartSaver 7

Em uma matéria publicada no site da Propublica, os jornalistas Shaw, Weis e Zamora
(2013) comentam sobre a experiéncia de criar 0 newsgame. Eles argumentam que 0s
jogadores precisam passar por duas decisdes emocionais durante 0 jogo. A primeira € se a
vitima aparece muito perto de um local com uma emergéncia abaixo da média, o jogador ira
decidir encaminha-la para esse hospital ou um mais longe com melhores condi¢des? A
segunda é que com o passar do tempo o numero de pacientes comega a crescer e o jogador
precisa decidir se ira priorizar quem esta a mais tempo esperando ou ajudar as pessoas que
estdo mais proximas dos hospitais. Durante 0 jogo, também é possivel notar as regides que
ndo apresentam uma grande quantidade de hospitais ou de boa qualidade, geralmente nas
partes mais pobres da cidade.

74 Disponivel em: <https://projects.propublica.org/graphics/heartsaver> Acesso em: 09 jun. 2015
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5.4.2 Ficha de observagao

Quadro 9 — Ficha de observacdo HeartSaver

Da natureza do jogo

Baseado nos critérios de Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003)

Aspectos Caracteristicas
analisados
Meta A meta do jogo é salvar o maior ndmero de pacientes que estdo sofrendo um ataque

cardiaco e os encaminhar para hospitais com boas condi¢des de atendimento.

Sistema de feedback

O sistema de feedback aparece com os pacientes conseguindo chegar a tempo em bons

hospitais e sendo salvos.

Regras

Apesar de ser um jogo simples, as regras precisam estar presentes para que o jogador

saiba o que precisa ser feito, sendo bem delimitadas.

Da natureza dos newsgames

Baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)

() Atualidade —

(x) Infografico () Documentério — () Comunitario

editorial realidade operacional

() Atualidade - () Documentario — realidade () Quebra — cabeca () Plataforma
tabloide espacial

() Atualidade — () Documentario — realidade () Letramento

reportagem processual

Observagdes HeartSaver se enquadra na categoria de jogos infograficos porque utiliza dados de uma

forma visual, utilizando o mapa da cidade como base. Os newsgames infogréaficos
permitem uma exploracdo e manipulagdo das informagdes durante o jogo. Em
HeartSaver, os dados utilizados sdo as emergéncias que apresentam boas condi¢Ges de

atendimento e o tempo que os pacientes levam para chegar até o local.

Fonte: Elaborado pela autora

5.4.3 Definicéo

Sobre as caracteristicas relacionadas a natureza do jogo, a meta € salvar 0 maior

numero de pacientes que estdo sofrendo um ataque cardiaco, os encaminhando para

emergéncias de boa qualidade na cidade de Nova lorque. O sistema de feedback aparece

guando o jogador consegue salvar 0s pacientes a tempo, dando a ideia de que se pode ajuda-

los. As regras sdo claras e bem determinadas, mesmo com o jogo sendo simples, elas séo

necessarias para o jogador nao ficar perdido.

O jogo HeartSaver entra na categoria dos newsgames infograficos, que sdo os jogos

que utilizam dados de uma forma visual. Empregando o mapa de Nova lorque como base, 0s

jornalistas usaram os dados da qualidade dos prontos socorros nessa regido da cidade e a
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distancia e o tempo que se demora para se chegar ao local. Shaw, Weis e Zamora (2013)
explicam que para elaborar o jogo, eles usaram trés dados chaves: o tempo de demora para
cada vitima ligar para a emergéncia (que € o tempo que o jogador leva para largar o icone da
vitima no hospital), o tempo que demoraria para se locomover até o hospital na vida real e a
qualidade do pronto socorro. Eles determinaram que cada um minuto equivale a um segundo
no jogo, sendo que a cada segundo que passa a chance de sobrevivéncia da vitima diminuiu
em 10%. Para determinar a qualidade da emergéncia, foram utilizadas as taxas de mortalidade
por ataque cardiaco de cada hospital.

Tratando sobre um assunto bastante pertinente, ja que somente na cidade de Nova
lorque quase meio milhdo de pessoas sofrem de problemas no coragao, o jogo consegue trazer
para reflexdo o assunto, podendo explorar 0 acesso a bons servigos de salde pela populacédo e
da dificuldade que alguns locais apresentam para conseguirem chegar a esses locais em tempo
habil.

O jogo é bastante envolvente, com o jogador querendo melhorar o numero de
pacientes salvos e com isso HeartSaver pode ser jogado repetidas vezes, sem ficar enjoativo.
Entretanto, o jogo enfrenta o problema de que mais para o final, com o0 aumento dos nimeros
de pacientes que vao surgindo, ndo € possivel mais prestar atencdo no tempo de chegar ao
local e nem se o paciente sobreviveu ou morreu, devido a alta velocidade que o jogo atinge.
Além disso é complicado salvar um grande numero de vitimas, o que pode levar ao

desestimulo.

5.5 Jogo DOP!

O jogo DOP! foi produzido pelo jornal Zero Hora e langado em novembro de 2014,
explicando como o cérebro funciona em uma partida de videogame. Durante 0 jogo sdo
mostradas quais areas do cérebro vdo sendo ativadas a cada etapa dos movimentos. O
conteddo pode ser acessado pelo browser do computador, celulares e tablets. O jornalista
especializado em jogos da Zero Hora, Gustavo Brigatti, foi o responsavel pela producéo do
jogo e da reportagem multimidia™ que o acompanha, sendo ainda o protagonista do
newsgame. O nome DOP! é devido a dopamina, um neurotransmissor liberado no cérebro

quando estimulado por situagdes prazerosas, entre elas jogar videogame.

75 Disponivel em: <http://zh.clicrbs.com.br/rs/vida-e-estilo/noticia/2014/11/descubra-0-que-acontece-no-seu-
cerebro-enquanto-voce-esta-jogando-jogando-4651082.html> Acesso em: 11 jun. 2015
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O jornal também produziu o newsgame O combate de Barro Vermelho'®, lancado em
2011, que recria uma batalha da Revolucao Farroupilha, que ocorreu no Rio Grande do Sul. O
jogador controla as tropas do exército farroupilha ou dos imperialistas, com o objetivo de

conquistar o territdrio inimigo, precisando criar estratégias com os seus militares.

5.5.1 Descricéo

Em DOP!, o jogador precisa coletar todas as caixas de texto, que explicam os efeitos
que ocorrem no cérebro durante a partida de um jogo. O game se passa no cortex pre-frontal
do cérebro, regido responsavel pelo comportamento emocional e que envolve a tomada de
decisdes e julgamento critico. O local foi escolhido porque é nessa area do cérebro que é
liberada a dopamina, substancia que é estimulada por situacfes prazerosas.

O jogo traz o personagem, que é movido pelas teclas direcionais e ataca na letra ‘p’,
em uma fase similar aos jogos de plataforma, como Donkey Kong e Super Mario World
explicados no capitulo quatro, tendo que recolher as treze caixas de textos. Quando coletadas,
as caixas mostram informacdes sobre como as areas do cérebro reagem ao ato de jogar (ver
fig. 19). Durante o trajeto, aparecem monstros ligados aos efeitos dos cérebros que precisam

ser destruidos.
Figura 19 — DOP!: Tela do jogo

Neurotransmissor
fundamental, a dopamina
ésintetizada dentro do
sisterna mesolimbico,
conhecido também por
circuito de recompensa.
Sua liberagdo se da
quando estimulada por
situagdes prazerosas,
como fazer sexo, comer
chocolate ou vencer o
Dr. Robotnik.

Use este poder
contra inimigos
mais fortes!

Fonte: Captura de tela do jogo DOP!™’
O jogador vai recebendo informacg6es a cada caixa de texto coletada, sobre os efeitos

bons e ruins que a atividade de jogar pode trazer. Ao final, o personagem precisa enfrentar o

ultimo chefe para conseguir recuperar o texto que falta e o jogo é finalizado com uma

76 Disponivel em: <http://www.clicrbs.com.br/swf/game_farroupilha/index.html> Acesso em: 11 jun. 2015
7 Disponivel em: <http://zh.clicrbs.com.br/especiais-zh/zh-dop/> Acesso em: 11 jun. 2015



71

concluséo sobre os beneficios que 0s jogos trazem para o cérebro: “Nao importa 0 jogo Ou a

plataforma, o banquete de dopamina e a malhag&o cerebral sempre estardo ali a disposicéo, ao

alcance de um (ou muitos) apertar de botdes. Para o seu cérebro, ndo ha game over: apenas

continue”. O DOP! ¢ o Unico dos jogos analisados que é complementar a uma reportagem.

5.5.2 Ficha de observagéo

Quadro 10 — Ficha de observacdo DOP!

Da natureza do jogo

Baseado nos critérios de Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003)

Aspectos Caracteristicas
analisados
Meta A meta do jogo é coletar todas as caixas de texto e conseguir as informag6es sobre os

efeitos que jogar fazem no cérebro.

Sistema de feedback

O sistema de feedback é apresentado ao conseguir coletar as caixas, derrotar os monstros
e o chefe final, que mostram que o jogo é possivel de ser finalizado e estimulam o

jogador a continuar jogando.

Regras

As regras aparecem sobre o que é possivel ou ndo fazer no jogo, como qual caminho

seguir e os comandos utilizados.

Da natureza dos newsgames

Baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)

() Atualidade —

( ) Infografico (x) Documentério — () Comunitario

editorial realidade operacional

() Atualidade - () Documentario — realidade () Quebra — cabeca () Plataforma
tabloide espacial

() Atualidade — () Documentario — realidade () Letramento

reportagem processual

Observagdes DOP! se enquadra na categoria dos newsgames de documentdrio de realidade

operacional, que s8o relacionadas com as reportagens que ndo sdo sobre fatos recentes.
Na categoria de realidade operacional, o jogador precisa seguir as atividades propostas

pelos autores do jogo, percorrendo uma linearidade na histéria.

Fonte: Elaborado pela autora

5.5.3 Definigdo
Com relacdo as caracteristicas da natureza dos jogos, a meta do jogo DOP! € coletar as

trezes caixas de texto, que apresentam informacdes sobres as reagdes quimicas que ocorrem

no corpo durante uma partida de videogame e assim conseguir finalizar o jogo. O sistema de

feedback aparece quando o jogador elimina os monstros, consegue pegar as caixas e no final
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do jogo ao derrotar o chefe final. As regras sdo as indica¢Ges dos caminhos que devem ser
seguidos e 0os comandos que guiam o personagem, que o jogador é obrigado a seguir para
finalizar o jogo.

Conforme as categorias dos newsgames, DOP! é um jogo de documentario, ja que
houve uma apuracdo mais detalhada, similar a uma reportagem jornalistica, e 0 assunto néo é
factual. Dentre os géneros de jogos de documentario, DOP! é do subgénero realidade
operacional, por fazer o jogador seguir uma série de processos e atividades, através de uma
linearidade, e apresentando somente um ponto de vista. O jogo € apresentado junto com uma
reportagem multimidia, que contem texto, um video, (que mostra o jornalista passando por
uma ressonancia magnética enquanto joga e com especialistas explicando o que acontece no
corpo durante uma partida) e o newsgame DOP!.

O jogo consegue apresentar bem as informacdes jornalisticas durante o ato de jogar,
com o0s contetdos sendo distribuidos durante toda a partida e de uma forma interativa, com o
jogador conseguindo se engajar com os contetdos apresentados. Bogost, Ferrari e Schweizer
(2010) apontam que 0s newsgames proporcionam um conteudo através da experiéncia de
como as coisas acontecem em detrimento de uma descri¢do, o que é bem elaborado em DOP!
que consegue trazer as experiéncias das reacfes que ocorrem no corpo durante o jogo, dentro
da prépria partida.

Entretanto, as caixas do jogo apresentam exatamente 0s mesmos textos da reportagem,
0 que pode fazer com quem tenha lido a matéria antes de jogar ache repetitivo ler o mesmo
texto novamente. Além disso, 0 jogo ndo apresenta informacGes complementares a matéria,
como foi o caso do video que mostrava novos contetdos. Por se tratar de uma reportagem
multimidia, os contetdos apresentados nos diferentes formatos deveriam se complementar e
ndo se sobrepor, como ocorre nesse caso. O jogo também poderia ser mais desafiador, ja que
aparecem poucos monstros para lutar e o proprio chefe final pode ser derrotado muito rapido,

0 que desestimula para o jogo ser jogado mais de uma vez.

5.6 Jogo Ataque as mulheres

O jogo Ataque as mulheres é baseado nos eventos ocorridos durante o inicio de 2014
sobre a violéncia contra as mulheres, como os casos de assédio nos trens de Sdo Paulo e o
resultado de uma pesquisa feita pelo Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada (IPEA) em
que 65% das pessoas entrevistadas responderam que concordavam que a mulheres que usam
roupas que mostram 0 corpo merecem ser abusadas (apos a divulgacdo da pesquisa, 0 IPEA

informou que ocorreu um erro durante a publicacdo do resultado e que o correto era 26%). O
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jogo foi produzido pelo desenvolvedor de jogos André Kishimoto e foi lancado uma semana
apos a divulgacédo do resultado da pesquisa do IPEA no dia 29 de marco de 2014.

5.6.1 Descricdo

Ataque as mulheres inicia com um jornal mostrando noticias relacionadas com a
violéncia contra a mulher. Na proxima tela, o jogador precisa escolher entre um avatar
masculino ou feminino. Na cena seguinte aparece um vagdo de trem com varias mulheres de
diferentes estilos, formas e personalidades, com uma mensagem avisando que o jogador tem
uma viagem de 30 segundos até a proxima estacdo e precisa tomar uma decisdo durante esse
tempo. Os comandos do jogo também sdo mostrados, com o uso das setas direcionais para

movimentar o personagem e 0 ‘espa¢o’ ou ‘enter’ para atacar.

Figura 20 — Ataque as mulheres

Fonte: Captura de tela do jogo Ataque as mulheres™

O jogador precisa escolher entre agredir alguma das mulheres ou ndo fazer nada e
esperar até a proxima estacao (ver fig.20). Se optar por atacar um das mocas, 0 jogo termina e
aparece uma mensagem dizendo “Que tal refletir sobre as suas agdes?” Se escolher néo
abordar nenhuma delas, o personagem sai na proxima estagdo e o jogo termina parabenizando

0 jogador pela sua agéo.

78 Disponivel em:<http://kishimoto.itch.io/ataque-as-mulheres> Acesso em: 10 jun. 2015
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5.6.2 Ficha de observagao

Quadro 11 — Ficha de observagdo Ataque as mulheres

Da natureza do jogo
Baseado nos critérios de Caillois (1990), Huizinga (2005), Mcgonigal (2012) e Salen e Zimmermann (2003)

Aspectos Caracteristicas
analisados
Meta No jogo, a meta fica a cargo do jogador, se ele ird optar por assediar ou ndo as mulheres,

sendo que as suas decisdes que vao definir o final do jogo.

Sistema de feedback | Como o principal objetivo do jogo é passar uma opinido sobre 0 assunto, com uma
jogabilidade simples e com um curto tempo de duragdo, ndo é necessaria a presenca de

um sistema de feedback que incentive o jogador a continuar jogando.

Regras As regras sdo necessarias mesmo quando o jogo é simples e curto, ja que sdo elas que

delimitam o espac¢o e o tempo do jogo.

Da natureza dos newsgames

Baseado nos critérios de Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)

(x) Atualidade — () Infografico () Documentério — () Comunitario
editorial realidade operacional

() Atualidade - () Documentario — realidade () Quebra — cabeca () Plataforma

tabloide espacial

() Atualidade — () Documentario — realidade () Letramento

reportagem processual

Observagdes O jogo se enquadra na categoria de newsgames de atualidade editorial, em que o objetivo

principal é expressar uma opinido e reflexdo sobre o assunto abordado, similar aos

editoriais, colunas e artigos dos jornais.

Fonte: Elaborado pela autora

5.6.3 Definicéo

Conforme os critérios da natureza do jogo, Ataque as mulheres tem uma meta a partir
da decisdo do jogador de agredir ou ndo as mulheres, sendo que o principal objetivo do jogo €
expressar uma opinido sobre o assunto da violéncia contra a mulher. O sistema de feedback
ndo esta presente nesse jogo, por ele ser curto e simples, ndo precisando de um incentivo para
0 jogador continuar jogando até o final. As regras precisam estar presentes em todos 0s jogos
para delimitar o seu espaco e tempo. Mesmo 0 jogo sendo simples, ele apresenta as regras
para orientar o jogador.

De acordo com as categorias de newsgames, 0 jogo € classificado como de atualidade,
do subgénero editorial, em que o principal objetivo é transmitir uma opinido sobre o assunto.

No caso de Ataque as mulheres, é causar uma reflexdo sobre a violéncia contra a mulher,
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focando nos abusos ocorridos no transporte publico, relacionados as noticias divulgadas
durante aquele periodo. Se o jogador opta por atacar alguma delas, o jogo se encerra,
questionando a decisdo do jogador e passando uma opinido sobre o assunto.

O jogo é inspirado no primeiro newsgame elaborado por Frasca (2013), September
12th, baseado nos acontecimentos do dia 11 de setembro de 2001 nos Estados Unidos, com a
derrubada das Torres Gémeas, e que desencadeou na guerra contra ao terror no lraque. Em
September 12th, o jogador controla um terrorista que estd no comando de um missil. Para
ganhar, o jogador precisa ndo atirar nenhum missil, porque a cada disparo e morte de pessoas,
mais terroristas vao surgindo, trazendo a reflexdo de que a violéncia acaba trazendo mais
violéncia.

O conteudo informativo € bem presente, relacionados com um assunto bastante
vigente durante aquele periodo, ap0s a divulgacdo da pesquisa do IPEA. Mesmo sendo curto,
Ataque as mulheres é um bom exemplo de um newsgame que pode ser desenvolvido de forma
rapida, mas que consegue trazer informacdo, transmitir uma opinido e causar uma reflexao

sobre as acdes das pessoas.

5.7 Consideracdes sobre 0s newsgames

A anélise dos jogos Filosofighters, Can you be a medallist?, The Republia Times,
HeartSaver, DOP! e Ataque as mulheres mostrou que é possivel utilizar elementos dos jogos
no jornalismo e criar newsgames baseados em fatos jornalisticos, com diferentes formatos e
caracteristicas. Ao optar pela diversidade dos estilos dos jogos analisados, ficou perceptivel as
diferentes formas que o0s newsgames podem apresentar, sendo similares as noticias,
reportagens, artigos ou colunas de opinido e infograficos. Através das categorias propostas
por Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), os jogos analisados se enquadraram nas categorias de
atualidade, dos subgéneros editorial e tabloide, documentario de realidade operacional, de
letramento, comunitario e infogréfico.

O género de documentario de realidade operacional foi 0 que apresentou mais
exemplos, com os newsgames Filosofighters e DOP!. Esses jogos apresentam a vantagem de
contar com uma apuracdo mais detalhada, com mais informacGes para serem trabalhadas e
ndo precisarem ser desenvolvidos de forma tdo rapida, ja que ndo sdo baseados em assuntos
factuais, que precisam ser lancados dentro de um determinado periodo. Entretanto eles
precisam ser mais elaborados, com maior detalhe na jogabilidade, construcdo dos cenarios,

dos graficos e da narrativa apresentada, demandando uma equipe maior para ser produzido.
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Como argumentado por Frasca (2013), jogos que dependem de um fato muito recente
precisam ser desenvolvidos em no ma&ximo uma semana ap0s 0 acontecimento, 0 que
demanda uma equipe inteira dedicada a produzir o jogo, 0 que ndo é uma realidade para
muitas redacdes de jornal. Eventos pré-programados, como competicdes esportivas e eleicoes,
permitem que 0 jogo possa ser pensado antes e langado junto ao acontecimento dos fatos,
como € o caso do Can you be a medallist? produzido com antecedéncia para as Olimpiadas de
2012 em Londres.

Os jogos The Republia Times, HeartSaver e Ataque as mulheres foram produzidos por
desenvolvedores independentes, ndo sendo vinculados a veiculos de comunicagdo, o que
mostra a possibilidade da criacdo de jogos independentes de boa qualidade. Também
propiciam a oportunidade da criacdo de empresas, como, por exemplo, startups voltadas para
a elaboracdo de newsgames e de um novo campo de atuacdo profissional. Outro fato em
comum € gue esses jogos foram desenvolvidos em um curto espaco de tempo, como o caso do
The Republia Times e HeartSaver que foram criados durante eventos de desenvolvimento de
jogos em apenas dois dias. Esses jogos sdo menos elaborados do que os outros, sendo mais
curtos e com menos informacgdes, mas conseguem cumprir o papel de utilizar informacdes
jornalisticas dentro de um jogo e fazer com que os jogadores consigam interagir e aprender
com os conteudos apresentados.

O jogo DOP! é o Unico apresentado como um complemento de uma reportagem, 0s
outros conseguem passar as informac6es sem a necessidade de outro formato jornalistico. O
DOP! também pode ser entendido sem a leitura prévia da reportagem, entretanto o jogo exibe
0 mesmo texto publicado na matéria, sem apresentar novos contetdos. Se tratando de uma
reportagem multimidia, € preciso que todas midias se complementem e ndo se sobreponham.

Quanto as questdes da natureza do jogo, todos os newsgames analisados apresentam
uma meta clara para orientar o jogador e com regras delimitadas, que restringem o espaco € 0
tempo do jogo. O sistema de feedback ndo aparece somente no jogo Ataque as mulheres,
porgue o seu foco € trazer uma opinido sobre 0 assunto e ndo tem a necessidade de incentivar
0 jogador a continuar até o final. Os demais jogos conseguem apresentar um bom sistema de
feedback, que estimula o publico.

Apesar dos jogos terem sido desenvolvidos durante o periodo de cinco anos, néo foi
percebido um avanco com relacdo a narrativa ou técnica entre eles. Os jogos desenvolvidos
por veiculos de comunicacdo, Filosofighters, Could you be a medalist? e DOP!, possuem
mais opg¢des de jogabilidade e uma narrativa mais elaborada do que os outros, provavelmente

devido ao investimento e equipe maiores. Entre 0s jogos nacionais e internacionais, ndo foram
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notadas diferencas significativas. Os jogos Filosofighters e DOP! apresentam uma maior
apuracdo sobre os assuntos e uma narrativa mais longa, The Republia Times e Ataque as
mulheres proporcionam uma opinido sobre os fatos e HeartSaver e Could you be a medalist?
utilizam dados para mostrar uma situacdo. Mesmo apresentando formatos distintos, 0 mais
importante é que todos eles conseguem alcangar o objetivo de priorizar a informacao que esta
sendo disponibilizada ao puablico.

A maioria dos jogos apresentou problemas nas questdes de jogabilidade e de estrutura
do jogo, como o caso de Filosofighters e DOP! em que era facil vencer os adversarios ou
como em HeartSaver em que salvar muitas vitimas era uma tarefa complicada e acabava
desestimulando para serem jogados por varias vezes. Apesar de alguns problemas, 0s jogos
analisados conseguem utilizar as mecanicas dos jogos, com as metas, sistemas de feedback e
regras, e 0s seus elementos junto com a mensagem a ser transmitida, explorando o universo
jornalistico. Os newsgames apresentam uma nova experiéncia ao publico, pois eles dispdem
de textos, videos, imagens e sons, conseguindo simular as situacGes e permitindo que 0s

jogadores interajam com o contetdo jornalistico.



78

6 Consideracoes finais

Existem os mais variados tipos de jogos, sejam eles esportivos, de tabuleiro, infantis
ou digitais, e todos eles irdo apresentar caracteristicas em comum que fazem com que
percebamos que estamos jogando. Elementos como a meta, o sistema de feedback, as regras,
ser uma atividade voluntaria e estar circunscrito dentro de espaco e tempo especificos sdo
algumas dessas caracteristicas.

Desde o desenvolvimento do primeiro jogo de computador na década de 1950, quando
somente pesquisadores e cientistas da universidade tinham acesso a esses aparelhos, até o
fortalecimento da industria dos games na area do entretenimento, 0s jogos digitais passaram
por grandes mudancas, com avangos técnicos, evolucdo das narrativas, criacdo de novos
comandos e aperfeicoamentos gréaficos. Atualmente os games estdo presentes nos
videogames, nos jogos multiplayer online, nos mobiles e nas redes sociais, trazendo cada vez
mais jogadores.

O ambiente digital ndo alterou somente o desenvolvimento dos jogos, mas trouxe uma
série de inovacOes nas relagdes de trabalho, no surgimento de novos produtos e na
convergéncia de varias midias em uma. Além disso, a popularizagdo da internet e a ampliacéo
do acesso a rede permitiu a interacdo entre as pessoas e 0S computadores e alterou a
comunicacdo. O jornalismo comecou a trabalhar com a narrativa na web, passando por
diferentes estagios do webjornalismo, até a consolidacdo de uma linguagem jornalistica
online. O ambiente digital aproximou o campo dos jogos e do jornalismo, permitindo uma
intersecdo entre eles.

Os jogos digitais ndo sdo mais vistos como apenas um produto oriundo da informatica,
mas também relacionados com as areas da comunicacdo, psicologia, educacdo e outros
campos do conhecimento. A teoria dos serious games acredita que 0S jogos possam ser
utilizados para outros propdsitos além do entretenimento, como o treinamento, a simulacao de
situacbes e na educagdo. Os newsgames sd0 0S jogos baseados em acontecimentos
jornalisticos e uma ferramenta que utiliza os elementos dos jogos aliado com os do jornalismo
online.

Este trabalho se propds a responder a questdo de como os newsgames podem ser
utilizados no jornalismo, com base no referencial tedrico e da observacdo empirica de seis
jogos jornalisticos, Filosofighters, Could you be a medallist?, The Republia Times,

HeartSaver, DOP! e Artaque as mulheres, desenvolvidos durante os ultimos cinco anos tanto
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por veiculos de comunicacdo como desenvolvedores independentes, nacionais e
internacionais.

A partir da aplicacdo da metodologia do estudo de caso como ilustracdo e de fichas de
observacdo como técnica de coleta de dados, se entendeu que oS newsgames podem ser
apresentados em formatos similares aos das noticias, reportagens, artigos opinativos e
infograficos presentes no jornalismo, conforme as categorias propostas por Bogost, Ferrari e
Schweizer (2010).

Os jogos jornalisticos produzidos por desenvolvedores independentes, como 0 caso
dos jogos HeartSaver, The Republia Times e Ataque as mulheres, mostram que mesmo
apresentando jogos mais curtos e simples, conseguem trazer um contetdo informativo e
passar uma opinido ou uma reflexdo sobre o assunto abordado. Conforme a classificacdo de
Sicart (2008) para os newsgames, eles sdo utilizados para um aspecto especifico e concreto
das noticias, com o principal objetivo de participar do debate publico. Portanto as
caracteristicas de simulacdo das situacfes presentes nos jogos, permitem que 0s newsgames
apresentem condicfes de trazer uma reflexdo e expressar criticas sobre os assuntos. Além
disso, desenvolvedores independentes de jogos propiciam a criacdo de empresas voltadas para
a elaboracéo de newsgames e de um novo campo de atuacéo profissional.

Ao analisar como sédo utilizados os mecanismos e elementos dos jogos dentro do
contetdo informativo, foi possivel compreender que a utilizacdo de mecanismos de jogos ja
conhecidos, como do género de luta, no caso do jogo Filosogfighters, de plataforma, como o
newsgames DOP! e de corrida, do jogo Can you be a medallist?,auxiliam na compreensdo do
publico das mecanicas e comandos dos jogos, podendo se concentrar mais na difusdo das
informagdes e interacdo dos jogadores com o contetdo informativo. Entretanto ainda é
importante que o0s jogos consigam entreter o publico, mantendo as caracteristicas comuns aos
jogos, como apresentar uma meta clara e desafiadora, um sistema de feedback que estimule o
jogador a seguir em frente e regras que delimitem o seu espaco e tempo.

Em relagdo ao desenvolvimento do conceito de newsgames, eles séo classificados
como 0s jogos baseados em informag6es, com o principal objetivo de mostrarem um conteido
informativo e jornalistico, utilizando os mecanismos dos jogos. Os newsgames tém potencial
para serem uma nova ferramenta para o0 jornalismo, entretanto € preciso haver um
investimento e dedicacdo das instituicfes jornalisticas e até mesmo de desenvolvedoras
independentes para que isso ocorra. Além disso, eles precisam ser introduzidos nas redacoes e
serem considerados como um produto a ser pensado na elaboragdo das pautas para entdo

conseguirem se desenvolver como uma pratica dentro do jornalismo.
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Por fim, este trabalho consegue trazer exemplos de newsgames bem desenvolvidos,
com diferentes formatos e abordagens, que mostram que 0s jogos tém potencial para serem
utilizados como um contetdo informativo dentro do jornalismo, trazendo uma simulacdo dos

acontecimentos, interacdo com as informacoes e, por vezes, apresentando uma reflexdo sobre
0S assuntos.
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