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Resumo

Este artigo tem como objetivo mapear a evolucdo dos jogos eletronicos, dos primeiros
experimentos até os processos de gamificacdo e a aplicacdo dos elementos dos jogos no
jornalismo por meio dos newsgames como recurso interativo da comunicacao transmidia. Apos
a discussao sobre os conceitos elencados serao apresentados exemplos da utilizacao dos jogos
noticiosos na construcao de narrativas transmidiaticas voltadas para a producao de contetdos
jornalisticos interativos.
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Interatividade.

Abstract

This article aims to map the evolution of electronic games, from the first experiments to the
gamification processes and the application of game elements in journalism through
newsgames as a transmedia narrative tool. After discussing the concepts listed, examples of
the use of news games in the construction of transmedia narratives aimed at the production
of interactive journalistic content will be presented.
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Introducao
procura por novas maneiras de oferecer informacao ao publico vai
além do processo de personalizacao do conteldo. As novas geracoes,
cada vez mais conectadas por meio de multiplas telas, buscam e
consumem informacdes de maneira nao linear. Além de personalizado e
segmentado, o conteldo precisa ser atrativo, tal como um jogo. E essa
interseccao entre jornalismo e técnicas de jogos é conhecida como a
gameficacdo da informacao: o newsgame.

Muitos dos conteudos informativos que analisaremos neste artigo
oferecem ao usuario uma experiéncia de interatividade que vao além da
simples escolha de links. Os jogos noticiosos que exploram a interatividade e
a multimidialidade possuem caracteristicas de jogabilidade que os aproximam
dos videogames. E é esta funcao que trouxe mudancas para a narrativa

jornalistica tradicional em muitos casos. Para entender essas caracteristicas e
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como elas podem ser aplicadas ao universo do jornalismo, apresentaremos a
evolucao tecnologica dos jogos eletronicos, a apropriacao e a utilizacao dos
games em areas do conhecimento como educacao e comunicacao, chegando
aos recentes estudos sobre a incorporacao de jogos nos processos de producao

de conteldos transmidiaticos.

Do videogame para o newsgame

Da criacdao dos primeiros jogos eletronicos, do joystick, do ATARI até
consoles atuais como o Wii e o Xbox, os games receberam constantes
aperfeicoamentos. Originaram uma indUstria que fatura bilhdes de doélares e
deixaram de ser apenas entretenimento para ocupar lugar de destaque como
ferramentas educacionais e comunicacionais. A evolucao dos jogos eletronicos
esta ligada, intrinsecamente, a evolucao de aparatos tecnologicos como a
televisao, o computador, os processadores de imagem e os sistemas de
transmissao de dados. E muitas vezes, essa evolucao acontece em paralelo.

Assim como o avanco tecnoldgico do hardware utilizado pelos games 158
possibilitou uma mudanca na forma como consumimos entretenimento,
segmentos como educacao e jornalismo podem - e alguns ja estdao -
incorporando elementos dos jogos em seus processos de producao,
aprendizagem e divulgacao da informacao e conhecimento.

O jogo é uma das atividades mais antigas da humanidade. Pode ser
dividido em diversas categorias e cada um tem sua peculiaridade. Um mesmo
jogo pode ter regras diferentes de acordo com fatores sociais e culturais.
Contudo, a maioria dos jogos possui regras universais, seguidas por jogadores
de todas as partes do mundo. Os jogos olimpicos e os campeonatos mundiais
de modalidades especificas como futebol, volei e basquete sao exemplos mais
comuns de jogos coletivos. “Os jogos sao um expoente cultural das sociedades
antigas e modernas. Acompanham o crescimento humano e enriquecem as
experiéncias entre as pessoas” (GULARTE, 2010, p.17).

Toda atividade fisica ou intelectual que envolve um desafio, uma meta
ou um objetivo especifico que precisa ser alcancado pode ser transformada
em um jogo. Gularte (2010), porém, lembra que cada jogo tem suas

particularidades e uma técnica especifica de acdes, chamada de jogabilidade.
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Sem o conhecimento e o dominio das técnicas, das regras e dos comandos

permitidos no jogo, nao é possivel realizar com sucesso esse tipo de atividade.

Em suma, definir uma atividade como jogo depende inicialmente da
capacidade de entendimento do homem em atribuir para si o papel
de jogador, aceitando suas regras e tirando o proveito que for desta
atividade. Em segundo lugar, depende também da interpretacao dos
espectadores em entender do que aquela atividade se trata, e se
despertar algum tipo de curiosidade ou entretenimento. Somente a
partir deste entendimento multiplo, é que se podera representar a
estrutura sistematica de um jogo. (GULARTE, 2010, p.18)

Chandler (2012) ressalta que o conceito nunca pode ser vago ou
impreciso. “Nao precisa ser detalhado, mas tem de apresentar um objetivo
interessante para o jogo alcancar. As vezes é chamado de gancho do jogo”
(CHANDLER, 2012, p.218). De acordo com a autora, jogos que apresentam um
problema para ser resolvido tém mais chances de agradar o publico.

Schuytema (2011) concorda com Chandler (2012) e afirma que os
jogadores sao atraidos pelo desafio. Por isso, adoram jogos que testem sua 159
capacidade de resolvé-los.

Os jogos de tabuleiro podem ser considerados os jogos mais antigos na
histéria do homem, seguidos pelas cartas, pelos jogos atléticos, infantis,
eletromecanicos e os eletronicos. Ja a histéria dos jogos eletrénicos comeca
com o osciloscopio?, um instrumento de medida eletronico.

O osciloscopio cria um grafico bidimensional que mostra uma ou mais
diferencas de potencial. Utilizando este aparelho, o fisico William
Higinbotham criou, em 1958, um jogo de ténis de mesa que pode ser
considerado o primeiro videogame.

Natale (2013) lembra que, na década de 1960, Steve Russel, estudante
do Massachusetts Institute os Technology (MIT), também trabalhava no
desenvolvimento de jogos eletronicos utilizando os computadores mais

avancados da época. Como resultado de suas pesquisas, foi criado o jogo

2 Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Osciloscopio>. Acesso em: 02 mar. 2022.
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Guerra no Espaco (Spacewar), um jogo simples que consistia na batalha de
duas naves espaciais - representadas por triangulos - na tela de uma televisao.

Mas o apice na historia dos videogames aconteceu quando os jogos
eletrénicos migraram das casas de fliperama para as residéncias na forma de
consoles que usavam os aparelhos de televisao como monitores de jogo.
Novak (2010) pontua essa fase como o momento mais significativo da historia
dos games. Para a autora, “os consoles e PCs permitiram que os games se
integrassem plenamente ao nosso consumo de produtos de midia, facilitando
o uso cotidiano” (NOVAK, 2010, p.14).

Hoje, o universo dos games nao se resume mais apenas a atividades de
lazer e vai além do entretenimento. Levando em consideracao que qualquer
jogo traz uma relacao entre teoria e pratica, Zanolla (2010) acredita que os
jogos eletronicos possam contribuir no processo de assimilacao de conteldos.
Nesse sentido, o game pode ser convertido em um método pedagdgico, um
instrumento didatico e uma ferramenta informativa. “Ao se colocar como
objeto da comunicacdao e da educacao, o jogo eletronico abriu-se numa 160
perspectiva que se amplia no contexto da formacao cultural” (ZANOLLA,
2010, p.27).

Em um mundo onde a velocidade da informacdao aumenta
constantemente e esta disponivel para todos em qualquer lugar por meio de
smartphones e wearables, o processo de aprendizagem precisar ser dinamico
e interativo para acompanhar as novas geracées. Para tanto, pesquisadores da
educacao estao incorporando novas técnicas aos tradicionais métodos de
ensino. Uma delas é a gameficacdo, que também tem sido incorporada ao
jornalismo, como veremos abaixo.

O termo gameficacdo é derivado da expressao inglesa gamification e
ganhou visibilidade na midia nos ultimos anos. Mastrocola (2013) esclarece,
porém, que o termo nao € tdao recente como se imagina. O conceito
gamification surgiu em 2003 e foi usado pela primeira vez por uma empresa
inglesa chamada Conundra para explicar a mistura de entretenimento com
experiéncia de compra.

Mastrocola (2013) explica que o termo gameficacdo se refere a

aprendizagem por meio de jogos. “[...] podemos definir gamification como o
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uso de elementos dos games e técnicas de game design (como pontos, barra
de progressao, niveis, troféus, fases, medalhas, quests, etc.) dentro de
contextos que nao sao games” (MASTROCOLA, 2013, p.26). Em outras
palavras, trata-se do aproveitamento de técnicas, nocdes e contextos de
jogos, adaptando-os para as mais diversas areas como educacdao e
comunicacao.

Por sua amplitude, porém, o termo gameficacdo pode ser interpretado
de varias formas, de acordo com a ideia que cada pesquisador defende sobre
o conceito. Kaap (2012), citado por Mastrocola (2013), condensa os conceitos
de autores que abordam o tema e chega a seguinte definicao: “gamification é
o uso de mecanicas de jogos, estética ludica e ‘game thinking’ para engajar
pessoas, motivar acoes, promover aprendizado e resolver problemas” (KAAP,
2012 apud MASTROCOLA, 2013, p.27).

Apesar da flexibilidade de interpretacoes que o conceito de
gameficacGo possui e por mais que se tente condensa-los em uma Unica

definicao, Latorre (2013) adverte que a teoria contemporanea da gameficacdo 16 1

[...] ndao pode ser entendida sem a sua aplicacao em trés areas de
pesquisa e design em que, até pouco tempo, as técnicas de
ludificacao nao eram comuns, e, ainda hoje, representam uma
ponta de lanca real: trata-se do design de interfaces web de
interacao humano-computador (design IHC, interacao homem-
computador), a concepcao de produtos comerciais € o mundo do
marke3ting e da publicidade. (LATORRE, 2013, p.227, traducao
nossa)

Contudo, Mastrocola (2013) ressalta que os estudos a respeito do termo
gameficacdo ainda sao escassos, mas que o campo para implantacao é amplo
e tem um grande potencial educacional, comunicativo e comercial.

Latorre (2013) destaca que, embora o conceito ainda seja pouco

estudado pela academia, como revela Mastrocola (2013), a gameficacdo ja

3 1...] no se puede entender sin su aplicacion en tres ambitos de investigacion y disefio en los
que, hasta hace muy poco tiempo, las técnicas de ludificacion no habian sido moneda
corriente, y, sin embargo, hoy en dia suponen una auténtica punta de lanza: se trata del
diseio de webs e interfaces de interaccion persona-ordenador (disefo HCI, humancomputer
interaction), el disefo de productos comerciales y el mundo del marketing y la publicidad.
[texto original]
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vem sendo frequentemente utilizada como estratégia de ludificacao* de varios
tipos de ambientes e produtos, desde o Facebook até cafeterias da rede

Starbucks. Além disso,

[...] as estratégias de gameficacdo também estdao presentes,
explicita ou implicitamente, em muitos dos novos formatos de
marketing, por exemplo, nas lojas orientadas para o
entretenimento, como as Apple Stores, ou nas campanhas virais
concebidos a partir de "enigmas" que o publico deve resolver.
(LATORRE, 2013, p.229, traducao nossa)’

Como exemplos de ferramentas que utilizam processos gamificados
podemos citar os aplicativos Waze®, Duolingo’ e Foursquare®. Um dos
aplicativos mais populares atualmente, o GPS colaborativo Waze disponibiliza
informacoes sobre o transito em tempo real e oferece recompensas para os
usuarios, com pontuacdes de acordo com acdes realizada, como notificar
acidentes e enviar comentarios. O Duolingo é um aplicativo voltado para o
ensino de idiomas de forma personalizada e divertida. Nele, cada licao é
considerada um jogo, em que o usuario ganha pontos ao acertar as licoes e 162
avanca de nivel durante o processo de aprendizagem. Ja o Foursquare foi um
dos precursores do conceito de gamificacao em aplicativos. Disponibilizava
recompensas para usuarios que realizavam check-ins em pontos de
gastronomia, cultura, compras e turismo. Hoje, sua principal funcionalidade
esta disponivel em sites de redes sociais como o Facebook e o Instagram.

Os conceitos dos jogos também podem ser aproveitados nos processos
comunicacionais. Noticias e reportagens sobre tecnologia, politica, meio

ambiente, ciéncia e até economia podem ser transformadas em games para

4 Ludificacdo é o uso de técnicas de design de jogos que utilizam mecanicas de jogos e
pensamentos orientados a jogos para enriquecer contextos diversos normalmente nao
relacionados a jogos. Tipicamente, aplica-se ludificacao a processos e aplicacées com o
objetivo de incentivar as pessoas a adota-lo ou influenciar a maneira como sao usados.
Disponivel em:

<http://pt.wikipedia.org/wiki/Ludifica%C3%A7%C3%A30>. Acesso em: 04 mar. 2022.

> [...] las estrategias de gamificationestan también presentes, explicita o implicitamente, en
muchos de los nuevos formatos del marketing, por ejemplo, las flagship stores orientadas al
entretenimiento, como las Apple Stores, o las campafas virales disefadas a partir de
“enigmas” que el publico debe resolver. [texto original]

¢ Disponivel em: <waze.com>. Acesso em: 04 mar. 2022.

7 Disponivel em: < pt.duolingo.com>. Acesso em: 04 mar. 2022.

8 Disponivel em: < https://pt.foursquare.com/city-guide>. Acesso em: 04 mar. 2022.
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serem melhor compreendidas e assimiladas. Para reportagens sobre meio
ambiente, por exemplo, os jogos podem contribuir para que informacoes de
relevancia social como acoes de sustentabilidade e preservacao dos recursos
naturais sejam compreendidas com mais facilidade, promovendo o
engajamento popular em relacao ao tema.

A partir do conceito de gameficacdo, os pesquisadores Gonzalo Frasca,
lan Bogost, Simon Ferrari e Bobby Schweizer apresentam os jogos como um
género que nao sb é capaz de abordar acontecimentos factuais, mas também
tém potencial para fazer esse trabalho de forma colaborativa. Os autores
fazem parte de um pequeno grupo que estuda a utilizacdao dos jogos na
comunicacao, definidos como newsgames (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER,
2010).

O termo newsgame é creditado ao designer de jogos e pesquisador
uruguaio Gonzalo Frasca. Foi ele que utilizou pela primeira vez o termo para
se referir a um videogame baseado em acontecimentos reais, criado a partir
do projeto denominado Newsgaming. 163

De acordo com Frasca (2013), a traducao direta para newsgame seria
jogos noticiosos. O autor explica com mais detalhes a concepcao sobre esse
novo conceito que engloba as areas de comunicacao, tecnologia e
entretenimento. “Newsgame ¢é, entao, filho das noticias e do jogo, mais
especificamente do videogame. Alguém poderia pensar que nasceu com oOs
videogames e a Internet, mas, como acontece muitas vezes, o mundo digital
simplesmente amplificou as ideias existentes” (FRASCA, 2013, p.255, traducao
nossa).’

Bogost et al. (2010, p.6) adotaram o termo originalmente cunhado por
Frasca, expandindo sua abrangéncia para “um amplo conjunto de trabalhos
produzidos na interseccao entre videogames e jornalismo”. Na concepcao dos
autores, os jogos noticiosos baseados em acontecimentos reais podem ser
divididos em jogos editoriais (de carater argumentativo e de persuasao), jogos

tabloide (uma versao jogavel de noticias sobre comportamento, celebridades,

® Newsgaming es entonces hijo de las noticias y del juego, mas especificamente del
videojuego. Podria pensarse que naci6 con los videojuegos e internet pero, como suele
suceder, el mundo digital simplemente amplifico ideas ya existentes. [texto original]
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esportes e fofoca politica) e jogos reportagem (simuladores de fatos a partir
de um relato detalhado que tém a intencdao de colocar o leitor na cena
descrita).

A utilizacao de jogos na producao de matérias jornalisticas nao € tao
recente como se imagina. “[...] vale a pena lembrar que os jogos tém sido uma
parte do noticiario por quase um século, desde os primeiros quebra-cabecas
‘word-cross’ que apareceram no New York Sunday World em 1913” (BOGOST t
al., 2010, p.7).

Para Bogost et al. (2010), o uso dos games pelos meios de comunicacao
tradicionais como os jornais impressos e as revistas e também pelos sites e
portais pode ser uma alternativa para superar a crise que o setor enfrenta.

Os autores do livro “Newsgames: journalism at play” ((BOGOST et al.,
2010) acreditam que a incorporacao de elementos, de conceitos e até do
design dos games pode oferecer um folego novo para um mercado saturado e
sem grandes inovacoes recentes, tornando a noticia algo novo e diferente do

que estamos habituados a receber. 164

Ao contrario de matérias escritas para jornais impressos ou
programas editados para a televisao, videogames sao softwares e
nao uma forma digitalizada das midias anteriores. Jogos exibem
texto, imagens, sons e video, mas também fazem muito mais: jogos
simulam como as coisas funcionam por meio da construcao de
modelos com os quais as pessoas podem interagir com uma
capacidade que Bogost deu o nome de retorica processual. Este é
um tipo de experiéncia irredutivel de qualquer outro meio
anteriormente existente. (BOGOST et al, 2010, p.6) [traducao
nossa]'®

Contudo, apesar de o género ter crescido, se desenvolvido na dltima
década e chamado a atencao de universidades, jornalistas e fundacdes, Frasca
(2013) revela que ainda sao poucos os exemplos de produtos online que

utilizam essa nova técnica jornalistica. E “as razoes sao variadas e respondem

10 Unlike stories written for newsprint or programs edited for television, videogames are
computer software rather than a digitized form of earlier media. Games display text, images,
sounds, and video, but they also do much more: games simulate how things work by
constructing models that people can interact with, a capacity Bogost has given the name
procedural rhetoric. This is a type of experience irreducible to any other, earlier medium.
[texto original]
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a questoes culturais, tecnoldgicas e financeiras. Nao sao particularmente
complexas de entender e acredito que muito menos complexas de solucionar”
(FRASCA, 2013, p.255, traducao nossa).

Neste panorama, € consentimento tanto de Frasca (2013), quanto de
Bogost et al. (2010) que ainda sao escassos 0os meios de comunicacao online
que se aventuram a ir além de cobrir os acontecimentos e edita-los em
reportagens interativas, gameficando a noticia para instigar as pessoas e fazer
com que elas entrem na historia, entendam como aconteceu e percorram o
caminho que levou um cidadao comum a se tornar manchete. Nesse aspecto
social e informacional, a gameficacdo possibilita que o leitor adquira
conhecimentos sobre saude, meio ambiente, educacao, politica e economia a
partir das informacoes de um jogo noticioso. No futuro, o jornalismo, segundo
Bogost et al. (2010, p.10), “[...] pode e vai abracar novos modos de pensar a
noticia, além de novos modos de producao”.

Mas, para que esse futuro seja promissor e generoso para as empresas
de comunicacdo, algumas barreiras técnicas e ideoldgicas precisam ser 165
superadas para que sejam estabelecidas rotinas de criacao de jogos
noticiosos. Tendo em vista que, atualmente, “[...] criar videogames nao é
uma atividade de poucas horas. Projetar, programar e distribuir um
videogame muitas vezes pode levar meses ou mesmo anos. Alguns (poucos)
fatos noticiosos podem ser precedidos [...]” (FRASCA, 2013, p.256, traducao
nossa)'2.

Pensando nisso, as empresas de comunicacao precisam aceitar que,
nesta nova fase da sociedade da informacao, terao mais chances de sucesso
no mercado aqueles que possuirem equipes multiprofissionais e substituirem
os métodos tradicionais de producao de conteldo por novas tecnologias, seja

dos games, das ciéncias da computacao ou da engenharia.

" [...] Las razones son varias y responden a causas culturales, tecnoldgicas y financieras. No
son particularmente complejas de entender y creo que tampoco son demasiado complejas de
solucionar. [texto original]

12 [...] crear videojuegos no es una actividad de pocas horas. Disefar, implementar y
distribuir un videojuego todavia suele llevar meses e incluso afos. Algunos (pocos) hechos
noticiosos pueden ser bastante predecibles [...] [texto original]
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Assim como a tecnologia com a qual as noticias sao criadas e
disseminadas muda, a propria forma do jornalismo altera-se.
Enquanto os géneros de newsgame mencionados representam
oportunidades imediatas para organizacdes jornalisticas, muitos
outros podem ser desenvolvidos no futuro, quer em resposta a
mudancas tecnoldgicas ou como inteiramente novas invencoes.
(BOGOST et al., 2010, p.8.) [traducao nossa]'

Para Frasca (2011), o jogo pode ser utilizado como uma ferramenta
narrativa que possibilita compreender melhor qualquer tipo de assunto por
meio da exploracao e da experimentacao. Segundo o autor, “o jogo € a
primeira estratégia cognitiva dos seres humanos e, como tal, uma ferramenta
incrivel para explicar e compreender o mundo” (FRASCA, 2011, p.87, traducao
nossa)'4.

Além disso, Frasca (2011) destaca que, quando utilizado como
instrumento comunicacional, o jogo permite complementar a visao linear da
narrativa jornalistica empregada e oferecer, simultaneamente, multiplas
variaveis e caminhos para o usuario compreender o conteldo da noticia ou
reportagem publicada. O emprego das técnicas de jogabilidade dos games 166
pode tornar o assunto abordado em uma reportagem jornalistica mais
concreta e proxima da realidade ao simular, por meio dos jogos, as situacoes
contextualizadas nas noticias.

Como ja vimos anteriormente, o nimero de possibilidades, caminhos e
alternativas que podem ser escolhidos dentro de um jogo faz dele uma o6tima
ferramenta educativa e comunicativa. A partir desse aspecto, a interatividade
proporcionada pelos jogos oferece ao jornalismo online uma nova perspectiva
para a criacao de conteudos informativos, alinhando técnicas de jogabilidade,
informacao e conhecimento em um novo produto jornalistico, os newsgames.

Frasca (2011) cita o jogo “September 12th - A Toy World">” como um

exemplo de jogo noticioso, criado a partir das técnicas de jogabilidade.

13 As the technology with which news is created and disseminated changes, the very form of
journalism alters itself. While the genres of newsgame just mentioned represent immediate
opportunities for news organizations, many more might be developed in the future, either in
response to technological shifts or as entirely new inventions. [texto original]

4 El juego es la primera estrategia cognitiva del ser humano y como tal, una herramienta
increible para explicar y entender el mundo. [texto original]

> Disponivel em: < http://www.newsgaming.com/newsgames.htm>. Acesso em: 06 mar.
2022.



Edicdo 13 | “Comunicag¢ao e Midias Sonoras” V.8 Ano (08 =
ISSN: 2317-7519 EDITORA DA UNEMAT

Segundo o autor, o objetivo desse jogo informativo, que envolve questoes
geopoliticas internacionais, é levar o jogador a entender que violéncia gera
mais violéncia, ou melhor, que mais violéncia nao é a solucao para acabar
com o terrorismo.

Um preceito basico apresentado por Frasca (2011) que nao deve ser
esquecido quando um jogo noticioso é criado é que esse game, além de
informativo, precisa ter roteiro, regras, desafios, recompensas e alguma
forma de aprendizado. Todo newsgame precisa conter esses elementos, pois €
ele que vai orientar os interessados nesse tipo de conte(do. E o mesmo
roteiro, como vimos no inicio deste topico, realizado para a producao de jogos
que nao sao noticiosos. Com base nessa premissa, o autor esboca uma formula

basica para o sucesso dos jogos noticiosos.

Criar videogames de maneira rapida é apenas uma parte da equacao
para obter um ambiente no qual os newsgames possam se
desenvolver. A outra parte da equacao € que o publico aprenderia a
desfrutar da experiéncia de jogos on-line mais curtos, criados com
menos recursos. (FRASCA, 2013, p.258, traducédo nossa)'® 167

Ja existem experiéncias em producoes de jogos noticiosos no Brasil. Um
exemplo é o conteldo especial produzido pela Folha de S. Paulo sobre a
construcao da usina de Belo Monte, localizada na regiao norte do pais. Na
grande reportagem “Tudo sobre Belo Monte”, o leitor pode experimentar a
sensacao de sobrevoar as obras com um helicéptero comandado pelo proprio
usuario por meio das setas do teclado do computador.

Os poucos exemplos de trabalhos jornalisticos produzidos no formato de
newsgame comprovam que a elaboracao desse tipo de contelido ainda € um
grande desafio para a maioria das redacoes digitais.

Frasca (2013) explica que a popularizacao dos newsgames esbarra em
questoes técnicas, na falta de equipes multiprofissionais nas redacdes e no

tempo que um jogo noticioso leva para ser produzido.

6 Lograr crear videojuegos de manera rapida es solamente parte de la ecuacion 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 con menos recursos. [texto original]
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Para que um videogame encontre lugar em um jornal, deve ser,
obviamente, noticioso. Hoje, seria impensavel criar um videogame
diario sem, pelo menos, um grande investimento. Um formato
mensal seria mais gerenciavel a partir do ponto de vista da
producao, mas é muito provavel que um tema que parecia relevante
no més passado deixe de ser quando o jogo for publicado. (FRASCA,
2013, p.. 260, traducao nossa)'’

Na opiniao do autor, um newsgame semanal seria um formato ideal,
pois proporcionaria tempo suficiente para desenvolver um pequeno jogo
noticioso, sem perder a relevancia do assunto escolhido para encampar esse
conteldo especial. Apesar de ser um grande desafio, ou melhor, uma corrida
contra o tempo, Frasca (2013) acredita que um newsgame semanal é viavel se
for planejado com cuidado. “Nao ha dlvidas da eficacia do género: ja existem
varios exemplos de bons newsgames para deixar claro o seu potencial, tanto
em termos de oferecer novas experiéncias como de aceitacao do publico”
(FRASCA, 2013, p.262, traducao nossa)'®.

Contudo, Frasca (2013) faz uma importante adverténcia que pode ser
um balde de agua fria para muitos jornalistas, pesquisadores e proprietarios 168
de jornais impressos e online. Essa opiniao é parcialmente compartilhada por
Bogost et al. (2010). Para este (ltimo, os newsgames podem ser a tao
procurada salvacao para o jornalismo. Frasca (2013) € mais cuidadoso e
explicita que os newsgames poderiam ser uma alternativa para enfrentar a
crise que o setor midiatico depara, mas dependem de investimentos em

equipes multiprofissionais € nao podem ser uma iniciativa isolada.

Os newsgames nao vao salvar os jornais ou curar a calvicie. Sua
promessa € simples: juntar-se ao ecossistema que conhecemos como
noticias, trazendo novas técnicas (esperamos que divertidas) para
entender melhor os eventos que acontecem em nosso mundo. Um
newsgame isolado do jornalismo certamente é tao pouco efetivo
como uma caricatura politica fora de contexto. A ideia é

7 Para que un videojuego encuentre lugar en un periddico debe ser, obviamente, periodico.
Actualmente seria impensable poder crear un videojuego diario, al menos sin una inversion
millonaria. Un formato mensual seria mas manejable desde el punto de vista de la
produccion, pero es altamente probable que un tema que parecia relevante el mes pasado
deje de serlo cuando el juego se publique. [texto original]

'® No quedan dudas de la efectividad del género: ya son varios los ejemplos de buenos
newsgames que dejan claro su potencial, tanto a nivel de ofrecer nuevas experiencias como
de éxito de publico. [texto original]
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complementar e potencializar as noticias, sem pretensdes de ocupar
a experiéncia do leitor. (FRASCA, 2013, p.262, traducéo nossa)'

E ja que o newsgame nao deve ser uma iniciativa isolada - assim como a
infografia, o podcast e a reportagem multimidia - entende-se que deve
integrar uma narrativa jornalistica diferenciada, que explore cada vez mais os
recursos multimidia disponiveis. Segundo pesquisadores da comunicacao, essa
narrativa € a chamada transmidia, sobre a qual discutiremos no topico a

seguir.

Comunicacao transmidia

Como argumentamos, o newsgame isoladamente, pode oferecer
informacao jornalistica ao publico. Se for, porém, integrado a uma narrativa
que agregue outras ferramentas multimidias - tais como textos, videos,
podcast, infograficos, slides de fotos e dados - pode atrair ainda mais
interessados no conteudo informativo. Essa narrativa é a transmidia, que
surgiu nos conglomerados da indUstria do entretenimento e tem sido adaptada 169
ao jornalismo.

A origem da expressao narrativa transmidia (transmedia storytelling)
foi cunhada por Henry Jenkins, no artigo Transmedia Storytelling, em 2003,
segundo Gosciola (2012). No entanto, o autor aponta que a consolidacao do

conceito aparece no livro Cultura da Convergéncia, com a definicao a seguir.

Uma historia transmidia desenrola-se através de mdltiplas
plataformas de midia, com cada novo texto construindo de maneira
distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa
transmidia, cada meio faz o que faz de melhor - a fim de que uma
historia possa ser introduzida em um filme, ser expandida para a
televisao, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado
em games ou experimentado como atracao de um parque de
diversoes. (JENKINS, 2009, p.138)

9 Los newsgames no van a salvar a los periddicos ni a curar la calvicie. Su promesa es simple:
sumarse al ecosistema de lo que conocemos como noticias, aportando nuevas técnicas
(esperemos que entretenidas) para entender mejor los eventos que suceden en nuestro
mundo. Un newsgame aislado del periodismo seguramente sea tan poco efectivo como una
caricatura politica fuera de contexto. La idea es que complemente y potencie a las noticias,
sin pretender acaparar la experiencia del lector. [texto original]
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Gosciola (2012) salienta, porém, que o termo transmidia tem origem
anterior, em 1975, com o compositor e instrumentista Stuart Saunders Smith,
para quem trans-media “é a composicao de melodias, harmonias e ritmos
diferentes para cada instrumento e para cada executor” (GOSCIOLA, 2012,
p.8). Em 1991, Marsha Kinder, professora de Estudos Criticos na Escola de
Cinema-Televisao da University of Southern California, aplicou o termo a
Comunicacao.

Jenkins (2009) sistematizou esse conceito e, como foi apontado acima,
cunhou a definicao completa de narrativa transmidia, ressaltando que uma
das principais caracteristicas desse tipo de narrativa € que a especificidade de
cada meio de comunicacao atrai publicos diferenciados, com necessidades
diferentes de informacao e, consequentemente, tocados por narrativas cada
vez mais particulares em relacao aos meios pelos quais sao veiculadas.

A narrativa transmidia, porém, tem outras caracteristicas além da
historia ampliada contada em multiplataformas. Uma delas € a possibilidade
de construcao coletiva de conteldo, o que imprime a narrativa transmidia 170
uma caracteristica interativa. Para tanto, a Internet e as redes sociais online
sao espacos eminentes para a proliferacao dessa narrativa. Por se tratar de
uma narrativa, Goncalves (2012) ressalta que a linguagem, por si so, é
interativa, em especial quando tratamos da nocao bakhtiniana de linguagem,
que tem o dialogismo como seu principio construtivo. A autora acrescenta que
esse processo interativo da linguagem fica ainda mais evidente no contexto da

revolucao da informacao, no qual se desenvolve a narrativa transmidia.

O processo de narrativa transmidia esta inserido no contexto de
revolucao da informacao, caracterizado pela colaboracao, pela
atuacao voluntaria do sujeito que participa da construcdo de um
mosaico comunicacional, chamado de croundsoursing ou sociedade
colaborativa. A internet tem sido o palco dessa atuacao e
envolvimento dos conhecimentos coletivos e voluntarios na criacao
de projetos inovadores que, no contexto mercadolodgico, pode gerar
ligacao mais direta entre a marca e o cliente, sujeito da historia na
qual participa. (GONCALVES, 2012, p.22)

Scolari (2013) aponta que essa caracteristica interativa da narrativa

transmidia proporcionou que os consumidores da franquia ou organizadores de
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fa-clubes, se apropriassem dos seus personagens favoritos e expandissem
ainda mais seus mundos narrativos. Segundo Scolari (2013), essa é uma
caracteristica marcante da narrativa transmidia observada por Jenkins (2009).

Liuzzi (2014) também aponta que as narrativas transmidia, por meio do
potencial de interatividade com o publico, podem ter seu conteldo ao mesmo
tempo fragmentado e expandido e “aproveitam o melhor de cada plataforma
para expandir e criar uma experiéncia muito mais completa que é alcancada
quando os usuarios participam ativamente da construcao do universo
narrativo” (LIUZZI, 2014, p.68, traducdo nossa)¥.

E foi a busca por uma narrativa cada vez mais interativa,
compartilhavel e expansivel, que o jornalismo passou a incorporar a
transmidia. Rend e Vivar (2012) lembram que essa tendéncia tem base na
realidade em que vivemos hoje, na qual o cidadao quer, cada vez mais,
assumir ele proprio o status de meio de comunicacdo. Ele quer divulgar e
opinar sobre os fatos cotidianos. Logo, o jornalista nao pode mais ser somente
um redator de noticias. JA que a Internet, em especial, proporciona que o 171
usuario conte sua propria noticia, o jornalista passa a ser o que os autores
chamam de “arquiteto da informacao”, um planejador da construcao da
informacao em suas multiplas plataformas. “Agora, € preciso definir os novos
caminhos para a construcao da noticia, ou melhor, definir como devemos
fazer a representacao do conteldo noticioso para um grupo consciente e cada
dia mais expressivo do publico: a sociedade transmidia” (RENO; VIVAR, 2012,
p.123, traducao nossa)?'.

A partir desta realidade, Ren6 (2012) conceitua o jornalismo

transmidia;

[...] defino o Jornalismo Transmidiatico como um género
jornalistico que propde, através de uma narrativa transmidia, a
construcao de um pacote de noticias inter-relacionadas, mas com
“vida propria, particular”, que, ap6és a combinacdao de seus

20 aprovechan lo mejor de cada plataforma para expandirse y generar una experiencia mucho
mas completa que se logra cuando los usuarios participan activamente en la construccion del
universo narrativo. [texto original]

2! Ahora, es necesario definir los nuevos caminos para la construccion de la noticia, o0 mejor
dicho, definir como debemos hacer la representacion del contenido noticioso para un grupo
creciente y cada dia mas expresivo entre el publico: la sociedad transmedia. [texto original]
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conteldos, constroem uma nova noticia, mais ampla e diversificada.
Tal conteldo segue pelas redes sociais, que promovem sua
reconstrucao constante e a difusao de forma viral, o que fortalece,
inclusive, sua credibilidade, pois esta “entre amigos”. Trata-se de
uma nova forma de difundir noticias, com novas linguagens e
necessarias mudancas no campo midiatico. (RENO, 2012, p.208).

E importante salientar, no entanto, que, embora a narrativa seja
diferenciada, o jornalismo transmidia continua sendo jornalismo, que carrega
consigo uma premissa fundamental: informar. Rendé e Vivar (2012)
acrescentam que a principal diferenca entre o jornalismo transmidia e outras
formas de narrativa jornalistica €& a utilizacao das possibilidades
comunicacionais presentes na sociedade pds-moderna, onde a mobilidade e a
interatividade assumem papéis importantes na comunicacao, “como o de
envolver e atrair o publico receptor para a interpretacao participativa da
mensagem” (RENO; VIVAR, 2012, p.82, traducdo nossa)22.

Producées transmidia e newsgames: exemplos de narrativa interativa

Embora ja seja comum encontrar iniciativas de jornalismo transmidia 172
ao redor do mundo, no Brasil os exemplos ainda sao parcos. A Folha de S.
Paulo publicou trés edicoes no formato transmidia, utilizando texto, fotos,
videos, arquivos de audio, infograficos e um newsgame. A editoria levou o
nome de “Tudo Sobre” e trouxe como temas a implantacao da Usina
Hidrelétrica de Belo Monte?, os 50 anos do golpe militar de 64%* e a crise

hidrica2®.

22 | a diferencia del Periodismo transmedia sobre las otras formas de narrativa periodistica es
que con la narrativa transmedia es posible aprovechar las posibilidades comunicacionales
presentes en la sociedad post-moderna, donde la movilidad y la liquidez de estructuras, o
sea, la interactividad, asumen papeles importantes en el campo de la comunicacion, como la
de involucrar y atraer al receptor para la interpretacion participativa del mensaje [texto
original]

B TUDO SOBRE a batalha de Belo Monte. Disponivel em:
<http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/belo-monte/>. Acesso em: 07 mar.
2022.

2 TUDO SOBRE a Ditadura Militar. Disponivel em:
<http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2014/03/23/0-golpe-e-a-ditadura-
militar/index.html>. Acesso em: 07 mar. 2022.

2 TUDO SOBRE a crise da agua. Disponivel em:
<http://arte.folha.uol.com.br/ambiente/2014/09/15/crise-da-agua/>. Acesso em: 07 mar.
2022.
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Fonte: Folha de S.Paulo

SOBREVOE A USINA
Aplicativo interativo permite pilotar
o Folhacoptero sobre Belo Monte

173

Web i0s Android

Figura 1: Jogo noticioso coloca o leitor no comando de um simulador de voo.

O Estado de S. Paulo também utilizou formato parecido em uma
reportagem especial sobre o crack?. Ja o portal UOL (Universo Online) tem
publicado, semanalmente, desde outubro de 2014, a editoria TAB?, com
reportagens em narrativa expandida que o veiculo chamou de reportagens
multimidia.

E curioso observar, no entanto, que todo o material citado acima nao
esta localizado em editorias especificas para esse novo formato nos portais

dos veiculos de comunicacdo. Geralmente sao listados como conteldos ou

% CRACK: a invasio da droga nos rincées do sossego. Disponivel em:
<http://infograficos.estadao.com.br/especiais/crack/>. Acesso em: 08 mar. 2022.
7 Disponivel em: <tab.uol.com.br>. Acesso em: 09 mar. 2022.
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editorais especiais. O mesmo acontece com as producdes internacionais que
apresentaremos na sequéncia.

Presidential Pong?®: nesse tabloid game produzido pela rede CNN, o
leitor pode simular um jogo de ping-pong entre os candidatos a presidéncia

americana de 2008.

Fonte: CNN

edition.cnn.com/ELECTION/2008/presidential.pong/ 3

ElectionCenter2()03

| Main | Results | Election Tracker | Calculator : Issues | The Forum | Elections 101  Debates | Conventions

Special Power: The Lincoln's Special Poger: The Name Recogniton

Statehouse Power Up allows you to P‘:;:ﬂ" Up draws the bl toward your
calch the ball onyour paddle and l'. e
redeploy it by clicking. ay

.

B Emailthis

Figura 2 Newsgame Presidential Pong.

Primaires a Gauche?’: desenvolvido para o Le Monde, esse ambicioso
newsgame francés procura explicar as eleicdes primarias que vao definir quem

sera o candidato da esquerda francesa em 2012.

28 Disponivel em: < http://edition.cnn.com/ELECTION/2008/presidential.pong/>. Acesso em:
09 mar. 2022.

2 Disponivel em: < https://www.lemonde.fr/primaire-parti-
socialiste/visuel/2011/06/24/primaires-a-gauche-jouez-votre-
campagne_1524806_1471072.html>. Acesso em: 09 mar. 2022.
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Fonte: Le Monde

lemonde.fr/primaire-parti-socialiste/vi 011/06/24/prim: gauche-j re-campagne_1524806_1471072.html ®

Le Monde A ACTUALITES - ECONOMIE - VIDEOS -  OPINIONS -  CULTURE - MLEMAG -  SERVICES - Q D

LeMonde.fr XM B

pré
POUR COMMENCER,
CHOISISSEZ VOTRE
NIVEAD...

PRIMMRES
*GAUCHE

STRATEGIES DE CAMPAGNE

¥ Srosce s s
CAMPAGNE

=1

{BA| choisissez votre Niveau trés
T candidat. difficile.
: Menez votre Pour joueurs
»  campagne. aguerris.
5
'

Figura 3 Newsgame produzido pelo jornal francés Le Monde.

Apprenez les
régles du jeu.

Phone Story3%: é um jogo reportagem que denuncia as irregularidades - 175
como o uso de trabalho escravo nas minas africanas de onde se extraem os

minérios - na linha de producao do iPhone. O jogo foi banido da Apple Store.

Fonte: Phone Story

Fnane
TRy

Phone Story is an educational game about
the dark side of your favorite smart phone.
Follow your phone's journey around the
world and fight the market forces in a spiral
of planned obsolescence.

phonestory.org

i, B Available on the AT O

I "Andro App Store

About Suicides Obsolescence

Phone Story is a game for smartphone devices that attempts to provoke a critical
reflection on its own technological platform. Under the shiny surface of our
electronic gadgets, behind its polished interface, hides the product of a troubling
supply chain that stretches across the globe. Phone Story represents this process
with four educational games that make the player symbolically complicit in coltan

R Sl extraction in Congo, outsourced labor in China, e-waste in Pakistan and gadget o

Figura 4 Jogo noticioso reportagem sobre trabalho escravo

30 Disponivel em: < http://phonestory.org/>. Acesso em: 10 mar. 2022.
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Pule o muro3': jogo editorial produzido em homenagem aos 25 anos da
queda do muro de Berlim. Nele, o jogador deve tentar pular o muro enquanto

conhece diversas tentativas de fuga historicas.

Fonte: Superinteressante

3| quedamurodeberlim25anos.com.br/newsgame-pule-o-muro.html

b telainieid  © Visualizar Linha do Tempo ® fssistir depoimentos

Baseado em fatos reais,

esse newsgane anbientado na Berlim comunista
do comego dos anos 70 desafia voeé a fenfar
eseapar para o lado ocidental da llemanha.

Figura 5 Editorial jogavel sobre a queda do Muro de Berli
Consideracgées finais

Jogos eletronicos, digitais ou virtuais. Jogos infantis ou adultos. Jogos 176
educacionais ou noticiosos. Independente da caracteristica do jogo, fica
evidente que, quando utilizados com ética e inteligéncia, um jogo pode ser
instrumento poderoso de aprendizagem e disseminacao de conhecimentos. Ao
produzir um newsgame - jogo noticioso - a midia pode transformar uma
matéria de dificil compreensao para leigos no assunto em um conteldo ludico
e de facil compreensao para todos. Desta forma, a eficacia do trabalho
jornalistico € maior, assim como as chances de produzir e distribuir
informacoes que tenham alguma relevancia para a sociedade, que promovam
a mudanca e o engajamento social, assim como o entendimento do mundo e
da sociedade na qual vivemos.

Nesse sentido, acreditamos que o newsgame pode integrar uma
narrativa jornalistica transmidiatica, que explore cada vez mais os recursos
multimidia disponiveis no ambiente online na producdao de conteludo

informativo atrativo e relevante.

3 Disponivel em: < http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br/newsgame-pule-o-
muro.html/>. Acesso em: 09 mar. 2022.
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Lembrando que o planejamento de um projeto jornalistico transmidia é
complexo. Seguindo a experiéncia no entretenimento, a narrativa deve ser
multiplataforma, interativa, expansivel e compartilhavel. Nesse
planejamento, conforme escrevem Rend e Vivar (2012), devem constar todos
os links/caminhos para que os conteudos em diferentes plataformas tenham
uma relacao cognitiva e nao sejam somente réplicas adaptadas da mesma
mensagem, 0 que caracterizaria uma narrativa crossmidia e nao transmidia.
Além disso, o conteldo nao pode ser tao fragmentado que impeca que o leitor
entenda a historia principal ao decidir seguir apenas um dos caminhos
possiveis da narrativa. Sendo assim e com base na discussao promovida neste
artigo, acreditamos que os newsgames tem um grande potencial comunicativo

enquanto ferramenta da narrativa transmidia.
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