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RESUMO

O presente trabalho tem como principal objetivo estabelecer uma relag@o entre os processos de
criagdo das narrativas dos chamados newsgames, ou jogos jornalisticos, e os valores-noticia.
Baseados em noticias de grande repercussdo, sejam elas de diferentes cunhos, os newsgames
conseguem aliar o entretenimento e a informacao de forma a proporcionar uma experiéncia
interativa para o publico-leitor, bem como sedimentar o conhecimento sobre diversos assuntos
através do mecanismo da ludicidade. Ao passo que o meio para transmissdo de informagdes
passa por constantes transformagdes, assim aconteceu com o jornalismo, que atualmente sofre
uma grave crise nos veiculos informativos por ndo acompanhar essas mudangas. Embora os
newsgames ainda sejam um campo relativamente novo no jornalismo, observa-se uma expan-
sd0 e uma maior abertura dos profissionais da area no que diz respeito ao seu uso. Entretanto,
mesmo em paises como os Estados Unidos, ou até mesmo o Brasil, onde publicagdes como a
Superinteressante e o portal de noticias G1 conseguiram divulgar bem a proposta dos jogos
jornalisticos, esse tipo de produto ainda € tratado pelos grandes veiculos apenas como uma
forma alternativa de publicagcdo e consumo de noticia, € ndo como um produto jornalistico de
fato. Através da identificacdo dos valores-noticia nos jogos analisados, este trabalho tenta res-
ponder se a narrativa dos jogos recebe influéncia por parte destes valores.

Palavras-chave: Newsgame. Jogo. Jornalismo. Narrativa. Multimidia.



ABSTRACT

The following work aims to establish an association between the processes of creation of nar-
ratives of the so-called newsgames, and the news values, or newsworthiness. Based on news
with a major repercussion, from different fields, the newsgames can establish a link between
entertainment and information, which aims to propose an interactive experience for the audi-
ence, and to ensure the dissemination of knowledge of many subjects through the mechanism
of play. As the medium for the information transmission went through deep transformations, as
so happened with journalism, which now suffers a major crisis on news vehicles around the
world for not keeping up with those changes. Although the newsgames are yet a relatively new
field on journalism, an expansion and an opening from the news professionals concerning its
use is observed. However, even in countries like the United States, or even Brazil, where pub-
lications like the Superinteressante magazine and the news portal G1 did absorb well the pur-
pose of the newsgames, this kind of product is still treated by the grand vehicles only as an
alternate form of publication and news consumption, and not as a journalistic product. Through
the identification of the news values on the analyzed newsgames, this work tries to answer if
the narrative on these games is influenced by the news values.

Keywords: Newsgame. Game. Journalism. Narrative. Multimedia.
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1 INTRODUCAO

Se a humanidade pudesse ser definida em uma palavra, esta seria, sem duvida, inovagao.
Inovar é uma atividade inerente ao ser humano. Renovacgao, mudancga, novidade, evolugao. To-
dos esses vocabulos possuem uma ligacao bastante proxima. Para Brasil (2015), inovar ¢ um
processo que demanda liberdade, seja ela de pensamento ou ainda de espago para desenvolver
ideias. Inovar demanda um esforgo por vezes herctileo, com a necessidade de pensar sempre
além do seu campo de atuacdo - ou seja, pensar de forma multidisciplinar em solucdes para a
resolucdo de problemas sensiveis do cotidiano. E preciso inovar para manter-se relevante. E o
caso do jornalismo.

Uma coisa € certa: toda e qualquer area do conhecimento, ao longo dos anos, precisou
passar por esse processo. Com o jornalismo nao foi diferente. Desde o surgimento dos primeiros
jornais no século XVII, na Alemanha, até a adogdo do computador como meio produtor e pro-
pagador de informagao, todas essas etapas sao resultantes de uma agao inovadora. No caso do
langamento dos primeiros jornais, a prensa mével criada por Gutenberg teve um papel primor-
dial. Para o jornalismo online, o computador assumiu tal responsabilidade.

O jornalismo possui uma grande capacidade de transformagdo, o que pdde ser visto nas
ultimas quatro décadas. Um dos principais atores neste processo de remodelagado foi sem duvida
a internet, que forgou os produtores de conteudo noticioso a pensar em novas formas de veicu-
lacdo e propagagdo. De acordo com uma pesquisa divulgada pela Unido Internacional de Tele-
comunicac¢des da Organizagio das Nagdes Unidas (ONU)', no final de 2014, cerca de 40% da
populacao mundial estava conectada a rede mundial de computadores, o que resulta em quase
trés bilhdes de usuarios. J4 no territério brasileiro, dados da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (Pnad), divulgados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)* em
abril de 2015, mostram que 49,4% da populacado brasileira, o que corresponde ao total de 85,6
milhdes de brasileiros acima dos 10 anos de idade, tém acesso a internet. Ja segundo a Pesquisa
Brasileira de Midia 2015 (PBM 2015)°, o brasileiro costuma passar uma média de cinco horas
do seu dia conectado a internet. Segundo os dados, 65% dos jovens na faixa etaria de até 25

anos acessam a internet diariamente, j& entre na faixa acima de 65 anos, esse percentual ¢ de

' Disponivel em: <http://www 1.folha.uol.com.br/tec/2014/11/1553088-internet-ja-tem-quase-3-bilhoes-de-usua-
rios-no-mundo-diz-onu.shtml>. Acesso em 11 jan. 2017.

* Disponivel em: <www.bbc.com/portuguese/noticias/2015/04/150429 divulgacao_pnad_ibge lgb>. Acesso em
11 jan. 2017.

’ Disponivel em: <www.secom.gov.br/atuacao/pesquisa/lista-de-pesquisas-quantitativas-e-qualitativas-de-contra-
tos-atuais/pesquisa-brasileira-de-midia-pbm-2015.pdf>. Acesso em 11 jan. 2017.
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apenas 4%. Quanto aos suportes de acesso, a maior parte dos entrevistados, 71%, acessa pelo
computador e 66% pelo celular, ao passo que apenas 7% usam o fablet como meio de acesso.

E inegéavel o fato da internet ter provocado grandes mudancas em todo o ecossistema do
jornalismo. Gragas a consolidacdo da rede como suporte de transmissdo, hoje assistimos ao
jornalismo impresso, até entdo visto como inabalavel, perder a forca diante dos artefatos digi-
tais, assim como o rigor temporal das transmissdes radiotelevisivas esmaecer e dar lugar a pro-
postas novas, mais concisas, que ddo maior poder ao consumidor de desfrutar da informacao
quando e como quiser.

Mais do que nunca, a internet mudou a relag@o entre quem consome a noticia e quem a
produz. A mudanga de investimentos também ¢ algo bastante notavel. Até entdo veiculos im-
pressos, TV e radio possuiam um modelo de negdcio que colocava o publico apenas na posicao
de consumidor do conteudo informativo. Hoje, quem consome também produz conteudo. Gra-
cas a internet, a verba originaria da publicidade migrou de destinatario: dos veiculos tradicio-
nais, passou a ser aplicada quase em sua totalidade em sites, canais e portais na Web. Este
também pode ser um dos motivos que fez os meios tradicionais perderem relevancia e, até
mesmo, deixarem de operar em diversas regides, gragas a queda expressiva na receita total
desses grupos. Vale ressaltar que muito desta relevancia foi perdida exatamente por muitas
dessas empresas de comunica¢@o ndo saberem como adaptarem seus modelos de operacdo para
um cenario que passa por constantes mudangas, no caso tecnologicas. A expressio passaralho’,
comum no meio, tornou-se temida entre os profissionais, especialmente nos ultimos cinco anos.

Segundo pesquisa publicada pela Volt Data Lab’, cerca de 5700 funcionarios da midia
tradicional no pais foram demitidos entre junho de 2012 e dezembro de 2016. Deste total, 1646
sdo de jornalistas. Dentre todos os meios, os jornais sofreram maior diminui¢do no quadro de
funciondrios, com 49% das demissdes. A queda nas receitas ¢ dada como justificativa pelos
veiculos para as altas taxas de desligamentos, o que pode ser observado nos dados compilados
pela pesquisa do projeto Inter-Meios. Segundo dados da Gltima pesquisa publicada, em 2015, o
faturamento dos impressos brasileiros, no caso jornais e revistas, registrou no ano anterior uma
queda de R$ 500 milhdes em comparagdo com o ano anterior. Mas ela ndo pode ser vista como

o Unico motivo para tantas demissdes. Como dito no inicio desta introdugdo, para manter-se

* Passaralho é uma expressio informal que significa a “demissdo em massa de empregados”. No caso do jorna-
lismo, tornou-se comum, dado o alto nimero de profissionais dispensados dos veiculos de comunicagéo nos lti-
mos anos.

> Disponivel em: <http://passaralhos.voltdata.info/>. Acesso em 11 jan. 2017.
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relevante, ¢ necessdrio sempre inovar, estar a frente do seu tempo. Algo que pode significar a
sobrevivéncia destas empresas de comunicacao.

Segundo Anderson et al. (2013), um dos principais desafios desse processo de inovagado
¢ adaptar o modo de produzir e pensar a noticia para um novo publico, que “(...) ja ndo ¢ so-
mente mero leitor e telespectador, mas sim usuario e editor (...)” (ANDERSON et al., 2013,
p.33). O publico consumidor de noticias hoje estd com outro tipo de pensamento: eles adotam
uma postura mais colaborativa, o que pode ser comprovado através da troca e do compartilha-
mento de informag¢des. Um dos atores mais relevantes nesse processo sdo as redes sociais.

A internet consolidou-se a ponto de desenvolver duas caracteristicas marcantes: mobi-
lidade e ubiquidade. Isto pode ser comprovado nas telas dos computadores e, mais ainda, nos
dispositivos méveis, como os tablets e smartphones. Na literatura, os livros digitais dividem a
preferéncia com os tradicionais impressos. No entretenimento, os jogos digitais ndo estdo mais
restritos aos consoles e computadores, ganhando maior aceitagdo nos dispositivos moveis. No
jornalismo, aplicativos trazem a instantaneidade da informagao para o usudrio, além de prover
contetidos exclusivos, como as edi¢gdes vespertinas dos jornais impressos, exclusivas do meio
digital, so para citar alguns exemplos. De acordo com Seabra (2014), ndo faz muito tempo que
o consumidor de informagdo passou a interagir com a noticia de forma mais “democratica, in-
terativa e horizontalizada”. Nessa perspectiva, o jornalismo produzido pela web abre espago
para a criagdo de novos modelos comunicacionais. Modelos que serviram de inspiragdo para
que a sociedade passasse a encarar a noticia ndo apenas como algo “novo, curioso, estetizado,
espetacularizado”.

Uma iniciativa que despertou a aten¢do dos grupos de comunicacdo na ultima década
foi o desenvolvimento dos newsgames, que sdo o objeto de estudo deste trabalho. Pensar em
criar jornalismo para um publico que apenas age como receptor hoje pode ser considerado ul-
trapassado, dada toda a mudanga de comportamento do publico ja apresentada nesta introdugao.
O publico atual se informa, mas também produz, publica e compartilha conteudos e, novamente,
as redes sociais tém participacdo fundamental nisso.

A mudancga de ambiente na produgao jornalistica ndo enfraquece o papel do profissional
de jornalismo nesta equagdo. Pelo contrario, ele s6 aumenta. Dado o alto volume de informa-
¢oes geradas, cabe ao jornalista colocar em pratica o seu oficio. Como? Verificando e investi-
gando todas elas. Com isso, sdo levantados alguns questionamentos: no cenario atual, o que
pode ser considerado noticia? O que € passivel de se tornar um conteudo noticioso que va re-

percutir como o esperado entre o publico?
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Ao longo das tltimas cinco décadas, diversos questionamentos permearam as mentes de
quem trabalha diretamente com a produgdo e subsequente divulgagdo da noticia. Mais precisa-
mente, pergunta-se como ocorre a transformagdo de um acontecimento do cotidiano em fato
noticidvel, e como isso se torna importante para as teorias da noticia e do jornalismo de uma
forma geral. Para Silva (2004, p. 96), o uso de conceitos comuns, entendidos de maneira di-
versa, tem dificultado a sistematizacdo de ideias basilares no estudo da produg¢do noticiosa.

Nas leituras e pesquisas sobre o modo de producao da noticia, observamos que diversos
autores (WOLF, 1997; TRAQUINA, 2005; KUNCZIK, 2001; LAGE, 2001) empregam como
sindnimos os conceitos de noticiabilidade, valores-noticia e selegdo de noticias, o que pode
confundir quem faz um estudo mais aprofundado das teorias da comunicagdo. Segundo Silva

(2004), os critérios de noticiabilidade sdo:

Todo e qualquer fator potencialmente capaz de agir no processo da produgéo da noti-
cia, desde caracteristicas do fato, julgamentos pessoais do jornalista, cultura profissi-
onal da categoria, condi¢des favorecedoras ou limitantes da empresa de midia, quali-
dade do material (imagem e texto), relagdo com as fontes e com o publico, fatores
éticos e ainda circunstancias historicas, politicas, econdmicas e sociais (SILVA, 2004,
p. 96).

Tal posicionamento permite estabelecer uma série de instancias ou conjuntos diferenci-

ados dos chamados critérios de noticiabilidade:

(a) na origem dos fatos (sele¢do primaria dos fatos/valores-noticia), considerando atri-
butos proprios ou caracteristicas tipicas, que sdo reconhecidos por diferentes profissi-
onais e veiculos da imprensa; (b) no tratamento dos fatos, centrando-se na selegio
hierarquica dos fatos e levando-se em conta, para além dos valores-noticia escolhidos,
fatores inseridos dentro da organizagdo, como o formato do produto, a qualidade do
material jornalistico apurado (tanto texto como imagem), prazo de fechamento, infra-
estrutura, tecnologia, dentre outros fatores, como também fatores extraorganizacio-
nais direta e intrinsecamente vinculados ao exercicio da atividade jornalistica, como
relagdes do reporter com fontes e ptblicos; (c) na visdo dos fatos, a partir de funda-
mentos éticos, filosoficos e epistemologicos do jornalismo, compreendendo conceitos
de verdade, objetividade, interesse publico, imparcialidade que orientam inclusive
acdes e intengdes das instancias ou eixos anteriores (SILVA, 2004, p. 96).

De acordo com Wolf (1997), uma série de questionamentos feitos em 1979 por Elliott
Golding ajudaram a definir o dmbito do newsmaking e expor os problemas de que se ocupa
desta abordagem. Que imagem do mundo fornecem os noticidrios televisivos? Como isso ¢
associado as exigéncias cotidianas da produ¢@o de noticias nos organismos radiotelevisivos?
Tal abordagem articula-se principalmente, dentro de dois limites: a cultura profissional dentro
do ambiente jornalistico, bem como os processos produtivos.

De acordo com Silva (2004, p.97), o conceito de newsmaking e o processo de selecao

de noticias geralmente partem do conceito de gatekeeper (a figura do guardido, que aqui, neste
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caso, assume o contexto de “examinador de fatos”), conceito este aplicado ao jornalismo base-
ado nos estudos de David Manning White, inicialmente divulgado nos anos 1950, e bastante
difundido nos estudos académicos envolvendo comunicagdo a partir da década seguinte.

Traquina (2005) entende que as noticias sdo o resultado de um processo de producao
que compreende uma série de etapas como a percepcdo, a selecdo e a transformacdo de uma
matéria-prima, especialmente quando falamos dos acontecimentos num produto jornalistico.
Segundo Hackett (apud SILVA, 2004), esse produto € resultante de: caracteristicas tecnologicas
do meio noticioso, logisticas de producao jornalistica, imperativos comerciais, retraimentos or-
camentais, inibi¢des legais, disponibilidade de informacao das fontes e necessidade de narrar o
fato de modo inteligivel e atraente para um determinado publico.

Segundo Kunczik (2001, p. 245-246), a primeira tentativa bem-sucedida de identificar
de forma sistematica e exaustiva esses critérios usados pela comunidade de jornalistas foram os
estudos de Johan Galtung e Mari Holmboe Ruge (1965). Com o titulo The Structure of Foreign
News, os autores respondem a pergunta “como os acontecimentos se tornam noticia”, com cerca
de doze respostas. Cada uma dessas respostas examina a maneira como os fatos se tornam no-
ticias. Com isso, Galtung e Ruge detalharam doze fatores, que seriam: frequéncia, umbral, falta
de ambiguidade, significa¢cdo, conformidade, qualidade do inesperado, continuidade, composi-
cdo, referéncia a nagdes de elite, referéncia a pessoas da elite, referéncia as pessoas, referéncia
ao negativo.

Para Galtung e Ruge (apud TRAQUINA, 2005), um acontecimento serd tanto mais no-
ticidvel quanto maior niimero de critérios possuir, embora esta ndo seja uma regra absoluta.
Igualmente, os autores consideram que um acontecimento podera ter um pouco de um critério,
e compensar isso com muito de outro critério. Em suma, ¢ uma matematica que acaba ficando
frouxa.

Vale ressaltar que esta ndo ¢ a Unica tipologia existente sobre critérios de noticiabili-
dade, embora seja uma das mais famosas. Ao longo dos tltimos 50 anos, diversos autores como
Traquina, Wolf e Kunczik, juntamente com brasileiros como Lage, Chaparro e Erbolato contri-
buiram com suas observagdes sobre o que de fato é relevante na transformacdo do aconteci-
mento em noticia. Silva (2004) condensou todas estas tipologias em uma tabela, apresentada a
seguir. E esta tabela que usaremos como pardmetro para identificagdo dos valores-noticia em

cada jogo.



Tabela 1 - Elencos de valores-noticia para operacionalizagdo, segundo Silva (2005)

16

IMPACTO

Numero de pessoas envolvidas (no fato)
Numero de pessoas afetadas (pelo fato)
Grandes quantias (dinheiro)

PROEMINENCIA

Notoriedade

Celebridade

Posicao hierarquica

Elite (individuo, institui¢do, pais)
Sucesso/Heroi

CONFLITO ENTRETENIMENTO/CURIOSIDADE
Guerra Aventura
Rivalidade Divertimento
Disputa Esporte
Briga Comemoragao
Greve
Reivindicagao
POLEMICA CONHECIMENTO/CULTURA
Controvérsia Descobertas
Escandalo Invengdes
Pesquisas
Progresso
Atividades e valores culturais
Religido
RARIDADE PROXIMIDADE
Incomum Geografica
Original Cultural
Inusitado
SURPRESA GOVERNO
Inesperado Interesse nacional
Decisdes e medidas
Inauguragoes
Eleigoes
Viagens
Pronunciamentos
TRAGEDIA/DRAMA JUSTICA
Catéstrofe Julgamentos
Acidente Denuncias
Risco de morte e Morte Investigacdes
Violéncia/Crime Apreensoes
Suspense Decisdes judiciais
Emocao Crimes

Interesse humano

Fonte: SILVA (2004)

Assim como nas rotinas de produgdo do jornalismo impresso e radiotelevisivo, os valo-

res-noticia, seguindo a logica, também deveriam ser empregados no dmbito online, nos portais

de noticias (muitos portais ainda continuam apenas transpondo a linguagem do impresso para

o digital) e mais precisamente nos newsgames. Quase quinze anos marcam o surgimento do

termo na comunidade académica e nos veiculos comunicacionais. Originalmente, surgiu como



17

uma proposta de aliar a estética dos videogames ao jornalismo necessitado de renovagao, face
o cenario de queda na receitas e demissao de profissionais. Mas por que investir em jogos? Eles
atraem a aten¢do do publico desde a década de 1960, com os primeiros experimentos no MIT,
e logo depois com os arcades e consoles caseiros. O mesmo segmento do publico que hoje usa
de meios digitais para manter-se informado, também tem acesso a jogos eletronicos. Segundo
dados divulgados pelo instituto Newzoo®, em 2014, o Brasil j4 estava consolidado como o maior
mercado de jogadores entre os paises da América Latina, ao passo que no resto do mundo, ficou
em 11° lugar. Segmentando esse publico ainda mais, o dossié Game Brasil de 2016 revelou que
52,6% dos jogadores brasileiros sao mulheres. Ja quanto ao acesso, 77,2% usam smartphones,
66,9% usam os computadores, e 45,7% usam consoles para jogar.

Nao se pode negar duas caracteristicas muito marcantes dos jogos: serem um suporte
interessante para contar histdrias e possuirem capacidade de engajamento. Para Mattar (2010),
jogos sdo definidos pela interatividade, ao passo que “se removemos a interatividade daquele
jogo, ele deixa de ser um jogo. Jogos sdo ‘escritos’ pelo jogador, e ndo lidos” (MATTAR, 2010,
p. 20). O autor acrescenta ainda que, nos jogos, os usudrios sdo livres para descobrir e criar
diferentes rotinas de aprendizado, sendo assim, o jogo possui a capacidade de proporcionar ao
seu leitor/jogador a liberdade que um texto tradicional ndo tem, uma vez que o jogador/leitor
assume a posic¢ao de autor, tendo total controle na construgdo do texto ao longo da experiéncia.

Essas sdo caracteristicas levadas em consideragdo na produ¢do do produto chamado
newsgame, e ainda sdo as motivagdes para o problema central de pesquisa deste trabalho. De
que forma esses jogos sdo pensados e projetados? Que critérios jornalisticos sdo aplicados na
construcdo desses produtos? Podemos afirmar que o newsgame ¢ de fato um produto jornalis-
tico?

O newsgame tem como principal aspecto a inovagdo, e ¢ primariamente voltada para
atender um segmento mais jovem do publico, familiarizado aos modelos de comunicacao tra-
zidos pela internet, além de serem possiveis potencializadores do jornalismo na sociedade con-
temporanea.

Como dito anteriormente, os newsgames ainda tém uma historia relativamente recente.
O termo ganhou forca apos o trabalho de Frasca (2003), o jogo September 12th. Resumida-
mente, 0 jogo apresenta uma questdo polémica: quais as consequéncias de uma possivel retali-
acao do governo norte-americano aos paises mugulmanos, em decorréncia dos ataques de 11/9?

O modelo apresentado por Frasca abriu precedentes para que diversos veiculos como o The

% Disponivel em <https:/newzoo.com/wp-content/uploads/2011/06/Newzoo_T11_Beijing FINAL Public.pdf>.
Acesso em 11 jan. 2017
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New York Times, o El Pais, e a Superinteressante, aqui no Brasil, passassem a criar e publicar
produtos semelhantes em seus sites. Segundo dados do Newsgame Vault, atnalmente off-line,
os EUA e o Brasil figuravam como os maiores produtores de newsgames no mundo. Para Bo-
gost et al. (2010), os newsgames possuem como diferencial a possibilidade de vivenciar a ex-
periéncia, de reconstituir os fatos como eles aconteceram, ao invés de ter apenas uma perspec-
tiva descritiva, pois o poder de simulagdo dos jogos ¢ capaz de proporcionar novas abordagens.
Mas esses produtos sdo baseados em fatos para sua construcdo, e ¢ ai onde residem possiveis
artefatos narrativos, que sdo o foco deste estudo.

O primeiro capitulo, Do ludico ao interativo, tem como objetivo apresentar diversos
conceitos fundamentais para entender a importancia do jogo na cultura moderna. Partindo das
defini¢cdes de Huizinga (2010) e Caillois (1990), outros autores sdo incorporados a discussao.
Entre eles, Juul (2005), que propde a criacdo de uma definicao para jogo, baseada em pontos
observados por diversos outros estudiosos (metas, sistema de pontuagdo, jogadores, desfecho,
consequéncias). Além de Juul, ¢ discutido brevemente o conceito de gamificag¢do, € como ele
acabou sendo reconfigurado para atender ao propo6sito do jornalismo com o newsgame.

O segundo capitulo apresenta o que sdo os newsgames, objeto de estudo dessa disserta-
¢do. Além de recordar a relagdo antiga que os jogos possuem com o jornalismo impresso, que
teve sua origem nos passatempos das editorias dominicais, ¢ apresentado um panorama histo-
rico do jogo jornalistico, passando por conceitos de autores como Sicart (2009), Treanor &
Mateas (2009), Burton (2005), Frasca (2003) e Bogost et al. (2010), que foram os primeiros a
propor uma tipologia para os diferentes tipos de jogos jornalisticos.

O terceiro capitulo apresenta a outra frente abordada nesta pesquisa, que seria a narra-
tiva. O capitulo inicia-se trazendo conceitos classicos de autores como Ricoeur (1994), Benja-
min (1994) e Propp (2006). A partir disto, ¢ discutido como o processo de constru¢do da narra-
tiva ¢ aplicado e adaptado para os jogos digitais. Mais adiante, ¢ discutida a questao da analise
do jogo ndo s6 pelos seus elementos narrativos, mas também pelo seu conjunto de regras e
interacdes, que ¢ o que a corrente dos ludologistas defende. Autores como Frasca (2003), Aar-
seth (1997), Juul (2005) e Eskelinen (2005) sdao abordados.

No ultimo capitulo da dissertagdo, serdo analisados trés produtos lancados no mercado
nacional, que adaptaram uma série de noticias e fatos para o ambiente de jogo eletrdnico. No
processo de escolha dos jogos para analise, decidimos por priorizar producdes brasileiras, dada

a expressividade do pais na producdo de jogos jornalisticos, além de escolher produtos recentes
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e de notoriedade feitos nos ultimos dois anos’. O primeiro deles, Super Impeachment Rampage
(2016), recria, a partir do ambiente de jogo, toda a sequéncia de fatos e pessoas envolvidas no
processo que culminou no afastamento da presidenta da Republica, Dilma Rousseff. O segundo
jogo, De volta a 1964 (2014), foi criado pela revista Superinteressante, em decorréncia dos 50
anos do golpe militar, completados em 2014. No jogo, a partir de escolhas feitas pelo jogador,
sdo desenhadas diferentes narrativas sobre como seria a vida do jogador, na época do golpe
militar. Por ultimo, Ataque as Mulheres (2014), foi criado apds a repercussao negativa de uma
pesquisa divulgada pelo Ipea no inicio de 2014, e pelas constantes noticias relatando casos de
abuso no metrd de Sao Paulo. Em cada jogo, serdo identificados os valores-noticia dos fatos
que inspiraram tal jogo, e como eles estdo inseridos na experiéncia narrativa, e de que forma

eles contribuem para a constru¢do das suas estruturas narrativas, fase a fase.

Figura 1 - Imagem do jogo Super Impeachment Rampage! (2016)

i:l.n I

ﬁ %.!as,

\,,
1

Fonte: disponivel em <http://www.superimpeachment.com>. Acesso em 09 jan. 2017.

7 Segundo dados do site Newsgame Vault (atualmente off-line), o Brasil estava na segunda posi¢io de jogos ca-
talogados, com 57 jogos, perdendo apenas para os EUA, com 135.



Figura 2 - Imagem do jogo Ataque as Mulheres (2014)

Fonte: disponivel em <http://kishimoto.itch.io>. Acesso em 09 jan. 2017.

Figura 3 - Imagem do jogo De volta a 1964 (2014)

DE VOLTA A 1964

SUA VIDA EN TENPOS DE DITADURA
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Fonte: disponivel em <http://www.super.abril.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.
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2 DO LUDICO AO INFORMATIVO

Antes de tentarmos compreender o potencial do jogo como produto informativo, torna-
se importante tragar um panorama historico da sua evolugao, desde o lancamento de Spacewar,
considerado um dos marcos dos videogames, langado em 1962, até os jogos mais modernos,
que usam de diversos artefatos graficos e que conversam cada vez mais com outras manifesta-
coes midiaticas. Além de mostrar o potencial do jogo como instrumento informativo, este ca-
pitulo pretende mostrar outras abordagens para o conceito do jogo, enfatizando aquelas que
tentam entender como os jogos digitais se tornaram elementos importantes da cultura moderna,
bem como mostrar como a industria das midias se tornou uma grande beneficiaria das lingua-
gens apresentadas nos jogos.

Quando falamos em jogo eletronico, estamos observando antes de mais nada um sof-
tware, composto por algoritmos complexos, além de diferentes conjuntos de instrugdes e rotinas
computacionais, que, associados a dados de entrada (normalmente um botao ou uma tecla pres-
sionada pelo jogador) e saida (o resultado de tal acdo originalmente designada para aquele botao
ou tecla), requerem o emprego de processadores capazes de lidar com instrugdes de alto nivel
de complexidade. Todas essas rotinas computacionais ainda manipulam elementos graficos e
SONoros.

Para Ranhel (2009), um dos principais fatores que legitimam o sucesso dos jogos digi-
tais seria a ubiquidade® dos processadores, inserindo-os em diferentes tipos de aparelhos, nio
ficando restrito aos computadores pessoais. Hoje, enxerga-se uma gama bastante diversificada
de jogos, presentes em consoles, computadores e principalmente em dispositivos mdveis, como
os smartphones. Nao somente os jogos digitais permeiam uma variedade de plataformas digi-
tais, mas também de aplica¢des no cotidiano.

O ato de jogar ¢ um fenomeno amplo, que hoje vai muito além de passar algum tempo
imerso em universos virtuais, encarnando diferentes personagens e interagindo com os elemen-
tos dispostos naquele mundo. A cultura do jogo eletronico fez emergir um novo campo tedrico,
ainda em processo de amadurecimento, que apresenta diferentes posicionamentos e questiona-
mentos sobre como tal artefato exerce sua influéncia na sociedade. Torna-se importante enten-
der como esses diferentes posicionamentos sdo refletidos nos diversos produtos disponiveis no

mercado. Hoje, o jogo ndo ¢ somente utilizado para fins ludicos, mas também abre precedentes

¥ De acordo com o Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, ubiquidade seria “o fato de estar presente em todo
lugar, a0 mesmo tempo”. Adaptando o termo para o contexto tecnologico, a computacéo ubiqua teria como mis-
sdo integrar a tecnologia com as agdes e comportamentos naturais das pessoas. O uso de interfaces naturais, além
do aperfeicoamento (e consequente portabilidade) dos processadores sdo alguns dos fatores que favorecem este
cenario.
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para a discussdo de questdes mais sensiveis do cotidiano. Jogos com posicionamentos nao sao
mais tao raros de serem encontrados, e ¢ exatamente nesta categoria que podemos encontrar os

jogos jornalisticos, que trataremos com detalhes mais adiante.

2.1 A importéancia do jogo na cultura moderna

Uma das abordagens mais representativas de que se tem registro sobre o ato de jogar na
cultura ocidental vem do filésofo holandés Johan Huizinga. Em sua obra Homo Ludens, o aca-
démico tenta discorrer brevemente sobre o jogo e sua importancia no dia-a-dia do cidaddo co-

mum:

Sobre o jogo, ha uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de de-
fini¢do da fung@o bioldgica do jogo. Umas definem as origens e o funcionamento do
jogo em termos de descarga da energia vital superabundante, outras como a satisfagdo
de um certo ‘instinto de imita¢do’, ou ainda simplesmente como uma ‘necessidade’
de distensdo. Segundo uma teoria, 0 jogo constitui uma preparagdo do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigird, segundo outra, trata-se de um exerci-
cio de autocontrole indispensavel ao individuo. Outras véem o principio do jogo como
um impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou, como o desejo de dominar e
competir (HUIZINGA, 2010, p. 4)

Os trabalhos de Johan Huizinga serviram como ponto de partida para tentar encontrar
respostas plausiveis para a problemética da atividade ladica de forma mais expansiva, mais
abrangente. No livro, o fildsofo holandés ainda relaciona o jogo a diversas atividades do coti-
diano humano, como o direito, a guerra, a religido e a arte. Um exemplo disso s@o expressdes
que surgiram nos diferentes setores do conhecimento como “jogos politicos”, “jogos de guerra”,
o que ndo quer dizer necessariamente que contemplam na sua totalidade a real natureza do ato
de jogar.

Como Huizinga ¢ apontado como um dos pioneiros na constru¢do do que € o jogo, va-
mos tomar suas declaragdes como marco, € a partir dela, novos posicionamentos serdo associ-
ados. Deve-se deixar claro que defini¢des datadas de 1938 ndo sdo suficientes para tentar ex-
plicar em sua totalidade como os jogos digitais sdo tdo importantes para a cultura moderna, até

r . Jon 9
porque naquela época os computadores e processadores eram objetos puramente teoricos . A

seguir, apresentaremos como o jogo propriamente dito € visto sob a Otica de Huizinga:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-
lo como uma atividade livre, conscientemente tomada como “nado-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter qualquer tipo de lucro, praticada dentro de limites espaciais e tem-

’ Embora os computadores ja existissem, ainda que de forma conceitual, a época da publicagdo da primeira edi-
¢do de Homo Ludens, em 1938, os primeiros computadores, como o Mark I e o ENIAC, s6 viriam a ser construi-
dos na década de 1940.
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porais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove ainda a formata-
¢do de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredos e a sublinharem sua
diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios seme-
lhantes (HUIZINGA, 2010, p. 16)

Como pode se observar, a fun¢ao do ato de jogar para Johan Huizinga pode ser definida
por dois aspectos fundamentais encontrados nele: uma luta por alguma coisa, ou a representagao
de alguma coisa. Ainda falando sobre a declaracdo de Huizinga, uma das associagdes que pode
ser feita com o “uso de disfarces ou outros meios semelhantes” seria com os chamados avatares,
nos jogos digitais. Na terminologia do jogo eletronico, avatar ¢ a personificagao do jogador
dentro do universo do jogo; ¢ a partir da figura do avatar que o jogador interage e realiza as
diversas a¢des permitidas pelo escopo do jogo.

Em alguns jogos jornalisticos, especialmente os que envolvem noticias mais complexas,
¢ observado o uso de avatares para inserir o jogador naquele universo que lhe ¢ apresentado.
De acordo com Isbister (2016), o uso de arquétipos préximos do real como avatares de jogo
contribuem para a facilidade de imersdo e identificagdo com a situacao representada. A autora
ainda acrescenta que este tipo de imersao — através da representagdo e da identificagdo — pode
ser uma ferramenta importante em alcangar diferentes setores de publico, especialmente os mais
jovens, que estdo cada vez mais usando as fontes tradicionais, como o jornalismo televisivo e
o impresso, para se informarem.

Voltando a Huizinga, podemos sumarizar algumas conclusdes a partir da afirmagado do
filésofo: (a) o jogo € uma atividade livre; (b) o jogador ndo tem consciéncia de que o jogo ¢
uma atividade exterior a vida habitual; (¢) o jogo ndo deve ser visto como um meio para a
obtenc¢ao de lucros; (d) a execug@o do jogo acontece dentro de um espaco e tempo definidos —
o que viria a ser definido pelo holandés como “circulo magico”; (e) o jogo espera de todo joga-
dor imersdo e seriedade na execucgdo das atividades, ou seja, quem nao cumpre com as regras
escritas ndo participa propriamente do jogo, visto como um ‘“desmancha-prazeres”; (f) jogos
sdo atividades que agregam diferentes clas que compartilham interesses em comum; (g) o jogo
tem objetivos, metas, finalidades; (h) todo e qualquer jogo deve possuir regras e uma certa
manifestagdo de ordem.

O jogo ¢ uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determi-
nados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas ab-
solutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sen-
timento de tens@o e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana
(HUIZINGA, 2010, p. 24)
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De acordo com Johan Huizinga, o jogo em sua esséncia deve antes de tudo estimular a
liberdade, ndo fazendo parte do curso da evocagdo natural. Deve ser possivel, a qualquer mo-
mento, adiar ou suspendé-lo momentaneamente, um processo que € mais ou menos visto nos
jogos fisicos (tabuleiro, cartas) ou até mesmo nos proprios jogos digitais. De forma alguma
deve ser imposto, tampouco ser visto como uma tarefa, sendo praticado nos momentos 0ciosos
do dia-a-dia. A segunda caracteristica notada ¢ a de que o jogo ndo se passa em “vida corrente”
ou “vida real”, sendo o jogo uma forma de escapismo, de evasdo dela. Deve-se atentar, entre-
tanto, que a esséncia do jogo ndo esta isenta de seriedade. A imaginacdo faz com que, enquanto
o jogador se divirta, tenha a ilusdo de que a vida ndo acaba, sugerindo, portanto, uma sensag¢ao
de continuidade. Por fim, podemos depreender da terceira caracteristica que o jogo ¢ limitado
e isolado em seu tempo e espaco. Em outras palavras, o jogo € classificado como uma esfera
temporaria de atividade, com orientagdo propria.

Ainda segundo Huizinga (2010), todas as agdes inerentes ao jogo ocorrem dentro de
uma estrutura chamada de “circulo méagico”. Tal estrutura ndo ¢ delimitada fisicamente, ¢ ape-
nas uma representacdo do desenvolvimento da condugdo do jogo, bem como a execugdo das

suas regras. Segundo o autor,

O circulo magico de um jogo ¢ onde o jogo acontece. Jogar um jogo significa
entrar em um circulo magico, ou talvez em criar um quando o jogo comega. O
circulo magico de um jogo pode ter um componente fisico, como o tabuleiro
(...). Mas muitos jogos ndo tém limites fisicos (...). O jogo simplesmente co-
mega quando um ou mais jogadores decidem jogar (HUIZINGA, 2010).

Figura 4 - Representagdo do conceito de circulo magico, proposto por Huizinga (2010).

AGIC C)
M Re
H N THE REAL WORLD

Scoring a goal Kicking a ball into a net

Fonte: ADAMS & ROLLINGS (2009)

Podemos enxergar o circulo magico como uma “vélvula de escape” para os problemas
do cotidiano. E o mais importante: todas as a¢cdes que ocorrem dentro do circulo magico podem
ser transformadoras, de alguma forma. Toda vez que uma pessoa “deixa” esse circulo, ela pode

ou nao aplicar no mundo real toda a vivéncia e experiéncia obtidas dentro dos limites do jogo.
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Outro importante nome que discorreu de forma bastante ativa sobre o papel dos jogos
na cultura moderna foi o socidlogo francés Roger Caillois, que corroborou diversas proposigdes
sobre o jogo apresentadas por Johan Huizinga, na obra Os jogos e os homens, publicada origi-
nalmente em 1958.

De acordo com Caillois (1990, p. 9-10), o jogo, para ser classificado como tal, deve
seguir as seguintes prerrogativas: (a) o jogo deve ser visto como uma atividade livre [i.e., vo-
luntéria]; (b) separada [no tempo e no espago]; (c) incerta [seu curso ndo pode ser determinado,
nem os resultados podem ser de antemao alcancados]; (d) improdutiva [ndo deve gerar merca-
dorias ou bens — apesar de as vezes, transferi-los]; (¢) governada por regras [convencionadas,
que suspendem as leis ordindrias]; (f) ficticia [um faz-de-conta acompanhado da consciéncia de
uma segunda realidade contraria a vida real].

Apesar de ser uma extensao dos conceitos originalmente apresentados por Huizinga, a
obra de Caillois discorda deles em alguns pontos, especialmente no quarto ponto, listado acima.
Um deles seria o “desinteresse material” defendido pelo holandés. Caillois contesta tal afirma-
cdo dizendo que o “o jogo ¢ ocasido de puro gasto; seja de tempo, de energia, de perspicacia,
de destreza e, muitas vezes, de dinheiro para adquirir o equipamento do jogo ou eventualmente
pagar para um estabelecimento [onde se joga]”, o que explicaria, assim, a sua “improdutivi-

dade” (CAILLOIS, 1990, p. 25).

...a parte da defini¢do de Huizinga que apresenta o jogo como uma agdo destituida de
qualquer interesse material exclui pura e simplesmente as apostas e os jogos de azar,
ou seja, por exemplo, as casas de jogo, os cassinos, os hipodromos, as loterias que,
para o bem ou para o mal, ocupam precisamente uma parte importante na economia e
na vida cotidiana de varios povos, sob formas, ¢ certo, infinitamente diversas, mas em
que a constancia da relagdo azar e lucro € assaz impressionante. Os jogos de azar, que
também sdo jogos envolvendo dinheiro, ndo tém praticamente lugar na obra de Hui-
zinga. Uma parcialidade destas tem de ter as devidas consequéncias (CAILLOIS,
1990, p. 24-25)

Quando Huizinga (2010) menciona o “desinteresse material” manifestado pelos jogos,
o autor afirma que o jogo ndo poderia concentrar qualquer produtividade em si, ou seja, com
ele ndo ¢ gerado qualquer tipo de produto material. Os jogos de azar, como os bingos e as
loterias, podem ser objetos de apostas, mas eles ndo devem ser considerados como uma fonte
de lucro. Ou ainda, como geradores de bens ou servicos. Caillois (1990, p. 25) afirma que
“existe o deslocamento de propriedade, mas nao a producao de bens”.

Se revisitarmos esta defini¢cdo levando em consideragdo o momento atual, observa-se
um grande volume de bens e mercadorias que sdo gerados e comercializados a partir dos me-

canismos de interagdo do jogo, como os leildes virtuais em jogos multiplayer, tais como o World
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of Warcraft, dentre outros. Sao adquiridas mercadorias, no caso itens virtuais, através de tran-
sagdes entre jogadores. Como Caillois aponta, existe apenas uma transi¢cao de propriedade, ou
seja, os valores pagos pelo comprador sdo transferidos para quem vende o produto, que por sua
vez, agora ¢ de posse do jogador que pagou por tal item. Nenhum bem ¢ gerado de fato nesta
transagao.

Outro ponto relevante da defini¢do de Caillois € o seu destaque para a natureza ficticia
dos jogos. Eles ocorrem dentro de uma realidade a parte do cotidiano do jogador, um “faz-de-
conta”. Ora, ¢ 0 mesmo principio dos jogos digitais, em sua maioria, a de criar mundos e reali-
dades imaginarias que atraem diferentes perfis de jogador. Podemos dizer ainda que tais “faz-
de-conta” variam de jogador para jogador, de acordo com suas experiéncias dentro do “circulo
magico”, de acordo com a denomina¢ao dada por Huizinga. Seria a mesma coisa de colocar a
experiéncia do jogo dentro da andlise narrativa.

Os diferentes plots engendrados pelas experiéncias dos jogadores podem sim ser cha-
mados de narrativas. Tais historias podem ser facilmente analisadas sob a otica de diferentes
tedricos, também chamados de narratologistas'’. Faremos uma discussdo mais elaborada sobre
essa corrente de estudiosos, bem como a sua antagonica, os chamados ludologistas“, mais adi-
ante. Entretanto, quando falamos na categoria dos jogos jornalisticos, devemos atentar para o
fato de que as experiéncias apresentadas para o publico ndo sdo totalmente ficcionais, uma vez
que a construgdo deste tipo de produto ¢ baseada em fatos.

Roger Caillois foi um dos primeiros estudiosos a dividir a esséncia do jogo em quatro
categorias (tipos) fundamentais, que seriam: agon (ou jogos de competi¢do), alea (os jogos de
azar ou de aleatoriedade), mimicry (os jogos de simulagdo e representacdo) e ilinx (os jogos de
vertigem, de desorientagdo perceptiva) (CAILLOIS, 1990, p. 11-35).

O agon seria a categoria vinculada aos jogos que envolvem o combate, o confronto, a
competicdo. Caillois segmenta em dois os tipos de jogos pertencentes a esta categoria: 0s jogos
cerebrais e os jogos musculares. Teoricamente, os adversarios devem se enfrentar em condi¢des

ideais e com oportunidades iguais. S30 os jogos que tem a disciplina e a perseveranca como

' Entre os narratologistas, destaca-se a autora norte-americana Janet Murray, que defende a abordagem de estudo
dos jogos digitais como extensdes de campos como o cinema, ou a propria literatura.

"' De acordo com Frasca (2003), o campo da ludologia emergiu em oposigdo a uma abordagem de pesquisa até
entdo recorrente, que considerava os jogos digitais como uma extensao do drama e da narrativa. O autor argumenta
ainda que o modelo padrio de storytelling ndo s6 ndo € confiavel, como também limita o entendimento do jogo
eletrénico enquanto midia, bem como a possibilidade de criar jogos ainda mais envolventes. Ainda segundo Frasca,
a ludologia tem como principal objetivo estudar os jogos digitais a partir dos seus mecanismos de interagdo e da
experiéncia de jogo, dentre outros fatores.
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requisitos fundamentais. Dentre alguns exemplos, podemos citar o jogo de xadrez, damas, si-
nuca e outros esportes em que exista um confronto estabelecido entre os jogadores, jogos de
futebol também sdo um bom exemplo disso. Ainda segundo Caillois, o agon ¢ um elemento
crucial na concepgao classica do jogo. E o que faz, por exemplo, jogos de paciéncia e raciocinio
estarem enquadrados na categoria de “quebra-cabegas”, por ndo oferecerem a potencialidade
da competicdo, uma vez que ndo existe interacdo com outros jogadores.

A categoria denominada alea ¢ vista como antagoOnica a anterior. Aqui, o jogador tem
somente um adversario: o destino, ou a sorte. Aqui, negam-se a competéncia, a habilidade, a
qualificacdo, o trabalho, porque tais jogos independem das decisdes do jogador, sendo regidos
apenas pela aleatoriedade. Como exemplos ilustrativos, podemos citar principalmente os jogos
de azar comuns na nossa sociedade, como as loterias, os bingos, jogos de cassino, etc.

O mimicry € a categoria da representagdo, da personificagdo de um personagem ilusorio
pelo jogador, bem como a adog¢do de seu respectivo comportamento (mimica). Segundo Cail-
lois, seria uma forma de se apropriar de outra realidade que ndo a sua. Para o francés, na crianga
este jogo se caracteriza principalmente pela imita¢do do adulto, o prazer em assumir o papel do
outro, ou pelo menos tentar se passar por outro. Trazendo a categoria do mimicry para o con-
texto dos jogos digitais atuais, seria algo proximo a estética do avatar, elo de interagdo entre o
jogador e o mundo criado pelos algoritmos e rotinas do jogo.

Por ultimo, temos o ilinx, que seria a categoria que visa atuar na desestabilizagdo mo-
mentanea da percep¢do do jogador, causando sensagdes como panico e vertigem. Por opgao
propria, o jogador procura o atordoamento organico e psiquico. Os jogos de vertigem fisica e
moral, que o autor associa ao gosto da desordem e da destrui¢do. Como exemplos ilustrativos,
Caillois fala do prazer que se ha em rodar, rodopiar, escorregar, balangar, dangar e em ser cada
vez mais veloz no esqui, ao guiar um carro, controlar uma moto ou tomar as rédeas de um
cavalo, ou até mesmo o passeio numa montanha-russa.

Caillois também ressalta a existéncia de dois principios que regem a pratica dos jogos,
que seriam a paidia e o ludus. Segundo o autor, o paidia remete as brincadeiras, as atividades
livres e improvisadas. O ludus transmite a ideia de atuagdo restrita por regras e codigos, que
requerem “esfor¢o, paciéncia e habilidade”. Ou seja, os jogos propriamente ditos encaixam-se
no principio do /udus, visto que todos eles sdo regidos por um conjunto, ainda que reduzido, de

regras para sua execugao.
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Tabela 2 - Classificag@o e organizagdo dos tipos de jogos, segundo Roger Caillois.

Agon Alea Mimicry Iinx

(competicio) (sorte) (simulacro) (vertigem)
Paidia (alga- Corridas Pedra, papel ou  Jogos de ilusdo  Carrossel
zarra, alarido, Lutas tesoura Mascaras Danga
tumulto, agita- Cara ou coroa Fantasias
¢do, riso solto)
Ludus (espor-  Boxe Apostas Teatro Esqui
tes e outros jo-  Esgrima Roleta Circo Alpinismo
gos com regras, Futebol Loterias RPG Bungee jump
técnicas e equi-  Bilhar Bingos Snowboarding
pamentos) Damas Acrobacias

Xadrez

Fonte: CAILLOIS (1990)

2.2 Historico dos jogos digitais

Antes do seu lancamento, um dos precursores dos jogos digitais eram as maquinas de
pinball (também conhecidas como fliperamas), que em sua forma tradicional eram operadas
com relés eletromecanicos. Uma das primeiras maquinas langadas foi o Baffle Ball, em 1931
pelo americano David Gottlieb (KENT, 2001). A mesa ainda ndo usava eletricidade para ope-
racdo, e tinha uma mecanica bastante simples: por um centavo de dolar, os jogadores tinham
direito a dez bolas, que eram langadas e caiam em buracos, que possuiam diferentes pontuagoes.
Pelo fato de ndo usar eletricidade, todas as pontuagdes eram computadas manualmente. Mais
de 50 mil unidades foram comercializadas, ajudando na consolida¢do dos fliperamas entre a

comunidade de jogadores.
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Figura 5 - Imagem do Baffle Ball (1931)

BAFFLE BALL

Fonte: disponivel em <http://arcademuseum.org>. Acesso em 13 dez. 2016

Segundo Santi (2010), os primeiros jogos digitais comecaram a aparecer nos Estados
Unidos por volta de 1962, a maioria deles ligados a projetos financiados pelo MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts), que ¢ creditada pelo desenvolvimento do Spacewar!, e seu his-
torico foi marcado por algumas fases subsequentes. No entanto, Brasil (2012) aponta que exis-
tem controvérsias quanto ao primeiro jogo eletronico langado. Nesse caso, seria o Tennis Pro-
gramming, ou Tennis for Two, criado por William Higinbotham em 1958. O jogo simulava uma
partida de ténis, usando um osciloscopio como dispositivo de saida, que por sua vez era ligado
a um enorme computador analdgico. Cada jogador segurava uma caixa de aluminio que tinha
um botdo giratdrio e um botdo de pressionar. A partir do botdo giratdrio, o jogador podia regular
os angulos de rebatida da bola, que era feita com o pressionar do botdo. Apesar do enorme
alvorogo causado no ano de sua cria¢do, Higinbotham nunca patenteou seu produto, que viria
a ser desmontado um ano depois.

O Spacewar! teve seu desenvolvimento feito inteiramente no computador DEC PDP-1,
equipamento que a época ocupava uma mesa inteira. Vale ressaltar que na década de 1960 os
computadores pessoais ainda ndo existiam, e os criadores do jogo ndo tinham objetivo de gerar

lucros com a sua produgao.



30

Figura 6 - Réplica do computador PDP-1 executando o Spacewar! (1962)

Fonte: disponivel em <http://wikimedia.org>. Acesso em 09 jan. 2017

A histoéria dos consoles teria inicio em 1972, com o langamento do Magnavox Odyssey.
Projetado pelo alemdo Ralph H. Baer, foi o primeiro dispositivo eletronico a usar as saidas
analogicas de imagem dos televisores da época para a exibi¢ao dos graficos. Uma das particu-
laridades do console era o uso de pedagos de plastico coloridos, chamados de overlays, afixados
na tela dos televisores. Seu uso tinha como objetivo suprir a limitagdo grafica do console, ofe-
recendo maior sofisticacdo na experiéncia de jogo. Apesar dos esforcos em oferecer uma boa
experiéncia grafica, os jogos ndo possuiam qualquer tipo de efeitos sonoros, e ainda ndo se
cogitava o uso dos cartuchos para armazenamento dos jogos. Na época, todas as informagdes
eram escritas em pequenas placas de circuito impresso. Cerca de 27 titulos foram langados para

o Odyssey, todos pela propria Magnavox, que também era fabricante do console.

Figura 7 - Magnavox Odyssey, lancado originalmente em 1972.

(l

Fonte: disponivel em <http://polygon.com>. Acesso em 09 jan. 2017
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A Atari, do americano Nolan Bushnell, foi um dos destaques da indéstria dos videoga-
mes entre 1972 até o crash de 1983. Da autoria da empresa, surgiu Pong (1972), um dos pri-
meiros arcades a alcangar significativa popularidade no Ocidente. Mais tarde, os jogos deixa-
riam de ser apenas restritos as casas especializadas, e chegariam aos domicilios norte-america-
nos. O primeiro console langado pela companhia foi o Atari VCS (Video Computer System),
posteriormente rebatizado como Atari 2600, em 1977. Segundo Kent (2001, p. 42), o uso de
cartuchos para armazenamento dos jogos foi popularizado com o console (o Fairchild Channel

F foi o primeiro console a usar cartuchos).

Figura 8 - Atari 2600 (ou Video Computer System)

Fonte: disponivel em <http://arcademuseum.org>. Acesso em 09 jan. 2017

No inicio da década de 1980, os videogames ja eram um mercado que arrecadava im-
pressionantes US$ 3,2 bilhoes (LANGLOTZ, RHODE ¢ WHALEY, 2008). Neste mesmo pe-
riodo, entretanto, a industria passou por fortes dificuldades, exaurindo todas as perspectivas de
expansdo desse mercado por alguns anos: evento que ficou conhecido como o crash da indistria
dos videogames. Uma das causas apontadas foi a saturagdo do mercado com produtos de baixa
qualidade. Um desses produtos foi o E.7. (1982), adaptagdo do filme homdnimo de Steven
Spielberg para o Atari 2600, conhecido pela sua alta dificuldade, apontado como exemplo de
mau planejamento por parte da fabricante (KENT, 2001). O fracasso do jogo foi tanto, que
durante anos perdurou uma lenda na industria de que haviam toneladas de cartuchos do jogo
enterrados num deserto no estado do Novo México, lenda essa que foi perpetuada por diversos
veiculos especializados. Tal mito viria a ser derrubado em 2014, com uma escavagao no deserto
de Alamogordo. Diversos cartuchos do jogo foram encontrados enterrados, mas nao toneladas,
como os boatos pregavam. Junto com o E.T. outros jogos também foram encontrados. O E.T.

ndo pode ser apontado como o unico responsavel pela derrocada da industria dos jogos, visto
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que a baixa qualidade era vista em outros produtos da época, mas foi o 4pice para que as aten-
coes sobre os jogos eletronicos diminuissem consideravelmente.

Um dos primeiros consoles produzidos no Brasil foi o Telejogo, lancado em 1977, pe-
riodo antes do estouro da bolha, pela Philco Ford. O console era simples, abrigando os controles
para trés jogos: Futebol, Ténis e Pareddo. Vale salientar que o Ténis era uma adaptacdo do
Pong, ja consagrado pela Atari. Os controles nada mais eram que dois botdes giratorios, seme-

lhantes ao dial de um radio.

Figura 9 - Telejogo, primeiro videogame langado no Brasil em 1977.

Fonte: Museu do Videogame Itinerante

Ap0s o estouro da bolha, a industria dos games so voltaria a ter nova visibilidade com a
entrada da japonesa Nintendo no mercado norte-americano. Originalmente uma empresa fami-
liar que comegou suas operagdes manufaturando baralhos, a Nintendo langou nos EUA em 1985
o NES (Nintendo Entertainment System) e o jogo Super Mario Bros., o que voltou a alavancar
o consumo e a producdo de jogos digitais no Ocidente. Os jogos da franquia estdo entre os mais
vendidos da histdria, introduzindo um novo tipo de mecénica, que adota a progressao lateral

para condugdo do gameplay e das a¢des tomadas pelo jogador.
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Figura 10 - Imagem do jogo Super Mario Bros. (1985)

EWE

Fonte: disponivel em <http://businessinsider.com>. Acesso em 09 jan. 2017

O periodo compreendido entre 1985 e 1995 foi marcado pela rivalidade entre a Nintendo
e a Sega (abreviagdo para Service Games), tanto nos consoles 8-bit como nos 16-bit. A primeira,
consolidada nos Estados Unidos e Japao com seu NES (no Japao era batizado de Family Com-
puter, ou apenas Famicom), comecou a ver sua hegemonia ameagada pela Sega com o lanca-
mento do Mega Drive (Genesis, nos EUA), que prometia graficos e som inovadores para a
época. Com o langamento do Super NES no inicio de 1991, a Nintendo recuperaria a lideranca
nas vendas de consoles e jogos.

Os graficos tridimensionais, hoje um elemento encontrado com frequéncia nos jogos,
comecaram a tomar forma ainda na geracdo 16-bit, com iniciativas como o chip Super FX,
langado pela Nintendo em jogos como Starfox, e o 32X, langado pela Sega como um comple-
mento para o Mega Drive, assim como o Sega CD. A gera¢do seguinte consolidou os graficos
em trés dimensdes, através dos consoles Sony Playstation, Sega Saturn e Nintendo 64. Do inicio
da década de 2000 até hoje, o mercado observou uma nova rivalidade ganhando for¢a no mer-
cado, entre a japonesa Sony e a norte-americana Microsoft, que hoje dividem a preferéncia do
publico com seus consoles. Este periodo ajudou ainda a consolidar os suportes multimidia, com
diversas possibilidades de intera¢do para os jogos online (multiplayer).

Esta modalidade de jogos fornece possibilidades que readéquam e revigoram velhos
modelos de negocio, com o objetivo de atingir diferentes publicos. Como consequéncia direta,

nos parece possivel ampliar a gama de jogos que exploram diferentes narrativas e exigem um
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nivel maior de interacdo do jogador com o mundo criado pelo jogo, assim como outros jogado-
res. Tal possibilidade permite ainda a inclusdo de argumentos, personagens e conteidos reais

da comunicagdo, que estdo diretamente relacionados com culturas locais e regionais.

2.3 O jogo digital enquanto objeto de estudo

Como dito anteriormente, no inicio deste capitulo, os jogos, mais precisamente os digi-
tais, comecaram a ganhar o devido reconhecimento por parte dos académicos, especialmente as
questdes relacionadas com a narrativa, a estética, dentre outros aspectos. Partindo deste reco-
nhecimento por parte da academia, novas linhas de pesquisa envolvendo os jogos comegaram
a surgir, dando origem ao que chamamos de game studies, corrente de pesquisa que atualmente
¢ formada por autores como Frasca (2003), Aarseth (2004), Juul (2005), Eskelinen (2001), den-
tre outros.

Uma das defini¢des mais usadas atualmente pelos estudiosos da corrente dos game stu-
dies para definir o que sdo os jogos digitais ¢ a proposta pelo dinamarqués Jesper Juul (2005).
Para construir sua defini¢cdo sobre jogos, o académico condensou diversas categoriza¢des pro-

postas por autores classicos, como ¢ apresentado na tabela a seguir (JUUL, 2005, p. 30-31):

Tabela 3 - Defini¢des classicas do jogo, compiladas por Juul (2005)

Autor Conceito

[...] uma atividade livre, que se mostra consci-
entemente fora da vida “normal” por ser “ndo
séria”, mas que, a0 mesmo tempo, absorve os
jogadores intensa e completamente. E uma
atividade desassociada de interesses materi-
ais, e nenhum lucro pode ser obtido dela. A
atividade se da dentro de suas proprias fron-
teiras de tempo e espago de acordo com re-
gras e de uma forma ordenada. Ela promove a
formacao de agrupamentos sociais, 0s quais
tendem a se envolver em um manto de se-
gredo e a deixar de lado suas diferencas pelo
mundo comum pelo disfarce ou por outros
meios.

[...] uma atividade que ¢ essencialmente: livre
(voluntaria), separada (no tempo e no es-
paco), incerta, improdutiva, governada por re-
gras e faz-de-conta.

O ato de jogar um jogo ¢ engajar em uma ati-
vidade direcionada a criar um certo conjunto
de circunstancias, usando apenas meios per-
mitidos pelas regras, onde as regras proibem

Johan Huizinga (1938)

Roger Caillois (1961)

Bernard Suits (1978)
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meios mais eficientes em favor de meios me-

nos eficientes, e onde tais regras sdo aceitas

apenas porque elas possibilitam a existéncia

de tal atividade.

Em seu nivel mais elementar, podemos defi-

nir um jogo como um exercicio de sistemas
Elliott M. Avedon e Brian Sutton-Smith de controle voluntarios nos quais hd uma opo-
(1971) si¢do entre forgas, confinado por um procedi-
mento e por regras para que seja produzido
um resultado desequilibrado.
Eu percebo quatro fatores comuns: represen-
tacdo (um sistema formal fechado que subjeti-
vamente representa um subconjunto da reali-

Chris Crawford (1982) dade), interagdo, conflito e segurancga (os re-
sultados de um jogo sdo sempre menos rispi-
dos do que as situacdes que o jogo modela).
[...] um jogo ¢ uma forma de recreacdo consti-

David Kelley (1988) tuida por um conjunto de regras que especifi-

cam que um objeto deve ser obtido e os meios
permitidos para obté-lo.

Um jogo ¢ um sistema nos quais jogadores
engajam em um conflito artificial, definido
por regras, o que acarreta um resultado quan-
tificavel.

Katie Salen e Eric Zimmerman (2003)
Fonte: Juul (2005)

A partir dos resultados elencados na montagem da tabela, Juul (2005) observou que
existem dez caracteristicas comuns as defini¢des apresentadas que sdo: regras, resultado, metas,
interagdo, objetivos e regras, o mundo, a separacdo entre o que € real e o que ¢ imaginario, nao
¢ trabalho, meios menos eficientes, agrupamento social e ficcdo. A partir da identificagao dessas
caracteristicas, o académico criou uma definicdo que foi nomeada por ele de “modelo classico
dos jogos”. Esse exercicio consistia exatamente em identificar as similaridades de cada defini-
¢do, e agrupa-las em categorias (neste caso foram seis, identificadas por Juul em seu trabalho).
Sao elas: (1) conjunto de regras; (2) resultado quantificavel variado; (3) valorizagdo do trabalho;
(4) esforco do jogador; (5) ligagdo do jogador ao resultado e (6) consequéncias negociaveis.

Cabe ressaltar aqui que o “cléssico” se refere ao fato de que qualquer jogo, de acordo
com Juul, pode ser modelado usando a sua estrutura. A partir dos resultados das categorias,

foram obtidos os seguintes resultados, organizados na tabela a seguir:

Tabela 4 - Modelo cléssico dos jogos, proposto por Juul (2005)

Item Descricao
Todo e qualquer jogo ¢ regido por um con-

Regras junto de regras preestabelecidas.
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Todo e qualquer jogo possui resultados varia-
veis e quantificaveis.
Aos resultados potencialmente diferentes de
Valorizacio do resultado um jogo sdo associados diferentes valores —
uns positivos, outros negativos.
O jogador exerce esfor¢o para influenciar o
Esforco do jogador resultado (todo jogo imbui uma certa carga de
desafio para o jogador).
O jogador ¢ emocionalmente ligado ao resul-
tado de um jogo, no sentido de que um joga-
Ligacao do jogador ao resultado dor sera o vencedor e ‘feliz’ em caso de um
resultado satisfatorio, e sera o perdedor e
‘triste’ caso um desfecho negativo ocorra.
O mesmo jogo (sistema de regras) pode ser
Consequéncias negociaveis usado para jogar com ou sem consequéncias
para a ‘vida real’.

Resultados quantificaveis e variaveis

Fonte: Juul (2005)

A partir disso, Juul sintetiza a seguinte defini¢cdo para o que chamamos de jogo:

Um jogo ¢ um sistema baseado em regras, com resultados variaveis e quantificaveis,
onde para os diferentes resultados s@o atribuidos diferentes valores, onde o jogador
exerce esfor¢o para modificar o resultado, o jogador se sente emocionalmente ligado
ao resultado, e as consequéncias desta atividade sdo negociaveis (JUUL, 2005)"?

As regras, os resultados quantificaveis e o esfor¢o do jogador descrevem propriedades
do jogo como um sistema formal; a valoriza¢do do resultado descreve valores ligados aos re-
sultados possiveis do sistema — a meta para a qual o jogador deve imprimir esfor¢o; enquanto
esse esforco e a ligagdo do jogador ao resultado descrevem a relagdo entre o sistema e o jogador;
e as consequéncias negocidveis descrevem a relacdo entre a atividade do jogo e o resto do
mundo (JUUL, 2005). Isso pode ser compreendido de forma mais clara se observarmos o qua-

dro a seguir:

Tabela 5 - A relagdo do modelo classico dos jogos com o jogo, o jogador ¢ o mundo real

O jogo en-
quanto sis-
tema formal

O jogadore o O jogo e o resto
jogo do mundo

1. Regras

]
2. Resultados varidveis e quantificaveis _—
3. Valorizagao do resultado
4. Esforgo do jogador I
5. Ligagdo do jogador ao resultado _
6. Consequéncias negocidveis D

"2 Tradugdo do original: “A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where diferent
outcomes are assigned diferent values, the player exerts effort to influence the outcome, the player feels emotion-
ally attached to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable”
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Fonte: Juul (2005)

Numa tentativa de remodelar o modelo de categorizag@o proposto por Juul (2005) para
0s jogos mais atuais, McGonigal (2012, p. 30-32) cria um modelo com abordagem mais emo-
cional, propondo o seguinte conjunto de caracteristicas: (1) meta, (2) regras, (3) sistema de
feedback e (4) participagdo voluntaria. O quadro a seguir mostra como ¢ descrito cada um destes
itens:

Tabela 6 - Caracteristicas de um jogo eletronico, segundo McGonigal (2012)

Item Descricao
E o resultado especifico que os jogadores vio
trabalhar para conseguir. Tem foco na atencao
Meta e orienta de forma continua a participagao de-
les ao longo da experiéncia de jogo, propici-
ando um senso de objetivo.
Impdem limitagdes em como os jogadores po-
dem atingir a meta, estimulando-os a explorar
Regras possibilidades anteriormente desconhecidas
para atingir o objetivo final. Liberam a criati-
vidade e estimulam o pensamento estratégico.
Diz aos jogadores o quao perto eles estdo de
atingir a meta. O sistema pode assumir a
forma de pontos, niveis, placar ou barra de
Sistema de feedback progresso. O feedback em tempo real serve
como uma promessa para os jogadores de que
a meta ¢ alcancavel, além de fornecer motiva-
¢do para continuar jogando.
A participagao voluntaria nada mais ¢ do que
um “contrato” entre o jogador e o jogo, de
forma a criar uma base comum para que di-
versas pessoas joguem ao mesmo tempo.

Participacio voluntaria

Fonte: McGonigal (2012).

Diferentemente do modelo proposto por Juul (2005), McGonigal propde um modelo de
jogo, de forma a enxergéd-lo como um “instrumento corretor da realidade” (McGONIGAL,
2012, p. 33). A autora também ¢ uma das defensoras do conceito de gamificacdo, que seria a
adocdo de elementos inerentes a mecanica do jogo para aplicagdo em situacdes do cotidiano.
Tal abordagem vem sendo usada com bastante sucesso em atividades de cunho educacional,

assim como no ramo empresarial, para o treinamento de equipes, dentre outros fins.
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2.4 O encontro do jornalismo com os jogos digitais

Os veiculos informativos, como um todo, passam por um periodo de profundas trans-
formacdes em sua estrutura. A partir desse cendrio, a convergéncia mididtica tornou-se uma
grande aposta para a divulgacdo de noticias (JENKINS, 2009). Na tentativa de contornar o
cenario negativo, uma das solugdes encontradas foi apostar nos portais e sites informativos, que
fazem uso de artefatos digitais que combinam texto, audio, imagens e videos com o intuito de
tornar a informacao mais agradavel e assimildvel para o publico em geral, assim como a cha-
mada “geracdo Y”, que 1€ jornais e outros periddicos de forma cada vez mais escassa.

Seabra e Santos (2012) ressaltam que a internet subverteu o padrao escritural. Um arte-
fato de grande visibilidade foram os infograficos interativos, que apresentam ao leitor diversas
informacgdes e fatos relevantes sobre um determinado assunto. Cairo (2007) afirma que elemen-
tos como linhas do tempo, perfis e outros registros historicos normalmente sdo usados com tal
recurso de forma bem-sucedida, conseguindo combinar diferentes midias no tnico produto,
além de ser atraente para o publico consumidor de midias.

Apesar de visualmente atraentes, esses métodos t€ém se mostrado pouco eficazes como
fidelizadores do grande publico, tendo sua inviabilidade econdomica como um de seus principais
entraves. Para Santi (2010), esses produtos partem da informag¢ao em busca de outras ferramen-
tas, como o entretenimento e os jogos digitais, com a proposta de compor novos e hibridos
produtos comunicacionais.

Sendo assim, ndo basta apenas combinar entretenimento e informa¢do em uma mesma
embalagem. Torna-se necessario o desenvolvimento de uma outra linguagem, propria do am-
biente, além de lancar produtos adequados a esta nova linguagem, a fim de dar uma sobrevida
ao negdcio comunicacional. Uma das propostas deste trabalho ¢ a de adequar e fortalecer a ideia
dos jogos digitais no ambito da comunicacdo, e como eles podem eficientemente informar sem
perder o interesse do publico-alvo.

O interesse nos jogos digitais como objeto de estudo deste trabalho surge a partir de
duas particularidades: (1) eles se mostram como um setor bastante adaptavel as inovagdes tec-
nologicas, visto que a medida que consoles e artefatos foram tornando-se mais modernos, os
jogos acompanharam tal evolucdo e (2) sdo uma midia de cunho convergente por exceléncia,
adaptando diferentes vertentes de informac¢do em um unico produto.

Outra potencialidade dos jogos ¢ o seu poder de agregar comunidades em um mesmo
ambiente, como pode ser visto nos jogos online, vistos como um grande avanco de concepgao,
na qual os usudrios disputam partidas conectados a internet. De forma simultanea, dezenas, ou

até centenas de jogadores localizados em qualquer parte do planeta jogam juntos, conectados.
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Segundo McGonigal (2012), o jogo WOW (World of Warcraft), um dos nomes mais represen-
tativos do segmento online, ja registra um recorde importante desde o seu lancamento, em me-
ados de 2004. Passados quase doze anos, os servidores do jogo ja contabilizaram a impressio-
nante marca de mais de 6 milhdes de anos jogados, o que ultrapassaria o tempo de vida humana
registrada na Terra. Além disso, ¢ interessante observar a mobiliza¢ao dos jogadores de WOW
na criagdo de conteudos relacionados ao jogo, como é o caso da WoW-Wiki'?, um dos princi-
pais repositérios de contetido adicional sobre o jogo que ja registrou mais de 100 mil paginas
criadas pelos fas. O que mais chama atencao atualmente ¢ a convergéncia de diferentes midias
e a interatividade simultanea e multinivel destes produtos, o que marca uma nova revolugao
tecnologica nos distintos suportes de jogos (SANTI, 2010).

A proposta de adog¢do do jogo online fornece novas possibilidades, que readéquam e
revigoram velhos modelos de negdcio do jornalismo, com o objetivo de ser abrangente, atin-
gindo assim diferentes segmentos de publico. Consequentemente, parece-nos possivel ampliar
a gama de jogos que exploram aventuras e exigem um nivel maior de intera¢ao do jogador com
a maquina, bem como com outros jogadores. Tal possibilidade permite ainda a inclusdo de
personagens e conteudos reais da comunicagdo, relacionados com culturas locais e regionais.
Em outras palavras, as variantes online destes jogos acabam por proporcionar maior imersao
por parte dos jogadores no ambiente virtual.

Nao ha como negar o potencial transformador dos jogos digitais na cultura atual, e nas
geragdes de hoje. Segundo Santi (2010), os jogos digitais representam um segmento cultural
impulsionado pelas novas tecnologias que podem servir como elemento relancador de aplica-
¢oes online de pouco éxito anterior, como os informativos e noticiosos. Eles estdo introduzindo
propostas de integracdo e convergéncia mididtica, cujo modelo de negdcio triunfa de forma
incontestavel. Os jogos formam um mercado cultural em constante crescimento, com grandes
possibilidades de desenvolvimento e evolucdo, e que contam com um publico consumidor bas-
tante diversificado, que assimila de forma mais facil e intuitiva as diversas inovagdes apresen-
tadas por tais plataformas.

De acordo com Tapscott (1999), o publico consumidor de jogos digitais ¢ composto por
usuarios considerados multitarefa, ou seja, que realizam diversas atividades a0 mesmo tempo.
Ainda segundo o autor, estes chamados “nativos digitais” representam um desafio para todas
as instituicdes. Para o governo, sdo considerados um desafio enquanto consumidores de servi-

cos e cidaddos participantes do processo democratico. Ja para o mercado, assumem uma postura

" Disponivel em <http://www.wowwiki.com/>. Acesso em 08 mar. 2016
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muito mais exigente enquanto consumidores, € que costumam prezar pela rapidez no ofereci-
mento de servicos, além de terem seus diferentes gostos atendidos. Para o ambiente de trabalho,
os nativos digitais representam um grande desafio enquanto empregados, uma vez que seus
instintos contrariam praticas tradicionais do ambiente corporativo.

Ao falarmos em “nativos digitais”, estamos lidando com um fendmeno que pode causar
grandes impactos, inclusive no mercado de trabalho. Esta geragdo hoje representa metade da
populagdo ativa (pessoas com até 25 anos), mas até 2020, com o crescimento demografico, tal
parcela da populagdo podera chegar até os 80%, segundo Tapscott (1999).

Como dissemos no inicio deste capitulo, o processo de mesclar elementos proprios dos
jogos digitais com artefatos totalmente ndo relacionados deu-se a partir da disseminagdo do
conceito de gamificacdo (do inglés gamification), criado pelo game designer britanico Nick
Pelling em 2002, mas que so6 ganhou forga e popularidade gracas a também game designer Jane
McGonigal. A gamificag¢do corresponde ao uso de mecanismos oriundos dos jogos orientados
a resolucdo de problemas praticos, ou ainda de despertar o engajamento de um publico especi-
fico (VIANNA et al., 2014).

Uma defini¢do mais completa sobre o advento da gamificacdo ¢ a de Zichermann (apud
MASTROCOLA, 2012), citada a seguir:

[O processo] de gamificagdo trata fundamentalmente de reescrever as regras de jogos
para o design de produtos e marketing. Da rede social de geolocalizagdo Foursquare,
até o social game Farmville, e da Nike até a Marinha americana, elementos dos games
como pontuagdo, troféus, niveis, recompensas e rankings estdo sendo usados em nu-
mero cada vez maior (ZICHERMANN apud MASTROCOLA, 2012).

O mecanismo da gamificagdo ganhou um importante advogado depois de um discurso
na série de conferéncias TED (um acrénimo para Technology, Entertainment, Design) pela
game designer Jane McGonigal. Intitulado Gaming can make a better world"*, McGonigal dis-
corre sobre o numero de horas jogados no World of Warcraft, previamente mencionado neste
capitulo. A época da realizagdo da palestra, a designer langou o seguinte questionamento: ¢ se
todas estas horas gastas dentro do universo do WoW (aproximadamente 6 bilhdes de horas)
fossem usadas na solucdo de problemas do mundo real, como a erradica¢do da pobreza extrema,
o aquecimento global, a questdo da mobilidade nas grandes metrdpoles, ou ainda a pesquisa
para a cura de doengas endémicas?

O primeiro grande esfor¢o nesse sentido veio com o Foldit"”, um crowdsourcing, inici-

ativa orientada para angariar esforcos coletivos de milhares de participantes, motivados por um

" Disponivel em <http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal gaming can make a_better world>. Acesso em
08 mar. 2016
" Disponivel em <http://fold.it/>. Acesso em 08 mar. 2016
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simples desafio: tentar compreender como determinadas proteinas, sintetizadas pelo corpo hu-
mano, poderiam ser utilizadas no combate do HIV, o virus da Aids. Desenvolvido pela Univer-
sidade de Washington em 2008, a empreitada reuniu cerca de 46 mil participantes, muitos deles
sem ter qualquer liga¢do com as ciéncias médicas. Em 2011, os usuérios do Foldit conseguiram
um grande feito: decifrar a estrutura cristalina de uma proteina retroviral, a M-PMV, que possui
ligagdo direta com o virus HIV. Em apenas dez dias, foi produzida uma representagao tridimen-
sional da proteina, solucionando assim um problema sem solu¢do por mais de quinze anos por
parte da comunidade cientifica.

A mecanica do Foldit ¢ bastante simples, uma pontuacao ¢ atribuida de acordo como as
proteinas sao “enoveladas” pelo usudrio, e uma tabela com as maiores pontuagdes obtidas pelos
jogadores ¢ constantemente atualizada. A premissa do Foldit desenvolve a competéncia do en-
volvimento social, encorajando os jogadores a criar e juntar-se a diferentes grupos, de forma a

compartilhar diferentes solu¢des para os quebra-cabecas disponiveis.

Figura 11 - Tela do Foldlt

W Pull Mode

Fonte: disponivel em <http://fold.it>. Acesso em 09 jan. 2015.

Podemos considerar o Foldit como uma aplicagdo bem-sucedida do processo de gami-
ficacdo, pelo seu propdsito e poder de engajar diversos jogadores num mesmo objetivo. Mas
vale deixar claro que a gamificagdo ndo transforma os processos em jogos. Ela tem sim, uma
série de potencialidades, dentre os quais destacamos o aumento no poder de engajamento, assim
como o da motivagdo por parte dos usudrios daquela iniciativa. Mas os processos do cotidiano

afetados pela gamificacdo ndo sdo jogos propriamente ditos.
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Por outro lado, os chamados jogos sérios seriam simulagdes de eventos ou processos do
mundo real, projetados com o propdsito de solucionar problemas ou ainda de conscientizar
sobre determinados assuntos. Embora os jogos sérios possam ser divertidos, seu principal ob-
jetivo € o de treinar ou educar os usudrios, embora possa ter outros propositos, voltados para a
propaganda ou o marketing, por exemplo. O jogo sério pode deliberadamente sacrificar a di-
versdo e o entretenimento para alcangarem seu principal objetivo, que € o de conscientizar.

Bergeron (2006) chama os jogos sérios de “jogos com uma agenda’:

Jogos com agenda s@o desenvolvidos para influenciar opinides, compartilhar conhe-
cimento, ou simplesmente expor um ponto de vista. Assim como um livro ou filme
bem construido, a agenda do desenvolvedor por tras deste tipo de jogo sério, pode ndo
ser 6bvia para o observador ndo treinado. Jogos com agenda podem ser subdividos de
acordo com o publico-alvo e a area de influéncia. Embora néo exista rigor nas subdi-
visdes, os tipos aqui considerados incluem ativismo, advergames, jogos empresariais,
exergaming, jogos médicos, jogos jornalisticos, e jogos politicos (BERGERON, 2006,
p- 27, tradugdo nossa)

O primeiro uso do termo foi no livro Serious Games, publicado por Clark C. Abt em
1970. Vale salientar que, a época da publicacdo, o escopo do livro ndo se resumia aos jogos
digitais, um mercado até entdo em formacdo na época, mas sim aos jogos fisicos, como os de

tabuleiro e cartas. Abt d4 uma defini¢do bastante clara do que seriam os jogos sérios:

Os jogos podem ser jogados de forma séria ou casual. Nos estamos preocupados com
0s jogos sérios, no sentido em que estes jogos tem um propodsito educacional explicito
e cuidadosamente planejado, e ndo foram planejados para serem desfrutados somente
por diversdo. Isto ndo quer dizer que os jogos sérios ndo sdo, ou ndo deveriam ser,
divertidos (ABT, 1970, p. 12, tradugdo nossa)'®

De acordo com Bergeron (2006), os jogos sérios modernos t€ém suas origens e influén-
cias nos simuladores de voo datados dos anos 1920, bem como a criagdo de simuladores pela
industria bélica. Outro campo de atuag@o que contribuiu muito para a consolidagdo do formato
foi a industria médica. Aplicacdes instrucionais tiveram bastante apoio da comunidade médica,
e merecem ser considerados como um marco historico na trajetdria dos jogos sérios. De certa
forma, o desenvolvimento de aplica¢des nesses campos foi ora limitado, ora possivel gragas a
evolucdo das industrias de jogos e computagao.

O termo “jogos sérios” ndo ¢ visto como unanimidade por todos os pesquisadores de
jogos digitais. Para Bogost (2007), eles deveriam ser nomeados como persuasive games (ou

jogos persuasivos). O autor defende que a retérica procedimental (ou processual) se manifesta

' Tradugdo do original: “Games may be played seriously or casually. We are concerned with serious games in the
sense that these games have an explicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended to be
played primarily for amusement. This does not mean that serious games are not, or should not be, entertaining”.
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mediante representacdes e interagdes baseadas em regras escritas para o jogo, ao invés da pala-
vra falada ou escrita, das imagens fixas ou em movimento. Os jogos persuasivos constroem
argumentos solidos sobre como os sistemas funcionam no mundo real, o que leva o jogador a
mudar sua opinido quando deixa de joga-los.

Um importante beneficiario da proposta dos jogos sérios (ou, jogos persuasivos) foi o
jornalismo, a partir do langamento de jogos como Kabul Kaboom, September 12th e Play Ma-
drid, entre 2001 e 2005, respectivamente. Os trés jogos abordam a problematica do terrorismo,
em diferentes instancias e discutem consequéncias a curto e longo prazo. S3do jogos que se
comportam como simulagdes, ndo possuem vencedores e perdedores, indo contra o “modelo
classico dos jogos” proposto por Juul (2005), mas retomando a premissa da possibilidade de
transformagao pessoal apontada por Huizinga (2010).

A partir desses produtos, a industria das midias passa a olhar para os jogos digitais com
um outro viés além do entretenimento: os jogos sérios podem ser usados como transmissores
de mensagens, com o intuito de conscientizar e provocar debates sobre diferentes temas. Esta-
vam consolidados os jogos jornalisticos, ou newsgames, uma das categorias dos jogos sérios.
No Brasil, um dos principais expoentes no uso da linguagem do jogo eletronico para fins infor-
mativos foi a revista Superinteressante, do grupo Abril.

Uma das obras que ajudou a legitimar o jogo jornalistico como um objeto de estudo foi
Newsgames: Journalism at Play, langado em 2010. Escrito por Ian Bogost, juntamente com
Bobby Schweizer e Simon Ferrari, os autores apresentam os jogos jornalisticos como “um largo
campo de trabalho que mescla os jogos digitais com o jornalismo”.

Discutiremos no capitulo seguinte um pouco mais sobre a proposta do jogo jornalistico,
enquanto nova modalidade de género jornalistico e produto de entretenimento. Serdo apresen-

tados diversos tipos desses produtos, e seus posicionamentos como material informativo.
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3 O QUE SAO OS NEWSGAMES?

Numa época em que as expressoes “sociedade em rede” (CASTELLS, 2007) e “conver-
géncia midiatica” (FIDLER, 1997; JENKINS, 2009) tornaram-se vedetes do novo cendrio in-
formacional, grandes veiculos procuram adequar-se a esta nova realidade marcando presenca
em diversos meios. Gragas a mudanga de comportamento por parte do grande publico no que
tange ao consumo de contetido noticioso, isso acabou refletindo na forma como esse contetido
¢ publicado: o jornalismo impresso, representado pelas revistas e jornais, antes comprados nas
bancas, hoje reinventaram-se, ganhando novos formatos e adentrando as telas de computadores,
tablets e smartphones.

O jornalismo televisivo, considerado um dos principais medidores da audiéncia das
TVs, também se reinventou, agora apresentando seus conteudos on demand e usando as redes
sociais como mecanismo de interacdo com o publico. Um dos poucos formatos cuja linguagem
tenha sofrido transformacdes foi o radio, ainda visto como um dos meios que priorizam a ins-
tantaneidade na hora de informar. Com o desenvolvimento da internet e as melhorias de infra-
estrutura, a alta velocidade na troca de informagdes permitiu ao consumidor hoje desfrutar da
informagdo que quer, na hora que quer.

Os mais pessimistas poderiam achar que o fortalecimento da internet acabaria por en-
fraquecer o jornalismo. No entanto, esta se¢do visa apresentar como a ado¢do da convergéncia
entre meios pode ser uma aliada na constru¢do de produtos inovadores e atraentes, € cujas nar-
rativas estejam condizentes com o que ¢ discutido no cendrio atual.

Os jogos jornalisticos vém recebendo diferentes definigdes entre pesquisadores: para
alguns seria uma modalidade de narrativa transmididtica (SCOLARI, 2008; TARCIA, 201 1),
um novo suporte, uma nova plataforma, um novo género, um novo formato, ou ainda um novo
meio. Para Caetano, Quadros & Pereira (2012), eles constituem uma modalidade de produgao
e intercambio de informagdes jornalisticas. Para as autoras, embora existam diferentes defini-

¢oes, podemos identificar alguns tragos comuns:

As definigdes sdo diversas, mas todas implicam em sua constru¢do alguns aspectos
comuns: o esquema logico do jogo, especialmente os jogos virtuais, pelo predominio
de uma estética hiper-realista e a competi¢do. E, por consequéncia, o agenciamento
de fatores de ordem emotiva no tratamento do aspecto cognitivo que envolve a reso-
lugdo de tarefas, a interface interativa com a programacéo digital, a acdo coletiva, a
adequagdo motora-intelectiva a certos tipos de algoritmos, o prazer pelo game e pela
informagdo (CAETANO, QUADROS & PEREIRA, 2012, p. 1)

Para Ribeiro (2012), os jogos jornalisticos tornaram-se uma forma encontrada pelo jor-

nalismo para se adequar as constantes evolugdes da internet e ao surgimento do ciberespago. J&
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para Seabra (2009), os newsgames nao devem ser vistos s6 como uma alternativa para o webjor-
nalismo, mas também como uma proposta de jornalismo digital, que funciona, também, como

suporte de producdo — e ndo apenas de circulagdo e consumo.

3.1 A relacao dos jogos com o jornalismo

De acordo com Fonseca e Caruso (2014, p. 692), a presenca dos jogos nos jornais ¢
bastante antiga, fato também corroborado pelos estudos apresentados por Burton (2005). O au-
tor afirma que os veiculos jornalisticos tém uma longa tradicdo em oferecer para o seu publico
jogos como uma forma de entretenimento. Burton (2005) relata que uma das primeiras palavras
cruzadas foi publicada em 21 de dezembro de 1913, no jornal dominical New York World. Com
o passar dos anos, estes jogos de palavras cruzadas comegaram a ser tratados muito além de
uma simples forma de entretenimento (BURTON, 2005, p.88). Além de entreter e carregar va-
lor educacional, alguns passatempos empregados pelos veiculos de midia normalmente reque-
rem por parte do usudrio um entendimento dos acontecimentos para serem preenchidos, o que
jé indicaria uma nogao de continuidade da narrativa do meio impresso tradicional para outros
tipos de plataforma.

A partir da segunda metade do século XX, as editorias de cultura e variedades tornaram-
se os espagos mais empregados para a disponibilizacdo das mais variadas modalidades de jogos,
até entdo vistos prioritariamente como passatempos, voltados para o ptblico infanto-juvenil ou
para o publico adulto. Segundo Burton (2005), com o desenvolvimento da internet comercial
na ultima década do século XX, bem como a evolugao dos graficos interativos e de uma simbi-
ose natural desses recursos digitais com a programacao de jogos digitais, a comunidade acadé-
mica passou a enxergar outras potencialidades no uso dos jogos ndo somente como ferramentas
para entretenimento, mas também para a veiculacdo de noticias, bem como contribuir para a
formagao intelectual do leitor.

Ainda segundo Burton, a internet também tem participagdo bastante significativa no uso
dos jogos digitais na rotina de produgdo jornalistica. O uso dos jogos como complemento para
o entendimento das noticias ndo ¢ algo feito sem precedentes. Os veiculos de midia tradicionais
tém um longo histdérico no uso de jogos interativos como parte da sua cobertura. O autor acres-
centa que muitos destes jogos tém uma natureza educacional bastante evidente, uma vez que
para joga-los, o leitor precisa ter um bom conhecimento dos eventos que inspiraram a criagao
daquele artefato. Um dos exemplos citados por Burton é o September 12th, considerado um dos

primeiros jogos jornalisticos, que ¢ apresentado com mais detalhes a seguir.
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O ambiente online possibilitou a criacdo de diferentes jogos, que t€ém o potencial de
oferecer para o publico um método adicional de explorar os fatos noticiosos no seu ritmo de
tempo. Apesar de existirem barreiras culturais e técnicas, o jornalismo online acabou se fami-
liarizando de um modo geral com a criacdo de jogos baseados em noticias que complementam
e tornam mais efetivas as praticas jornalisticas (BURTON, 2005, p.88).

Entretanto, de acordo com Fonseca e Caruso (2014), o uso dos jogos digitais no jorna-
lismo seria visto como inapropriado por analistas que apontam uma incompatibilidade incorri-
givel entre “propdsito, estrutura e ética”. Tal raciocinio levaria a dizer que a informagdo nos
jogos digitais acaba se tornando apenas um meio para obter resultados, € ndo um fim em si
mesmo. Um dos pontos delicados, segundo os autores, seria a ideia de recompensas e penali-
dades serem totalmente problematicas para o jornalismo, que valoriza a informag¢do como um
fim, e ndo como um meio para se alcancar algo. Em suma, a questao langada pelos autores seria:
um jogo eletrdnico pode carregar informag¢do, ou conhecimento como um produto final, ao in-

vés de ser apenas um meio?

3.2 Um panorama historico dos newsgames

Os primeiros esfor¢os em trazer uma linguagem diferenciada na apresentacao dos fatos,
sejam eles recentes ou ndo, comegaram a aparecer no ano de 2002, com o jogo Kabul Kaboom'’,
criado pelo game designer uruguaio Gonzalo Frasca. Uma das propostas do jogo ¢ a de criticar
a politica dos Estados Unidos e seu tratamento com os refugiados ao oferecer ajuda na forma
de alimentos, mas também bombas para desmantelar células terroristas. Todo o processo de
criagdo e mecanica do jogo ¢ bastante simples. O jogador controla uma refugiada afega (cuja
ilustracao foi tirada da obra Guernica, de Pablo Picasso), que deve coletar os alimentos (repre-
sentados no jogo como hamburgueres), e desviar das bombas, ambos langados pelos avides
norte-americanos. Mesmo com mecanica e visual rudimentares, Kabul Kaboom abriu prece-
dentes para usar o jogo como mecanismo sobre tematicas sensiveis do cotidiano mundial, bem

como temas de destaque na opinido publica.

" Disponivel em <http://ludology.typepad.com/games/kabulkaboom.html>. Acesso em 09 mar. 2016
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Figura 12 - Imagem do jogo Kabul Kaboom (2001)

Fonte: disponivel em <http://purposefulgames.info>. Acesso em 09 jan. 2017.

Outro jogo jornalistico de grande importancia ¢ o September 12th, langado em 2003.
Também da autoria de Gonzalo Frasca, ¢ considerado o primeiro esfor¢co bem-sucedido de jogo
jornalistico, abordando de forma interativa a tematica do terrorismo e suas consequéncias.

September 12th ¢ visto como uma “simula¢do”, ndo possui mecanicas ou narrativas
complexas, e pode ser considerado como um jogo casual, visto que sua solu¢do ou desfecho
pode ser encontrado em poucos minutos, atendendo a uma das convencdes dos jogos jornalis-
ticos, que ¢ a brevidade (SICART, 2007; TREANOR & MATEAS, 2009). Logo na primeira

tela, um resumo ¢ apresentado para o jogador:

Este ndo ¢ um jogo. Vocé ndo pode ganhar e ndo pode perder. Esta ¢ uma simulagao.
Este jogo ndo possui um final. Ele ja comegou. As regras sdo bastante simples. Vocé
pode atirar, ou ndo. Este ¢ um modelo simples que vocé pode usar para explorar alguns
aspectos da guerra ao terror (FRASCA, 2003, tradugdo nossa)lg.

A interag¢do do jogador com o ambiente do jogo da-se através do controle de uma mira
com o mouse, ¢ a cada clique sdo langados misseis no local onde a mira se encontra, com o
objetivo de deter a atividade terrorista. Caso estejam no raio de alcance do missil, os civis tam-

bém sdo atingidos, e suas mortes sdo lamentadas pelos outros civis préximos. Em consequéncia,

' Tradugdo do original: This is not a game. You can’t win and you can’t lose. This is a simulation. It has no end-
ing. It is already begun. The rules are deadly simple. You can shoot. Or not. This is a simple model you can use
to explore some aspects on the war on terror.
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estes mesmos civis também se tornam terroristas, representados por personagens vestidos de
preto e armas em punho.

Essa premissa simples relembra o fato de como as intervenc¢des militares tém grande
peso em ataques terroristas futuros, bem como a dificuldade de eliminar terroristas sem afetar
inocentes. Para Burton (2005), September 12th ¢ um dos jogos cujo objetivo final a ser alcan-

¢ado € o conhecimento:

Nao ha um ‘final’ tradicional neste jogo. Ao invés disso, o estado de ‘vitoria’ se torna
o conhecimento adquirido pelo jogador que o jogo ndo pode ser vencido, e saber das
razdes pelas quais este jogo ndo pode ser vencido. A mensagem implicita que Frasca
coloca — que a guerra contra o terror é algo que ndo tem lados vencedores — ¢ bastante
clara (BURTON, 2005, p. 91, tradugdo nossa)'’

Figura 13 - Imagem do jogo September 12th (2003)

Fonte: disponivel em <http://gamesforchange.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

A primeira tentativa da midia impressa de usar a linguagem dos jogos digitais como
ferramenta para enriquecer a narrativa jornalistica foi em 2005, com o jogo Play Madrid, lan-
cado pelo jornal espanhol El Pais, que trazia uma mecanica mais leve para o leitor, embora
também tivesse o terrorismo como mote. Assim como September 12th, o jogo também se com-
porta como uma simulagdo, em que o jogador tem como missdo manter todas as velas acesas,

clicando na chama de cada uma delas. Caso todas as velas se apaguem, o jogo se encerra.

" Tradugdo do original: “There is no traditional ‘end” on this game, the ‘win state’ becomes the knowledge that
the game cannot be won, and the knowledge of the reasons why the game cannot be won. The underlying mes-
sage that Frasca puts forth — that the war on terror is essentially un-winnable — is clear”.
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Figura 14 - Imagem do jogo Play Madrid (2004)

Fonte: disponivel em <http://newsgaming.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Outro importante exemplo a ser comentado é o newsgame Food Import Folly’’, criado
pelo estudio Persuasive Games, de lan Bogost, para o jornal The New York Times. A premissa
do jogo envolve um problema entdo bastante recorrente na midia no ano de 2007, época em que
o jogo foi produzido: a verificagcdo da procedéncia dos alimentos importados pelos EUA, e os
alertas quanto a contaminagao desses produtos devido ao manuseio, dentre outros fatores. O
jogo toma de empréstimo mecanicas de jogos de estratégia (point and click), onde o consumidor
deve avaliar de forma consciente todos os géneros alimenticios que entram nas fronteiras do
pais. A dificuldade encontra-se nos parcos recursos disponiveis para o jogador, no inicio do

jogo. Aqui, ¢ levado em considerag@o o raciocinio rapido para avangar entre fases.

%% Disponivel em <http://select.nytimes.com/2007/05/24/0opinion/20070524 FOLLIES GRAPHIC .html? r=0>,
Acesso em 04 jan. 2016.
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Figura 15 - Imagem do jogo Food Import Folly
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Fonte: disponivel em <http://persuasivegames.com>. Acesso em 09 jan. 2017.

No jogo, dois investigadores revezam-se na avaliacdo dos produtos, emitindo alertas
quando alguma suspeita de contaminacdo ¢ encontrada. Caso o jogador ndo seja rapido o sufi-
ciente para inspecionar todos os produtos, novos alertas de produtos contaminados sdo emiti-
dos. Caso trés alertas sejam emitidos sem serem avaliados, o jogo ¢ encerrado. A tela inicial

sintetiza seus objetivos num texto breve:

O FDA (Food and Drug Administration) inspeciona grande parte da produgido admi-
nistrativa doméstica, mas os recursos limitados e 0 aumento constante nos nimeros
de alimentos importados tém reduzido as inspe¢des dessas importagdes para um nu-
mero embaragosamente pequeno. A importagdo de alimentos aumentou de 2 milhdes
de carregamentos em 2007 para mais de 9 milhdes no Gltimo ano, enquanto a equipe
do FDA e os recursos permaneceram constantes. Agora vocé pode assumir o papel
dos inspetores do FDA. Sua missdo: tentar proteger o pais de contaminantes de ali-
mentos importados usando recursos extremamente limitados®'.

Os veiculos impressos ndo sdo os Unicos usudarios da proposta dos jogos jornalisticos. A
rede norte-americana CNN também mesclou o jornalismo tradicional com a linguagem deste

novo produto e langou o Presidential Pong, um jogo de pingue-pongue onde os jogadores a

! Tradugdo do original: “The F.D.A. inspects much of domestic agricultural output, but limited resources and
rapidly rising food import levels have reduced import inspections to an embarrassingly small number. Food im-
ports increased from 2 million shipments in 1997 to over 9 million last year, while F.D.A. personnel and re-
sources remained roughly constant. Now you can take the role of the F.D.A. inspectors. Your charge: try to pro-
tect the country from contaminants in foreign food imports using extremely limited resources”.
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serem escolhidos sdo os pré-candidatos a presidéncia dos EUA (tanto republicanos como de-
mocratas) nas eleicdes de 2008. Também de autoria do estidio Persuasive Games, 0 jogo se

assemelha ao classico Pong, langado pela Atari nos anos 1970.

Figura 16 - Imagem do jogo Presidential Pong.

Fonte: disponivel em <http://persuasivegames.com>. Acesso em 09 jan. 2017.

Além dos Estados Unidos, os veiculos de imprensa brasileiros também se tornaram
adeptos da proposta do jogo jornalistico, como meio que combina entretenimento e informagao.
Um dos destaques ¢ o Nucleo Jovem da Editora Abril, através da revista Superinteressante, que
soube criar produtos envolventes e que proporcionam engajamento por parte do grande publico,
como o Jogo da Mdfia, pega que aborda a tematica do crime organizado e o comércio de itens
ilicitos usando mecanicas de jogos de tabuleiro (board games), e estratégia. Outro € o Filoso-
fighters, divertido jogo de luta em que os personagens jogdveis sdo os principais nomes da

filosofia, desde Platdao até Friedrich Nietzsche ¢ Jean Paul Sartre.
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Figura 17 - Imagem do Jogo da Mdfia
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Fonte: disponivel em <http://super.abril.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.

Figura 18 - Tela do jogo jornalistico Filosofighters

Fonte: disponivel em <http://super.abril.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.

Além da Superinteressante, os portais de noticia G1 e Estadao.com.br ja dedicaram es-
paco para a criagdo de jogos jornalisticos como complemento para a publicagdo de informagdes.
Como destaque, vale mencionar o Nanopops, um quiz sobre as principais autoridades mundiais.
O jogador tem como objetivo acertar o0 nome da figura publica exibida na tela, tendo como
unica dica uma caricatura sua. Ja o Estadao langou o Jogo da Sustentabilidade, que serviu como
alerta para a tematica da sustentabilidade, da reciclagem e do reaproveitamento de materiais.

Podemos considera-los marcos importantes dos jogos jornalisticos até agora.
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Figura 19 - Tela do jogo jornalistico Jogos da Sustentabilidade
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Fonte: disponivel em <http://estadao.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.

No cenario pernambucano, ainda sdo poucas as tentativas de levar o jogo jornalistico
para o grande publico. Uma das mais recentes, realizada em marco de 2015, foi no aniversario
das cidades de Recife e Olinda, quando o portal NE10, pertencente ao Sistema Jornal do Com-
mercio de Comunicagdo, elaborou dois questionarios com o tema Descubra qual rua de Re-

: : P
cife/Olinda vocé seria™.

3.3 Alguns conceitos sobre newsgames

Uma das primeiras abordagens apresentadas neste texto ¢ a do estudioso Miguel Sicart.
Em seu artigo Newsgames: Theory and Design (2009), Sicart conceitua os jogos jornalisticos
como uma subcategoria dos jogos sérios (serious games), com o diferencial de que estes jogos
se baseiam em eventos atuais, produzidos com a inten¢do de estimular debates. O baixo custo
de desenvolvimento, aliado a facilidade de distribui¢do desses produtos contribui para a evolu-
c¢do do jogo que comenta ou simula eventos ocorridos em noticias, entendido como o “discurso
preexistente de uma institui¢do social impessoal que também ¢ uma indutstria” (SICART, 2009,
p.1). A defini¢do de Sicart mescla conceitos dos chamados game studies e das teorias do servigo
publico (public service broadcasting). Em resumo, para Sicart (2009, p.4) um jogo jornalistico,

para ser tratado como tal, deve seguir os seguintes principios:

** Disponivel em <http://produtos.ne10.uol.com.br/recifeeolinda/>. Acesso em 08 mar. 2016.
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(a) O jogo jornalistico deve ser de facil distribuicdo, quase que universal. De acordo com
Sicart, os jogos executados feitos para os web browsers possuem maior capacidade de
atingir um grande publico, uma vez que ndo sdo necessarios downloads. Jogos que ne-
cessitam desse recurso normalmente usam configuragdes de hardware especificas;

(b) Os jogos jornalisticos podem seguir ou ndo uma linha editorial, mas eles ndo podem ter
interesses conflitantes. Devem ter como objetivo ajudar a ilustrar um fato e nio persua-
dir o leitor;

(c) O jogo jornalistico participa no debate publico ilustrando as noticias através do meca-
nismo da retérica procedimental, mas eles ndo querem, nem devem, de forma alguma,
guiar a discussado, papel este que cabe ao publico;

(d) O jogo jornalistico deve somente se referir as noticias em que se baseiam, por um peri-
odo especifico de tempo;

(e) O jogo jornalistico deve ser efémero, ndo aspirando a sobreviver por mais tempo que as

noticias que inspiraram sua criagao;

Mike Treanor e Michael Mateas (2009) olham para o jogo jornalistico com uma outra
abordagem, comparando o objeto com as charges politicas como instrumentos que expressam
opinides, através dos mecanismos de interacdo. Tal opinido pode ser: a do proprio autor, ou a
do veiculo ao qual ele esteja vinculado. Assim como Sicart, Treanor e Mateas acreditam que os
jogos jornalisticos devem funcionar com o mesmo grau de sofisticacdo e irreveréncia das char-
ges.

Assim como as charges, os jogos jornalisticos devem persuadir de alguma forma os
leitores a tomarem um determinado posicionamento. Para os autores (2009, p.4-5), os jogos

jornalisticos deveriam adotar uma série de principios, listados a seguir:

(a) Os jogos jornalisticos sao criados em resposta a um evento atual, corrente, e devem ser
langados enquanto a noticia tiver relevancia na mente do publico;

(b) Os jogos jornalisticos devem ser triviais, isto ¢, devem ser jogados e ter sua mensagem
compreendida em um curto periodo de tempo;

(c) De forma semelhante as charges dos jornais, os jogos jornalisticos devem sintetizar uma
noticia;

(d) Os jogos jornalisticos devem comunicar-se com o publico de forma retorica através de

textos e imagens;
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Os jogos jornalisticos tém como objetivo transmitir uma opinido e fazer com que os
jogadores analisem um determinado fato, noticia ou acontecimento a partir de uma visao deter-
minada pela mecanica e pelos objetivos propostos pelo jogo. A tal processo ¢ dado o nome de

retorica procedimental ou processual (BOGOST, 2007).

Proceduralidade se refere a maneira como criar, explicar e entender processos. E os
processos definem a maneira como as coisas funcionam: os métodos, técnicas ¢ a 16-
gica que movimenta a operagdo de sistemas, de sistemas mecanicos como motores até
sistemas organizacionais como o sistema escolar passando por sistemas conceituais
como a fé religiosa. Retorica se refere a expressdo efetiva e persuasiva. A retdrica
processual ¢, entdo, uma pratica de uso dos processos de forma persuasiva. Mais es-
pecificamente, a retorica processual ¢ a pratica de persuadir através de processos em
geral e processos computacionais em particular. (...) A retorica processual é uma téc-
nica para criar argumentos com sistemas computacionais e para desempacotar argu-
mentos computacionais criados por terceiros (BOGOST, 2007, p. 2-3)*

Segundo Bogost (2007), a retérica processual (do inglés procedural rhetoric) esta dire-
tamente atrelada aos processos mais elementares dos computadores, que seriam: a execugdo de
processos € a manipulagdo simbolica baseada em regras predefinidas (BOGOST, 2007, p.16).
Para Sicart (2009, p.4), o conceito proposto por Bogost ¢ totalmente valido e classifica os jogos
jornalisticos como jogos digitais que estimulam discussdes publicas, articulando discursos atra-
vés da retorica processual. Entretanto, nem todas as categorias se dispdem a propor esse tipo de
discussdo, sendo empregadas apenas como forma de entretenimento do publico consumidor das
noticias.

Quanto ao processo de criagdo, Sicart (2009, p.4-5) relata que os jogos jornalisticos ndo
gozam dos mesmos privilégios do processo tradicional de criagdo de jogos, que, segundo o
autor, sdo sistemas complexos para interacdo que requerem um projeto cuidadoso de forma a
serem engajadores, balanceados e operacionais. Na producdo dos jogos de computadores, a
maior parte do processo de design ¢ feita durante a pré-produgdo, e pode tomar semanas ou até
meses, dependendo da complexidade do jogo.

Os jogos jornalisticos, por outro lado, devem ser idealizados e produzidos enquanto os
fatos relacionados ao produto ainda possuem relevancia, ndo somente com o objetivo de parti-
cipar da discussdo, como também imprimir mais significado para o jogo. Ainda segundo Sicart

(2009, p. 4), os jogos jornalisticos possuem designs muito especificos que tendem a permitir

* Tradugio do original: Procedurality refers to a way of creating, explaining or understanding processes. And
processes define the way things work: the methods, techniques, and logics that drive the operation of systems,
from mechanical systems like engines to organizational systems like high schools to conceptual systems like reli-
gious Faith. Rhetoric refers to effective and persuasive expression. Procedural rhetoric, then, is a practice of us-
ing processes persuasively. More specifically, procedural rhetoric is the practice of persuading through processes
in general and computational processes in particular (...) Procedural rhetoric is a technique for making arguments
with computational systems and for unpacking computational arguments others have created.
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uma interagcdo muito limitada, porém focada, dialogando com convengdes e categorias do de-
sign de jogos que permitem implementacdes muito mais rapidas.

Para Sicart (2009), nos jogos jornalisticos a mensagem que se deseja transmitir ndo pode
estar subentendida. Enquanto um instrumento de retorica, o jogo deve apresentar a interpretagao
dos fatos jornalisticos de forma clara e explicita para o jogador. Este ¢ um dos desafios dos
jogos jornalisticos quanto ao design: conseguir traduzir o contetido e a relevancia dos fatos
jornalisticos em um mecanismo de jogo que seja atraente e possivel de ser desfrutado pelos
jogadores. O fato jornalistico possui um papel duplo na constru¢cdo de newsgames: a0 mesmo
tempo em que € responsavel por orientar o desenvolvimento e mecanicas do jogo, ele ¢ encarado
como uma limitacdo de design desses jogos, o que acaba sendo traduzido em jogos mais simples
e de facil compreensdo, como afirma Sicart (2009) e Treanor & Mateas (2007). Criar jogos
jornalisticos ¢ traduzir tais limitagdes em regras, mecanicas e desafios para o jogador. Quando
relembramos dos conceitos de Juul (2005) sobre os elementos tradicionais dos jogos, deparamo-
nos com um elemento que comanda todos os outros, que ¢ exatamente a noticia. Isso encontra-
se refletido por exemplo no conjunto de regras desses jogos, e também quando falamos na con-
di¢do de vitéria, assim como a mecanica do jogo, ou como o jogador estabelece a interacdo com

o ambiente do jogo.

3.4 Classificacdo dos newsgames
Apresentamos a seguir a tipologia proposta por Bogost et al. (2010) para classificar os
jogos jornalisticos. A partir de cada item citado, serdo apresentados exemplos para melhor en-

tendimento.

3.4.1 Current events (eventos atuais)

A primeira categoria a ser citada seria a dos jogos jornalisticos baseados em eventos
atuais (em inglés, current events). De acordo com Bogost et al. (2010), os jogos baseados em
eventos atuais s3o em sua esséncia breves, curtos. Normalmente usam o suporte do web browser
como plataforma para sua disponibilizacdo, além de serem usados para a transmissao de peque-
nos fragmentos de informagdes, noticias ou opinides. Se mesclarmos os conceitos de Sicart
(2007) e Treanor & Mateas (2009), os jogos jornalisticos baseados em eventos atuais seriam o
tipo que mais “se aproximam do jogo jornalistico ideal”, uma vez que eles sdo lancados en-

quanto o fato jornalistico ainda possui relevancia.
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Exemplos desta categoria sdo o ja citado September 12th (2003) e o Cutthroat Capita-
lism™* (2009) produzido pela revista Wired, que serviu como material de apoio para a reporta-
gem An Economic Analysis of the Somali Pirate Business Model, publicado na mesma revista
na edicao de julho de 2009. O jogador, assumindo o papel de capitdo de uma embarcagao pirata,
deve abordar diferentes tipos de embarcacdes e usar dos mais variados métodos de persuasao
para ter éxito na negociago, assim, gerando lucros. E uma forma de discutir sobre os recorren-
tes ataques na costa somali esobre os altos lucros obtidos com as abordagens. O visual do jogo
¢ muito simples, usando a estética §-bit, comum nos jogos digitais pixelados da década de 1980,

como Donkey Kong (1983), Super Mario Bros. (1985), dentre outros titulos.

Figura 20 - Imagem do jogo Cutthroat Capitalism
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Fonte: disponivel em <http://wired.com>. Acesso em 09 jan. 2017.

3.4.2 Infographic newsgames (infograficos)

A segunda categoria ¢ a que compreende os infograficos interativos como manifestacao
dos jogos jornalisticos. A principio esta denomina¢do pode gerar um certo estranhamento por
parte do leitor, visto que nem toda infografia possui algum traco de interatividade ou € projetada
para lembrar a sensagdo proporcionada ao jogar. Mas segundo Bogost et al. (2010, p. 7), os
mecanismos visuais hd muito vém sendo usados no jornalismo como instrumento para repre-
sentagdo de dados e assim a sintese de informagdes. Desde os primeiros registros de arte info-
grafica, datados de 1786 pelo escocés William Playfair (CAIRO, 2007), até os dias atuais, a
técnica da infografia passou por importantes transformagdes. Um dos fatos que pesou para tal

mudanga foi o aperfeicoamento e lancamento dos computadores pessoais, o que resultou na

** Disponivel em <https://www.wired.com/2009/07/cutthroat-capitalism-the-game/>. Acesso em 08 mar. 2016
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informatizacdo das redacdes de veiculos ao redor do mundo. Tal modernizagdo permitiu aos
jornais impressos acrescentar diagramas, graficos e linhas do tempo que condensam diversos
fatos em uma narrativa visual, sem deixar de lado o fato de serem intuitivos e facilmente com-
preensiveis. Bogost et al. (2010, p.7) argumentam que, @ medida que os infograficos digitais
amadurecem e ganham novas possibilidades interativas, eles se tornam mais semelhantes aos
jogos digitais. Os jogadores podem explorar diferentes informacdes e serem surpreendidos,
além de engajar discussdes mais aprofundadas sobre diferentes questdes. Enquanto alguns in-
fograficos podem comportar-se como jogos, outros apenas guardam semelhancas, adotando so-
mente algumas convengdes e sensagdes propostas por eles.

Um exemplo desta categoria de “infografico jogével” seria a pega Como funciona a
bateria da Grande Rio®’, publicado em 2011 pelo portal de noticias iG. Mesclando a arte info-
grafica com alguns elementos de linguagem dos jogos, o jogador tem como missdo coordenar
e organizar a bateria de uma escola de samba, no caso a Grande Rio, ativando e desativando os
diversos instrumentos usados. Para deixar a mecanica mais aproveitavel e proporcionar cons-
tru¢do de sentido nas acdes do jogador, videos e textos informativos sdo usados no produto,

para que exista um melhor entendimento do papel de cada instrumento na bateria.

Figura 21 - Tela do infografico Como Funciona a Bateria da Grande Rio
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Fonte: disponivel em <http://ig.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.

** Disponivel em <http://especiais.ig.com.br/infograficos/veja-como-funciona-a-bateria-da-grande-rio/>. Acesso
em 08 mar. 2016
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3.4.3 Documentary newsgames (documentarios)

A terceira categoria seria a dos jogos jornalisticos documentais (documentary newsga-
mes). De acordo com Bogost et al. (2010), os jogos documentais proporcionam uma aproxima-
¢do da sensacdo de realismo e veracidade dos documentarios, outro modo de contar historias
do qual o jornalismo se apropriou. Normalmente, temas de grande repercussao (histdricos) sao
os principais beneficidrios desta categoria de jogos jornalisticos. Para atingir o efeito desejado,
os jogos documentais passam por um longo trabalho de pesquisa e apuragdo.

Embora estejam imbuidos de uma carga imersiva maior do que a encontrada em outros
géneros, uma caracteristica encontrada nestes produtos € o alto teor polémico, visto que diversas
tragédias e episddios controversos foram reconstruidos e recontados usando a mecénica dos
jogos digitais como suporte.

O primeiro exemplo citado aqui é o Super Columbine Massacre RPG®, publicado em
2005 por Danny Ledonne. A premissa do jogo ¢ a de reconstituir o massacre da escola de Co-
lumbine, ocorrido em 1999 na cidade de Littleton, no estado norte-americano do Colorado. De
inicio, se observa a semelhanga com role playing games”’ consagrados da geragdo 16-bit, como
¢ o caso das séries Final Fantasy (1987) e Chrono Trigger (1995), ambos langados pela Squa-
resoft nas décadas de 1980 e 1990. O ponto mais polémico estd nos personagens que sao con-
trolados pelo jogador, Eric Harris e Dylan Klebold, os atiradores.

Diversas criticas negativas foram feitas ao produto, especialmente por banalizar as agdes
dos dois jovens e as mortes dos alunos e professores. Embora ndo tenha sido rotulado como um
jogo jornalistico, esse foi um dos primeiros jogos que apresentou a possibilidade de usar a me-

canica caracteristica do jogo eletronico para recriar eventos de grande repercussao.

*% Disponivel em <http://www.columbinegame.com/>. Acesso em 08 mar. 2016

*7 Os role-playing games, tradicionalmente conhecidos como RPGs, sio tipos de jogos em que se assume um
personagem durante o jogo, e toda e qualquer interacdo ¢ feita a partir deste personagem. Tradicionalmente abor-
dando a tematica da fantasia medieval, hoje qualquer outro contexto historico pode ser adaptado livremente para
este tipo de jogo. O RPG mais famoso € o Dungeons & Dragons, criado por Gary Gygax e Dave Arneson na dé-
cada de 1970. O role-playing game se aproxima do que Caillois (1990) escreve sobre o mimicry, tipo de jogo em
que para participar, o jogador deve assumir um outro papel, uma outra identidade que néo a sua.
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Figura 22 - Imagem do jogo Super Columbine Massacre RPG!

A h M rs Kel 'y, Too had vou didn't
I'ike my writing. They were som e
bitchin' stories and | bet wou
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Fonte: disponivel em <http://columbinegame.com>. Acesso em 09 jan. 2017.

Outro exemplo polémico pertencente a esta categoria é o jogo JFK Reloaded”, langado
em 2005 e que recria o assassinato do entdo presidente norte-americano John F. Kennedy, em
1963, por Lee Harvey Oswald. O jogo possui maior apuro visual na constru¢ao da sua tensa
narrativa. O jogador controla Oswald, reconstruindo todos os detalhes do atentado, como a ana-

lise balistica, além de outras particularidades do dia do ocorrido.

Figura 23 - Imagem do jogo JFK Reloaded

Fonte: disponivel em <http://mobygames.com>. Acesso em 09 jan. 2017.

** Disponivel em <https://www.fileplanet.com/192027/190000/fileinfo/JFK-Reloaded-v1.1-(Free-Game)>.
Acesso em 08 mar. 2016
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3.4.4 Puzzle newsgames (quebra-cabecas)

A préxima categoria a ser citada sdo os puzzle newsgames, que sao bastante semelhantes
aos jogos de palavras cruzadas, encontrados com frequéncia nas se¢des de entretenimento e
cultura dos jornais impressos. De acordo com Bogost et al. (2010), o diferencial esta no conte-
udo destes produtos. Uma abordagem que pode ser empregada, por exemplo, ¢ fazer o leitor
tentar decifrar palavras baseadas em manchetes de sites de noticias da Internet. E o caso do
Scoop!, jogo lancado pelo estidio Red Mercury.

Ainda segundo Bogost et al. (2010, p. 96), os questionarios (quizzes) apresentam uma
série de fatores que supostamente ajudam a localizar o participante em alguma categoria social.
Esse tipo de teste também vem sendo usado com sucesso para ajudar leitores a descobrir suas
inclinagdes politicas ou econdmicas (idem, p. 96).

Uma abordagem que levou a mecanica do questionario a outro patamar, aproximando-
o das narrativas interativas foi o De Volta a 1964, langado em 2014 pela revista Superinteres-

sante, em virtude dos 50 anos da ditadura militar.

Figura 24 - Tela do jogo De Volta a 1964, produzido pela Superinteressante

Voocé ingressou no Exército, uma
carreira que exige dedicag¢do exclusiva
e disponibilidade permanente. Vocé
também passa por um treinamento
fisico e ideolégico para se adequar ao
codigo do Regime Militar.

Fonte: disponivel em <http://super.abril.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.

3.4.5 Literacy newsgames (letramento)
Os jogos jornalisticos também possuem uma caracteristica muito valiosa: a transmissao
de conhecimento, assim como na premissa de um jogo sério. A partir desse pressuposto, podem

ser usados como ferramentas instrucionais. Neste caso, eles estdo relacionados a disseminagao
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de como se faz jornalismo para o grande publico. Estudantes e profissionais da area de comu-
nicagdo podem ser grandes beneficiarios dessa categoria de jogos. E algo semelhante ao que
acontece, por exemplo, nos treinamentos militares, em que as simulagdes envolvendo ambien-
tes e situagdes reais poderiam ser altamente custosas ou até mesmo perigosas para os envolvi-
dos. Mais tarde, empresas do setor privado, como as da aviagdo, acabaram adotando o mesmo
principio na construcdo de simuladores para treinamento de pilotos. Seguindo a tipologia pro-
posta por Bogost et al. (2010), estes sdo produtos voltados para o letramento (/iteracy newsga-
mes), jogos que aproximam o publico da rotina didria de um jornalista. Vale ressaltar que o
objetivo ndo ¢ usar essas ferramentas como formadoras de novos profissionais, mas tornar evi-
dente como ¢ feito o processo de constru¢do da noticia, assim como o conjunto de regras e
valores que servem como engrenagem para a pratica do jornalismo (BOGOST et al., 2010).

Logo no inicio do capitulo que trata sobre os literacy newsgames, os autores ressaltam
que o aprendizado de boas praticas jornalisticas ndo ¢ uma exclusividade dos jogos jornalisti-
cos. Um exemplo citado por eles ¢ o Dead Rising (2006), desenvolvido pela japonesa Capcom
e produzido pelo veterano Kenji Inafune, para os consoles Xbox 360 e Playstation 3. A narrativa
do jogo se desenvolve praticamente no mesmo cenario: um shopping center infestado de zum-
bis. O jogador, na pele do fotojornalista Frank West, deve sobreviver ao iminente perigo, ao
mesmo tempo em que faz de tudo para conseguir uma matéria exclusiva. O Dead Rising ndo ¢
um jogo jornalistico, muito menos um jogo voltado para fins educacionais, mas o conjunto de
regras, a jogabilidade e os elementos narrativos servem como incentivo para os jogadores se
forgarem a pensar como um fotojornalista na cobertura de um evento de grande escala, embora
seja importante ressaltar que este ndo ¢ o objetivo principal do jogo.

Voltando para o aspecto instrucional dos jogos jornalisticos, um exemplo citado por
Bogost et al. (2010) é a série de jogos Global Conflicts”, que estimula o jogador na criagio de
reportagens baseadas em suas proprias experiéncias na pele de um jornalista especializado em
coberturas de grandes conflitos, como na Palestina e na América Latina, em que cada regido ¢
retratada em diferentes edi¢des do jogo.

A série explora diversos conflitos morais e ambiguidades no processo de apuracdo de
informagdes. A cada entrevistado, sdo exibidas questdes sobre determinados assuntos. Depen-
dendo da escolha de opgdes feita pelo jogador, a entrevista toma diferentes direcionamentos.
Quando existem dados suficientes para a redagdo de uma noticia, o jogador deve escolher dentre

todas as apuracgdes reunidas quais delas fardo parte da matéria. Isto inclui o titulo, corpo da

** Disponivel em <http://www.globalconflicts.eu>. Acesso em 08 mar. 2016
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matéria, olho, fotografias, dentre outras informagdes. Depois de pronto, o jogador faz a submis-
sdo e recebe a pontuagdo baseada na qualidade do texto, além do quio bem ele se alinha com

os interesses politicos da publicagdo escolhida.

Figura 25 - Imagem do jogo Global Conflicts.

]
:
|
|

There are different types of martyrs and they have been important for Islam for
many, many years. They all die while involved in jihad but they may do jihad in many
different ways - they need not involve attacks on our enemies. The rewards, of
course, are greater than anything that can be achieved in life.

Quota (1/18)

How 507 What rewards are those?

So you support the use of human bombs?

Fonte: disponivel em <http://seriousgames.itch.io>. Acesso em 09 jan. 2017.

Para Bogost et al. (2010), a mensagem desses jogos € clara: um jornalista ndo reporta
apenas a realidade baseado em seus conhecimentos, mas sim recria a realidade baseado em
trechos e informagdes coletadas de diferentes fontes. Quando um jornalista usa suas convicgdes
para influenciar uma conversa com um entrevistado, os fatos servem como um incentivador
para encontrar mais pecas de um enigma, assim como confirmar ou tornar invalidas informa-
¢oes previamente reunidas.

Com o langamento de mais jogos da série, novas caracteristicas foram adicionadas,
como mais niveis de dificuldade e limitantes como o tempo, algo frequente para quem deseja

enveredar-se nas praticas jornalisticas.

3.4.6 Community newsgames (comunidade)
O préximo género de jogos jornalisticos citado por Bogost et al. (2010) s@o os commu-

nity newsgames (newsgames de comunidade). Assim como os jogos digitais convencionais po-



64

dem mobilizar os jogadores em diferentes estratos e proporcionar a criagao de realidades para-
lelas, também chamadas de sintéticas (CASTRONOVA, 2007), os jogos jornalisticos também
partilham deste mesmo potencial, de criar comunidades trabalhando em torno de um mesmo
tema de interesse, de forma a gerar efeitos que podem ou ndo serem refletidos nas praticas
dirias dos cidaddos. Embora os autores destaquem os chamados alternate reality games™’, tam-
bém conhecidos como ARGs, como um modelo mais propicio para a criagdo dessas comunida-
des, uma vez que o desenvolvimento da a¢do e os desafios desses jogos transitam entre o real e
o virtual. Para esse género, Bogost et al. (2010) optam por adotar o termo “comunidade”. De
acordo com os autores, o aspecto mais importante ndo ¢ a realidade alternativa que os jogadores
vivenciam, mas sim as comunidades especificas que vao experimentar os desafios desse novo
cenario. Em outras palavras, o aspecto mais relevante desse género ¢ a formacao de comunida-
des colaborativas de jogadores.

Em jogos dessa categoria, fica bem claro que a possibilidade de imersao ¢ ainda maior,
visto que o jogador se vé numa realidade totalmente diferente da sua, com costumes e limitantes
diferentes. E algo semelhante ao que Castronova (2007) constréi, sob a denominagdo de “mun-

dos sintéticos”.

O fato de que eles sdo lugares radicalmente manufaturaveis que podem ser comparti-
lhados por varias pessoas de uma vez — isso gera sua ndo-trivialidade distinta entre os
padrdes de influéncia. Coloque um grupo de pessoas num lugar estranho ¢ elas segui-
rdo seus comportamentos habituais em busca de seus objetivos. Os resultados serdo
ambos estranhos e familiares, e poderdo ser propagados para o mundo real (CASTRO-
NOVA, 2007, p.8, traducéo nossa)3 !

Bogost et al (2010) citam como exemplo de newsgame de comunidade o 4 World
Without Oil’’, um ARG financiado pela Corporation for Public Broadcasting Independent Te-
levision Service, langado em 2007. No jogo, ¢ simulada uma realidade hipotética: a populagao
estaria enfrentando uma grande escassez de reservas de petroleo. Tal como um ARG, as ac¢des
propostas pelo jogo ndo se desenvolvem apenas na tela dos computadores, mas se estendem
para as ruas, assim como outros canais como blogs e videologs. A cada semana, os participantes
registravam como essa crise ficcional os afetava. Se por um lado, os registros levaram a divul-

gacdo de fatos ficticios nos meios online, por outro a ideia do jogo serviu como um meio de

% Os alternate reality games (ARGs) sdo uma categoria de jogos sérios que combinam as situagdes e mecénicas
do jogo eletronico com a realidade, recorrendo as midias e recursos do mundo real, de modo a oferecer uma ex-
periéncia interativa para os jogadores. Essas experiéncias sdo conduzidas por meio de narrativas transmidia, para
oferecer uma situag@o que pode ser alterada pelas ideias ou a¢des do jogador.

* Tradugio do original: “The fact that they are radically manufacturable places that can be shared by many peo-
ple at once — that generate their nontriviality unique inside-to-outside patterns of influence. Place a group of peo-
ple in a strange place, and they will follow their usual tendencies in pursuit of their usual objectives. The out-
comes will be both strange and familiar, and will radiate outward”.

*? Disponivel em <http://writerguy.com/wwo/metahome.htm>. Acesso em 08 mar. 2016
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conscientizacao, e muitos jogadores passaram a mudar seus habitos, como fazer mais caminha-
das, ou usar outros meios de transporte como a bicicleta, com o intuito de economizar combus-
tivel. Segundo dados levantados pelo site oficial do jogo, cerca de 1800 jogadores de doze
paises participaram do projeto, contabilizando mais de 1500 registros, divididos entre postagens

de blogs, videos, fotos e mensagens de voz.

Figura 26 - Tela do jogo jornalistico A World Without Oil (2007)
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Fonte: disponivel em <http://aworldwithoutoil.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

De acordo com Aragjo (2012), a principal contribuicdo de jogos como o A World
Without Oil ou outros jogos pertencentes a esta categoria ndo ¢ somente incitar a reflexdo e a
adocdo de medidas contra um possivel cendrio de escassez de petréleo ou outras situagdes se-
melhantes, mas também revelar o que as pessoas podem fazer face uma situagao de crise, pre-
dizendo situagdes de um cenario futuro. Jogos como este devem ser vistos como formas para
criagdo de saberes, que podem ser uteis para além da experiéncia do jogador dentro dos limites
do jogo.

Bogost et al. (2010) acreditam no potencial dos jogos jornalisticos de comunidade como
“agentes transformadores” do mundo em que vivemos. Isso entra em consonancia com a prin-
cipal finalidade do jornalismo, que seria a de “ajudar a tomar decisdes em uma democracia”
(BOGOST et al., 2010, p. 129). Os autores acrescentam ainda que 0s jogos que conseguem

engajar comunidades realizam esse objetivo de forma mais facil que a maioria dos jogos digitais
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convencionais, bem como os meios informativos tradicionais. Assim, “newsgames de comuni-
dade” seria um termo muito mais apropriado no meio jornalistico do que alternate reality games
(ARGS).

Como pudemos observar, os jogos jornalisticos atendem a uma gama variada de propo-
sitos e usam diferentes plataformas para a sua execugdo, e ndo procuram “reinventar a roda”,
diferentemente de outros formatos que foram apropriados pelo jornalismo, como afirma Araujo
(2012):

Enquanto jogos, eles ndo reinventam o design e a interface. Mas, em frente a forma
tradicional de se conceber a noticia, mesmo que em ambiente digital, ¢ que reside a
novidade dos newsgames, uma vez que complexificam tanto a produgdo do contetdo
quanto a forma de acesso e a construgdo de sentido (ARAUJO, 2012, p. 43).

O capitulo a seguir trata de um ponto relevante para a construg¢do de jogos jornalisticos
coerentes e de amplo alcance: a confec¢do de narrativas. Serdo apresentados ainda posiciona-

mentos distintos sobre seu papel na constru¢ao do jogo jornalistico.
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4 NEWSGAMES E NARRATIVIDADE

Muitas sdo as conjecturas sobre como se estrutura uma noticia, assim como o seu dis-
curso embutido, embora a proposta deste capitulo ndo seja a de analisar os textos comunicaci-
onais no seu ambito discursivo, mas sim na sua potencialidade narrativa. Uma defini¢do para o

que seria o discurso jornalistico ¢ apresentada por Motta, Costa & Lima (2004):

Um permeado de sentidos que podem ser observados e interpretados tanto pelo que
se evidencia quanto pelo que insinua, sugere ou oculta. As noticias produzidas e vei-
culadas pelos meios de comunicagdo de massa ndo trazem a audiéncia apenas a infor-
magdo, mas atualizam a realidade social. Renovam e experimentam diaria e cotidia-
namente a percep¢do do mundo, do espago de convivio e de agdo, o candnico e as
transgressdes (MOTTA, COSTA & LIMA, 2004, p. 33)

Os autores ainda acrescentam que as noticias ndo narram apenas os fatos historicamente
localizados, atuando ainda como construtores da realidade social, fazendo uma ressignificagao
mediante elementos presentes no universo cultural. Mais do que ser uma mera rotina de produ-
¢do, o jornalismo vai muito além da veiculagdo e do consumo quase que massivo de diferentes
informagdes. Podemos afirmar que o jornalismo age como um meio transformador, uma forma
de inserir seu publico-alvo dentro da esfera social.

Ao estendermos essa discussdo sobre o consumo de informagdes noticiosas para o am-
biente digital, sdo observadas algumas teorias sobre a grande mudanga de paradigma quanto a
disponibilizagdo, assim como a organizacdo arquitetural das informacdes, que agora assume a
estrutura do hipertexto (hiperlinks).

A estrutura linear da narrativa presente nos meios informativos tradicionais em teoria
deveria ceder espago agora para uma nova modalidade de leitura, permitindo ao leitor o acesso
de diferentes fragmentos de texto, dando a possibilidade de criagdo de diferentes roteiros de
leitura. Vale ressaltar que o artefato do hipertexto ndo ¢ exclusividade do jornalismo online,
sendo aplicado em experimentos de cunho literario com estruturas complexas e que ddo ao
leitor diferentes possibilidades. No jornalismo, entretanto, a complexidade da estrutura destes
hiperlinks tende a ser menor. E quando falamos em ambiente digital, a inovagdo no modo de
contar uma noticia ainda € escassa nos veiculos informativos, onde questdes como a instanta-
neidade ainda sdo priorizadas.

Para Mielniczuk (2003), este momento de adoc¢ao do hiperlink seria denominado como

webjornalismo de terceira geragdo, o que corresponde:

a um estagio mais avancado de toda uma infraestrutura técnica relativa as redes tele-
maticas, bem como corresponde a um momento de expansdo da base instalada e ao
aumento do numero de usuarios. Houve além uma evolugdo técnica que permite a
transmissdo mais rapida de sons e imagens, o crescimento do numero de usudrios, o
que justifica investimentos no setor (MIELNICZUK, 2003, p. 39).
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Para muitos autores, os hipertextos, assim como os jogos digitais, sdo vistos como uma
nova forma, ou ainda como uma expansao da narrativa tradicional ou do drama. Frasca (1999)
afirma que estas aplicacdes digitais compartilham muitos elementos das estdrias: elas sdo com-
postas de personagens, agdes desencadeadas entre eles, desfechos e reviravoltas. Particular-
mente, tanto os hipertextos como a linguagem caracteristica dos jogos digitais pode ser bastante
benéfica para o modelo atual de jornalismo, possibilitando a criagdo de produtos que fogem ao
padrdo escritural visto nos materiais impressos, por exemplo, e que acaba sendo transposto in-
tegralmente para os meios digitais.

Além de apresentar alguns conceitos classicos sobre a narrativa, este capitulo também
mostrard como ela ¢ construida no ambito dos jogos digitais e, mais adiante, como eles podem
ser decisivos para esta proposta de “reconfiguracdo” do ambiente digital enquanto veiculador

de informagdes noticiosas.

4.1 Alguns conceitos sobre a narrativa

A proposta desta dissertagdo ¢ a de analisar como os jogos jornalisticos sdo criados no
ambito da narrativa, e como a narrativa jornalistica ¢ reconfigurada, transformada a partir da
inser¢ao desses produtos na rotina de produgdo dos veiculos informativos, assim como na rotina
do publico consumidor de informagdes noticiosas. Como ponto de partida, ¢ importante enten-
der que o conceito de narrativa passa por diferentes interpretagdes. E interessante também en-
xergar que elementos presentes na narrativa sdo aproveitados para a construcao dos jogos digi-
tais, mais precisamente os jogos jornalisticos, que sdo o enfoque deste trabalho.

Essas particularidades serdao apresentadas nos topicos que seguem, este incluso. Quando
falarmos nos jogos digitais, iremos pontuar uma relevante questdo no meio académico: a im-
portancia e relevancia da narrativa na construgdo dos jogos digitais, e por que motivo alguns
dos pesquisadores discordam em olhar o jogo como uma extensdo de outras manifestagoes,
como o cinema, ou até mesmo a literatura. Ao término deste capitulo, tentaremos resgatar a
questao da narrativa jornalistica, e de que forma os jogos jornalisticos conseguem reconfigura-
la.

Iniciando este subtopico, apresentamos um conceito inicial de narrativa. Para o diciona-

rio Priberam da Lingua Portuguesa’, ela seria definida como:

1) Ato de narrar. 2) Histdria contada por alguém. 3) Obra literaria, geralmente em
prosa, em que se relata um acontecimento, ou um conjunto de acontecimentos, reais
ou imaginarios, com intervengdo de uma ou mais personagens num espago ¢ tempo
determinados.

*? Disponivel em <https://www.priberam.pt/dlpo/narrativa>. Acesso em 09 jan. 2017
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As trés defini¢des observadas no diciondrio apontam para um papel crucial para a nar-
rativa, que seria exatamente o ato de relatar ou ainda transmitir alguma coisa. Nesse cendrio, a
transmissdo seria a de uma histéria, definida como um evento ou ainda uma sequéncia de even-
tos que sdo vividos por um ou mais envolvidos em determinadas situa¢des. Trazendo essas
defini¢des para o jornalismo, observamos a semelhanca: transformar os fatos em materiais in-
formativos, o relato de diferentes acontecimentos. Quando olhamos para a defini¢io®* de histo-

ria no mesmo dicionario, nos deparamos com as seguintes informagdes:

1) Narrag@o escrita dos fatos notaveis ocorridos numa sociedade em particular ou em
varias. 2) [Historia] Periodo do desenvolvimento da humanidade apos o aparecimento
da escrita. 3) Ciéncia ou disciplina que estuda fatos passados. 4) Sequéncia de fatos
ou agdes. 5) Relatos desses acontecimentos. = ESTORIA, NARRACAO, NARRA-
TIVA. 6) Descricdo dos seres da Natureza. 7) Estudo das origens e progressos de uma
arte ou ciéncia. 8) Biografia de uma personalidade ou personagem célebre. 9) Livro
de histdria. 10) [Informal] Relato destinado a enganar (ex.: ndo me venhas com histo-
rias). = CONTO, MENTIRA, PETA.

Quando analisamos as defini¢des para o verbete, observamos que as definigdes um, qua-
tro e cinco apresentam uma relagao direta com o conceito proposto da narrativa. Dessa forma
podemos dizer que uma historia pode ser configurada como uma sequéncia de fatos ou agdes,
€ que a narrativa ¢ a forma como essa historia ¢ relatada, de um narrador (quem enuncia a
narrativa) para os narratarios (que seriam os receptores daquele contetido). Sendo assim, dize-
mos que uma historia estd mais proxima ao contetido factual (também em contextos jornalisti-
cos), enquanto a narrativa se apresenta como a maneira de descri¢do, de expressao desse con-
teudo. Os jogos jornalisticos sdo uma forma de expressdo do conteudo jornalistico. Temos as
historias, que seria o conteudo noticioso, € os jogos funcionando como suporte narrativo, ou
seja, como reconfiguradores narrativos destas historias.

Cunha (2003) destaca a Poética de Aristdteles como o primeiro texto significativo sobre
a narrativa. Na obra, a defini¢do de narrativa se liga a concep¢do de uma representacio (mi-
mese) que ¢ interpretada por um enunciador. Se enxergamos a poesia como uma sequéncia de
diferentes eventos, tal qual uma histéria, esta defini¢do se aproxima bastante da primeira defi-

nicdo, mas se distingue ao estar atribuido a figura do narrador.

Segundo o filosofo, toda arte ¢ uma atividade mimética, aquela que representa, por
imitag@o, uma realidade subjacente. Mas, de tal maneira que “ndo ¢ oficio do poeta
(criador) narrar o que realmente acontece; é sim, o de representar o que poderia acon-
tecer, quer dizer, o que ¢ possivel, verossimil e necessariamente”. A poesia contém,
em primeiro lugar, dois modos de exteriorizagdo: a narragdo, em que o autor fala em
seu proprio nome ou em nome de personalidades que ele assume (o ditirambo ¢ a
epopeia, ou poesia épica), e o drama, pelo qual os atores vivenciam agdes (0 texto
teatral poético, comico ou tragico) (CUNHA, 2003, p. 300-301).

** Disponivel em <https://www.priberam.pt/dlpo/histéria>. Acesso em 09 jan. 2017
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Ja para Reis e Lopes (2011) a narrativa

pode ser entendida em diversas acepgdes: a narrativa enquanto enunciado, a narrativa
como conjunto de contetidos representados por esse enunciado, a narrativa como o
ato de os relatar e ainda a narrativa como modo, termo de uma triade de universais
(lirica, narrativa e drama) que desde a Antiguidade, e ndo sem hesitagdes e oscilagdes,
tem sido adotada por diversos teorizadores. E nesta ultima acepg¢do que o conceito de
narrativa aqui nos interessa, uma vez que as restantes acepgoes ou sdo contempladas
por outros termos mais precisos (por exemplo, narragdo e historia) ou sdo contempla-
das por conceitos como discurso e sintagma narrativo (REIS; LOPES, 2011, p. 270-
271).

Conforme a definicdo proposta por Reis e Lopes (2011), a narrativa estaria sendo vista
como modo prioritariamente, uma vez que as outras defini¢des podem ser facilmente substitu-
, . , .. , . .~ 35 , ,
idas por termos mais especificos. Se procurarmos no diciondrio a defini¢do™ de modo, ¢ possi-
vel compreender que, para os autores, a narrativa estaria proximo ao que seria a representagao
narrativa. Significaria dizer que o modo afeta de forma quantitativa e qualitativa o objeto nar-
rado, assim como a perspectiva, o que estaria diretamente vinculado a subjetividade do discurso
do narrador, e o processo de sele¢cdo usado.

Deixando claro, a defini¢do de narrativa enquanto modo (REIS e LOPES, 2011) possui
conexdo com a forma como os diferentes eventos sdo narrados, em razao da perspectiva subje-
tiva do narrador para o narratario. Na narrativa como modo, o contetido ndo € o ponto principal,
que pode ser sempre estar sujeito as modificagdes da selecdo. Ela, por sua vez, ¢ determinante
no campo qualitativo e quantitativo para os eventos a serem narrados, o que por consequéncia,
afeta toda a experiéncia narrativa.

Um dos principais nomes no que se refere ao estudo das manifestagdes narrativas € o
francés Paul Ricoeur (1994). Em sua célebre trilogia Tempo e Narrativa, o autor discute a co-
nexao entre a narrativa e a temporalidade, abordando tanto a histéria humana quanto o discurso
literario. A obra se fundamenta na analise do Livro XI das Confissoes de Santo Agostinho e a
Poética de Aristoteles. A partir das duas obras, Ricoeur apresenta suas consideragdes quanto
ao que motiva o ser humano a narrar e contar historias, assim como todas as etapas pelas quais
tais manifestagdes ganham forma.

A relacdo entre narrativa e temporalidade ¢ estudada na obra de Santo Agostinho, na

qual Ricoeur constata que sdo discutidas as angustias do tempo, assim como o peso da conse-

quente existéncia do tempo, que ¢ enfrentada pelo ser humano.

** Disponivel em <https://www.priberam.pt/dlpo/modo>. Acesso em 09 jan. 2017
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Na andlise da obra, Ricoeur aponta a busca de Santo Agostinho pelo esclarecimento
quando compara a passagem temporal com a condugao temporal de uma musica. Para ele, du-
rante o decorrer da musica, ¢ observado quando um trecho finaliza sua reproduc¢ao, e outro esté
para ser apresentado. Esta comparagao, entretanto, ¢ bastante simploria para tentar definir o que
seria o tempo no contexto da narrativa, o que € relatado por Agostinho como um “enigma sem
resposta” (RICOEUR, 1994).

Quando falamos dos seres humanos, a existéncia temporal seria vista como uma angus-
tia vivida em funcdo da quantidade por vezes avassaladora de eventos caoticos. A linha tempo-
ral da existéncia humana ¢ disposta de maneira dispersa e peculiar. E uma sucessdo de fatores
que ndo estdo ao controle do ser humano, sem a necessidade de possuirem algum sentido. De
acordo com Ricoeur (1994), para Santo Agostinho isto ¢ definido como a “prevaléncia do dis-
cordante sobre o concordante”. A narrativa ¢ um artificio usado para colocar algum sentido na
realidade incerta e repleta de incdgnitas na qual o ser humano encontra-se.

No ponto de vista antagdnico, a outra obra analisada por Paul Ricoeur ¢ a Poética de
Aristoteles, que ¢ considerada um dos pilares fundamentais dos estudos classicos da narrativa.
Na analise da Poética por Ricoeur, a abordagem se apropria da nogdo de mimese, desenvol-
vendo-se por diferentes ramificacdes. A andlise da Poética surge como uma antitese ao estado
de caos, de incerteza da obra de Santo Agostinho.

Para Ricoeur (1994), a narrativa, segundo a 6tica de Aristoteles, acaba tornando-se um
alivio, uma forma de tranquilizar as inquietudes do ser humano ao longo da passagem do tempo.
Afinal de contas, observa-se a vida como uma série de eventos inesperados, porém toda a his-
toria concatenada por tais eventos segue uma logica predefinida.

Entretanto, a narrativa ndo ¢ uma solucao definitiva. Seja qual for o sentido que se cria
a partir da experiéncia narrativa, os eventos da vida continuam sendo designados longe do con-
trole humano. Em outras palavras, trata-se do uso de uma unidade de linguagem que ¢ capaz de
conferir ordem e sentido ao estado cadtico que seria o “ser-no-tempo”. Assim, o ato de narrar
seria visto como uma forma de lidar com eventos e fatos até entdo inexplicaveis, quando se
coloca sentido a partir da logica.

Ricoeur (1994) destaca o poder das circunstancias do tempo, que sdo encaradas como
inexplicaveis pelo ser humano. A narrativa também ¢ utilizada desde a tragédia grega como
uma forma de trazer conformidade ao tempo a partir do mecanismo da intriga. Entendemos
como intriga a atividade de agenciar os fatos em que atua como mediadora, um elo entre o
chamado “mundo prético” e o “mundo do leitor”, uma tentativa de organizar os diferentes fatos

em uma ordem passivel de ser compreendida.



72

Quando falamos da tragédia grega, as intrigas exerciam um papel crucial na sua condu-
cdo. Da mesma forma enxergamos a intriga hoje como vital para a constru¢do de enredos
(plots). Ela ndo s6 garante sentido para a sucessdo de fatos desconexos, mas também promove
uma sensacao de finitude, a partir de um desfecho, uma resolugdo. Quando falamos em histo-
rias, lembramos de fatos que ocorriam em momentos determinados e personagens que surgem
em momentos oportunos e atuam de forma heroica. Em outras palavras, o mecanismo da intriga
lida com o planejamento de execugdo de agdes com o intuito de transmitir um enredo de forma
clara, verossimil e bem amarrada.

Assim, sdo apresentados os trés tipos de mimese identificados por Ricoeur (1994), tipos
que fazem alusdo ao processo de mimese que Aristoteles, em sua obra, sempre reconheceu
como “representacao produtora”.

Platdo e Aristoteles compartilhavam o mesmo entendimento sobre as mimeses serem
uma espécie de “representacdo da natureza”. Entretanto, ao contrario de Platdo, que sempre
observou o processo de criagdo do mundo como uma imitagdo da verdadeira natureza, Aristo-
teles ndo via esta criagdo como imitagdo. Existia entdo uma divergéncia entre os dois, sobre o
fato de observar a representagao artistica do mundo fisico como uma imitagao barata.

Ao analisar a Poética, Ricoeur (1994) categoriza o processo da mimese em etapas. Se
enxergarmos essas mimeses como representacdes, Ricoeur tece suas consideragdes sobre a
existéncia de diferentes mimeses e sobre como a formagao de todas elas completaria um circulo
gerando uma espiral sem fim.

O autor afirma que existe sempre um momento que precede a criacdo de uma narrativa,
ou seja, a organizacdo do que seria a intriga, o componente central da narrativa. Segundo Ri-
coeur, a primeira mimese seria a representacdo desse momento de pré-narrativa, ou o “mundo
pratico” que antecede a narragdo. Para que este mundo seja representado, € necessario que exista
algum tipo de pré-compreensao dele. Isso seria aceitar que existe um mundo ja dotado de sen-
tidos e de significado, mas que ainda assim ¢ carregado de muita discordancia. A partir da pré-
compreensdo dessa representagdo de mundo (que seria a mimese I), ocorre a mimese I, que
seria a organizagdo da intriga propriamente dita, o “pivo” da analise de Ricoeur.

A partir da mimese I, o momento da criagao da intriga, que ocorre a elabora¢ao de uma
trama que ird se construir uma trama que acrescentara sentido aos fatos isoladamente irrelevan-
tes. O modelo da intriga, mesmo com seu apice na Grécia antiga, ainda continua sendo bastante
utilizado nos dias atuais. E a partir da mimese II que se abre o dominio do “como-se”. Esse
dominio seria a fic¢do, a configuracdo, a composicao e o agenciamento dos fatos por meio de

uma tessitura de uma intriga que exerce papel de mediadora entre histéria e acontecimentos e
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extrai uma histéria de uma ampla gama de acontecimentos, ou transforma esses acontecimentos
em historias. A tessitura da intriga compde juntos fatores heterogéneos, a essa configuragao ¢
dada o nome de concordante-discordante, a sintese do heterogéneo que extrai uma configuragao
de uma sucessao.

Apos a intriga ser tecida pelo narrador, ela tem seu destino o leitor. Com a leitura, ¢ feita
a recep¢do da narrativa. Tal leitura afeta a intriga (mimese II) com base na realidade da pré-
narrativa (mimese I) e constréi um novo sentido para os eventos narrados. Tal afirmagdo ¢
construida com base no pensamento que todos os seres humanos sdo diferentes, assim sendo
possuem entendimentos e visdes diferentes. Dessa forma, como o leitor ndo participa do pro-
cesso de tessitura da intriga, suas bases de conhecimento, assim como sua perspectiva da histo-
ria, sdo totalmente divergentes da originalmente proposta pelo narrador.

A mimese III, de acordo com Ricoeur (1994), poderia ser considerada um processo de
reconfiguragdo da intriga. Essa etapa final seria ainda vista como o “lugar do leitor”, a nova
configuracdo de sentido que ¢ dada a intriga a partir da interpretacdo do leitor.

Outro autor de grande relevancia para os estudos narrativos, assim como para a base
tedrica que constroi os argumentos deste trabalho ¢ Benjamin (1994). Em seu ensaio O Narra-
dor: consideragoes sobre a obra de Nikolai Leskov, o alemao expde suas reflexdes acerca da
narrativa. Dentre elas, s3o comentadas a historiografia cldssica, a epopeia grega, a cronica me-
dieval, o romance de cavalaria, o conto popular, além de formas mais modernas da narrativa
em si.

Um ponto interessante da analise de Benjamin ¢ seu enfoque: a importancia de compre-
ender o ato de narrar como uma experiéncia de troca de valores, de vivéncias, além de ser uma
ferramenta essencial para a construg¢ao do sujeito. Em suma, um didlogo no qual quem tem algo
para dizer acaba por enriquecer o outro culturalmente e vice-versa. Ele o faz ao usar como
influéncias os segmentos da psicologia, da filosofia e da religido.

Uma das colocagdes mais pertinentes do ensaio ¢ quando Benjamin afirma que “quando
o homem perde a sua capacidade de narrar € porque a sua experiéncia enquanto ser humano foi

abalada”:

A arte de narrar esta definhando porque a sabedoria - o lado épico da verdade - esta
em extingdo. Porém esse processo vem de longe. Nada seria mais tolo que ver nele
um ‘sintoma de decadéncia’ ou uma caracteristica ‘moderna’. Na realidade, esse pro-
cesso, que expulsa gradualmente a narrativa da esfera do discurso vivo e a0 mesmo
tempo da uma nova beleza ao que estd desaparecendo, tem se desenvolvido concomi-
tantemente com toda uma evolug@o secular das forgas produtivas (BENJAMIN, 1994,
p.200-201)



74

Tal conceito, o de “experiéncia abalada”, torna-se mais claro quando Benjamin (1994)
considera o ato discursivo como sagrado e parte intrinseca da existéncia do ser humano. Muito
embora a linguagem nao seja algo exclusivo do homem, tanto a linguagem, como a sua narrativa
acabam ganhando maior destaque, gracas as palavras.

Uma das justificativas da “morte da narrativa”, para Benjamin, seria o surgimento do
romance no inicio da Idade Moderna. Para ele, uma das diferencas cruciais seria o fato de o
romance estar “essencialmente vinculado ao livro”, cuja difusdo s6 viria a se tornar possivel
gracas a inveng¢do da imprensa, por Gutemberg. Ao contrario da narrativa, que se baseia nas
experiéncias de quem narra, ou que sdo relatadas por outrem, o romance ¢ segregado. Sua ori-
gem estaria no individuo isolado, que “ndo pode mais falar exemplarmente sobre suas preocu-
pacdes mais importantes e que ndo recebe conselhos nem sabe da-los” (BENJAMIN, 1994, p.
201).

Segundo a 6tica de Benjamin (1994), “‘cada manha recebemos noticias de todo o mundo.
E, no entanto, somos pobres em historias surpreendentes. A razdo ¢ a de que os fatos ja nos
chegam acompanhados de explicacdes”. Podemos observar, a partir desta afirmac¢ado, que a in-
formagdo acaba tendo valor muito mais relevante do que a narrativa no contexto jornalistico.
Muito do hard news ¢ descritivo: fatos que sdo divulgados com explicagdes claras, ou que po-
dem dar margem - e normalmente ddo - para questionamentos posteriores. Assim como no sur-
gimento dos romances modernos, nos tempos atuais, onde observam-se diferentes revolugdes
no campo informacional, especialmente no que concerne a adogdo de artefatos digitais, o ser
humano cada vez mais afasta-se da narrativa em prol da instantaneidade, a informagdo em
tempo real. Saem de cena a magia, a troca de experiéncias, a constru¢cdo de ambas as partes.

Mas, ao contrario da informagao, a narrativa possui suas proprias for¢as, e mesmo com
tantos altos e baixos ao longo de sua trajetoria histdrica, ainda consegue se desenvolver, se
renovar e surpreender as geragdes mais atuais, estas que estdo totalmente distantes dos nticleos
em que ela foi originalmente criada. Pode-se ver isso claramente nos filmes e ainda nos proprios
jogos digitais, que cada vez mais exploram de formas criativas e inovadoras os fundamentos da
narrativa, com o intuito de apresentar para o publico fatos contundentes e acima de tudo, coe-
rentes com a realidade de quem estd acompanhando.

Embora o tom adotado por Benjamin seja fatalista, ao constatar a “morte da narrativa
tradicional em fun¢do da crescente importancia da veicula¢ao da informagdo”, tal ponto de vista
ndo ¢ o foco deste trabalho. Entretanto, a visdo apresentada pelo autor serve para discutir o peso

da narrativa diante da necessidade da instantaneidade da informagao, bem como a sua crescente
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importancia. Ora, a narrativa passou por “declinios” em diferentes momentos. Mas, em outros,
soube se reinventar, aproveitando outros suportes midiaticos para manter-se relevante.

Outra perspectiva bastante relevante no que concerne aos estudos da narrativa ¢ a do
russo Vladimir Propp, considerado um dos expoentes da narratologia. Em sua obra Morfologia
do Conto Maravilhoso, publicada em 1928, o russo propde uma anélise de mais de cem narra-
tivas: os contos 50 a 151 da coletanea Contos de Fadas Russos, publicada por Aleksandr Afa-

nassiev em oito volumes, totalizando 600 contos.

(...) esta obra esta dedicada aos contos de magia. (...) Por conto de magia entendere-
mos, por enquanto, os que estdo classificados no indice de Aarne e Thompson entre
os numeros 300 e 749. Esta definigdo preliminar € artificial, e adiante teremos ocasido
de dar outra mais correta, baseada nas proprias conclusdes obtidas (PROPP, 2006, p.
20)

A metodologia de Propp busca definir a narrativa ndo em relagdo aos seus temas, mas
sim a sua constru¢do e composicdo. O autor desmembrou essa analise em sete papeis (ou ar-
quétipos) basicos: o herdi, o antagonista, o doador, o auxiliar, a princesa, o mandante e o falso

heroi, além de trinta e uma fun¢des, como mostram os quadros a seguir:

Tabela 7 - Esquema de Propp (2006) para analise de personagens e esferas de agdo

Personagem Esfera de acao
- 0 herdi buscador - parte em viagem para realizar a busca (C7)
- ¢ colocado a prova pelo doador (E)
- casa-se com a princesa (WO)

- 0 herdi vitima - ¢ colocado a prova pelo doador (E)
- casa-se com a princesa (W
- mandante - envia 0 herdi para a sua missao (B)
- antagonista - causa dano (A)

- enfrenta o her6i em combate (H)
- persegue o heroi (Pr)

- doador - submete o herdi a testes/provas (D)
- transmite o objeto magico ao herdi (F)
- auxiliar (ser vivo ou objeto ma- | - transporta o her6i para onde ele necessita ir (G)
gico) - repara o dano ou caréncia (K)

- salva o herdi quando o antagonista o persegue (Rs)
- soluciona as tarefas dificeis impostas ao hero6i (N)
- altera a aparéncia do her6i (dando-lhe ou devol-
vendo-lhe forma animal ou humana, presenteando-o
com novas roupas, eliminando um defeito fisico) (T)
- princesa ou pai da princesa - impde ao heroi tarefas dificeis (M)

- da ao her6i uma marca ou objeto que servird para
identifica-lo mais tarde (J)

- desmascara o falso heroi (Ex)

- reconhece o heroi (Q)
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- casa-se com o herdi (W?)

- falso heroi - parte em viagem para realizar a busca (C1)

- ¢ colocado a prova pelo doador, mas falha: sua rea-
¢do ¢ negativa (Epc)

- apresenta-se para receber o prémio que caberia ao
heroi (L)

Fonte: Propp (2006)

A partir dessa tabela, compreende-se que a distribuicdo das esferas de acdo entre os
personagens ¢ feita de trés formas (PROPP, 2006, p. 78-79, p.81): 1) um personagem ocupa
uma esfera de acdo; 2) um personagem ocupa varias esferas de a¢do (ex.: o animal agradecido
pode ser doador e mais tarde auxiliar; o pai que envia o her6i em busca de algo e lhe d4 um
conselho ou objeto magico atua como mandante ou doador); 3) varios personagens alternam-se
em uma esfera de acdo (ex.: a cada etapa o herdi € submetido a diferentes provas por um doador

diferente).

Desta forma, ha, no conto, sete personagens basicos. As func¢des da parte preparatoria
(b, g-d, e-x, h-q) também estdo distribuidas entre esses personagens, mas essa distri-
buicdo ndo ¢ uniforme, e por isso essas fungdes ndo devem definir os personagens.
Além disso, existem personagens especiais para a ligagdo das partes (0s queixosos, 0s
delatores, os caluniadores) e também transmissores particulares para a fungdo x (in-
formagdo obtida): o espelho, o cinzel, a escova revelam onde se encontra a vitima
procurada pelo malfeitor (PROPP, 2006, p. 78)

As fungdes sdo estabelecidas segundo o quadro a seguir:

Situacao inicial (o)

[: afastamento (partida ou morte de alguém mais velho, de um jovem, etc.)

v: proibigdo (y' - herdi recebe proibigdo; y* - herdi recebe ordem de fazer algo)
§: transgressdo (8' - transgressio da proibi¢io; & - execugdo da ordem)

€: interrogacao (o malfeitor pergunta sobre o herdi)

&: obtencao de informagdes (o malfeitor recebe as informacgdes)

1: persuasdo pelo malfeitor (o malfeitor engana a vitima)

0: o herdi reage ante a proposta do malfeitor (a vitima ¢ enganada)

Demais fungdes

A: dano / a: caréncia
B: media¢do, momento de conexdo (apelo; envio/autorizagao do heroi; anuncio do dano)
C: inicio da reacdo

1: partida do heroi
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D: prova (doador submete her6i a prova)

E: reagdo (hero6i tem €xito na prova)

F: transmissdo de objeto magico (her6i recebe objeto magico, informacao, etc.)

G: viagem ao lugar de destino

H: luta contra malfeitor (combate, competicao, etc.)

I: marca (her6i recebe marca no corpo ou objeto identificador - lenco, anel, etc.)

J: vitoria (malfeitor ¢ derrotado, expulso, morto)

K: reparagdo do dano/caréncia (quebra de feitico, soltura da prisdo, fim da pobreza, etc.)
l: regresso

Pr: perseguigdo (sucessiva transformagdo em diferentes animais; tentativa de morte)
Rs: salvamento (her6i ¢ socorrido ou consegue escapar)

O: chegada incognito (her6i aparece disfargado ou ndo se identifica)

L: pretensoes do falso heroi (falso her6i faz-se passar pelo heroi)

M: tarefa dificil

N: realizagdo da tarefa

Q: reconhecimento do heroi

Ex: desmascaramento do falso herdi

T: transfiguragdo (herdi ganha nova aparéncia fisica, novas roupas, etc.)

U: castigo do malfeitor ou falso heroi

W: recompensa (casamento, subida ao trono, enriquecimento, etc.)

<: separacdo diante de um marco indicador (irmaos, noivos, etc. separam-se)

Mot: motivagoes

s: transmissdo de objeto sinalizador (heroi e princesa trocam objetos: véu, anel, etc.)

§: conexoes (agdo que interliga duas outras funcdes)

pos: resultado positivo da fungdo

neg: resultado negativo da fungdo (ex.: Epeg [falso herdi ndo tem €xito na prova imposta pelo
doador]; Uyee [malfeitor ndo é castigado])

contr: Fesultado oposto ao significado da funcdo (ex.: Feone [doador castiga herdi apds éxito

na proval)

De acordo com Propp (2006), os personagens nao sdo definidos por sua disposicao fa-
voravel ou agressiva, mas sim por sua contribui¢ao ao enredo e seu impacto sobre o herdi, que

acaba sendo o eixo central, o piv0 da historia.
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O importante ndo ¢ o que eles (personagens) querem fazer, nem tampouco os senti-
mentos que os animam, mas suas a¢cdes em si, sua defini¢do e avaliagdo do ponto de
vista de seu significado para o her6i e para o desenvolvimento da agdo. (...) os senti-
mentos do mandante podem ser hostis, neutros ou amistosos, isto ndo influira no de-
senvolvimento da ag¢do (PROPP, 2006, p. 79)

Embora relevante nos fundamentos da narrativa, ¢ quase impossivel analisar qualquer
obra narrativa hoje sob a dtica proposta por Propp (2006). Para que isso ao menos fosse valido,
seria necessario que as historias analisadas estivessem inseridas num contexto de fantasia, isto
¢, como os contos de fadas ou romances de cavalaria que tratam de atitudes herdicas, ou ainda
a insercao de criaturas fantasticas, como dragdes, fadas, etc. Mas ¢ interessante observar a cons-
tru¢do da historia sob um prisma diferente do que se propde na estrutura de trés atos (introdugao,
desenvolvimento e conclusdo). Poderiamos ainda estabelecer uma aproximac¢ao com o modelo
da jornada do herdi, e sua adaptagdo para os modelos literarios (VOGLER, 2015).

De modo geral, as defini¢des diversas sobre o conceito de narrativa apresentadas neste
subtopico inicial buscam enaltecer aproximacdes que elas tenham em comum. Diante de algu-
mas observagdes realizadas, entende-se inicialmente que ndo existe uma coincidéncia ou con-
cordancia quanto ao teor de cada defini¢do, além de existir diversos elementos que podem ser
considerados parte integrante de uma narrativa.

Em suma, uma narrativa nada mais ¢ que uma sequéncia de eventos que ¢ transmitida
por alguém (normalmente, sob a figura do narrador). Tal sequéncia de fatos pode sofrer modi-
ficagdes ao longo do tempo e ser alterada de forma qualitativa ou quantitativa pelo modo, ou
seja a forma como ela ¢ transmitida para outrem.

Narrar historias estd basicamente ligado a dar significado a alguma coisa. Este processo
passa por constantes transformagdes quando se estabelece didlogo com o publico, com quem
ouve aquela sequéncia de informagdes encadeadas. Conforme Ricoeur (1994) aponta, esse pro-
cesso passa por diferentes etapas (as mimeses anteriormente citadas), € se molda em uma nova
narrativa.

Este trabalho ndo tem a pretensdo de compreender a narrativa em sua totalidade, visto
que sdo diversos os conceitos € observagdes sobre como ela se manifesta, se constrdi, se recon-
figura. A proposta aqui ¢ a de apresentar esses pontos de vista, para que eles possam oferecer
fundamentagao suficiente para discutir a conexdo da mesma com um universo até entao alheio,

que € o dos jogos digitais.
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4.2 Elementos da narrativa aplicados aos jogos digitais

A proposta deste subtdpico € associar alguns dos conceitos vistos anteriormente sobre a
narrativa, bem como suas manifestagdes no campo de conhecimento dos jogos digitais. Aqui,
o0 objetivo ¢ tentar compreender que uma estrutura digital pode impactar e até mesmo remodelar
os conceitos tradicionais expostos no subtopico anterior, bem como observar quais sdo as ob-
servagoes e perspectivas dos diferentes estudiosos e profissionais que estdo diretamente ligados
a este campo de estudo, isto €, que adotam estes produtos digitais como objetos de trabalho.

A transig¢do para as formas de produ¢do, comunicagao e distribui¢cdo mediadas pelo com-
putador teve um papel critico na constru¢do de novas manifestacdes narrativas. Sobre esse fe-
ndémeno, Manovich (2001) discorre apontando que estas “novas midias” afetaram de forma
bastante significativa a narrativa em si. Segundo ele, estariamos diante de uma “nova revolugao
da midia”, que seria discutivelmente mais profunda que as anteriores, e s6 agora estamos teste-
munhando seus efeitos iniciais. Ainda segundo o autor, esta revolucdo afeta de forma direta
todos os estagios de comunicagdo, que incluem aquisi¢do, manipula¢ao, armazenamento e dis-
tribuicdo, além de afetar todos os tipos de midia: textos, imagens estiticas e em movimento,
sons e construcdes espaciais. Dentro deste cenario, a narrativa firma-se como modalidade den-
tro de um aspecto mais amplo, que seria 0 modo como o ser humano experimenta sua existéncia,
e como opta por representa-la na era digital. Vale salientar que a publicagdo do livro The Lan-
guage of the New Media aconteceu ha mais de quinze anos. De 14 para cd, o computador como
suporte, produtor e distribuidor de midia ganhou ainda mais importancia na sociedade contem-
poranea.

Manovich (2001) ainda elenca algumas caracteristicas importantes destas chamadas
“novas midias”, com o objetivo de identificar tendéncias que evidenciam uma realidade que
passa por constantes transformagdes. Tais principios seriam: representacdo numérica (formal),
modularidade, automacao, variabilidade e transcodificagdo. Nao € o objetivo deste trabalho dis-
cutir como se desenvolve esse conceito de nova midia, mas de forma bastante breve, apresen-
taremos cada um destes principios.

Quando falamos que um objeto de nova midia ¢é representado de forma numérica, dize-
mos que estes objetos podem ser representados de forma matematica, isto ¢, formal. Como estes

objetos sdo representados apenas por niumeros (e se levarmos em consideragdo as linguagens
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de programacio de baixo nivel’®, em forma binaria), eles normalmente estio sujeitos & mani-
pulacdo algoritmica, ou seja, eles podem ser modificados por rotinas, chamadas e métodos das
linguagens de programacdo. Se pararmos para analisar um jogo digital, ele nada mais ¢ do que
um conjunto de diferentes rotinas de programagao, que sao invocadas de acordo com as agdes
realizadas pelo jogador dentro daquele universo. Seja quando uma tecla € pressionada, seja para
apresentar informacdes sobre a historia do jogo. Todas essas operacdes estdo baseadas em al-
goritmos computacionais. Dentro dessa propriedade, podemos fundamentar o conceito de retd-
rica procedimental (BOGOST, 2007) anteriormente apresentado.

A segunda propriedade seria a estrutura modular destes objetos. Manovich (2001)
chama essa propriedade de “a estrutura fractal das novas midias”. Assim como um fractal possui
a mesma estrutura em diferentes escalas, as novas midias possuem a mesma estrutura modular.
Os elementos midiaticos, sejam eles imagens, sons, formas ou até comportamentos, sdo repre-
sentados como colegdes de amostras discretas (pixels, poligonos, voxels, personagens e até
mesmo roteiros). Embora esses elementos sejam montados em objetos maiores, eles continuam
mantendo suas identidades originais, em separado. Ou seja, podem ser recombinados em obje-
tos maiores, sem perder sua independéncia ou esséncia. Em termos de programagao, esses ele-
mentos sdo escritos e combinados na forma de pequenos modulos, vistos como autossuficientes,
em programas maiores. Esta analogia, entretanto, tem limites: caso um mddulo de um programa
de computador seja removido, ele deixa de funcionar. A nio ser, claro, quando a estrutura do
programa permita o acoplamento e desacoplamento de diferentes elementos. Mas como isso se
aplica quando falamos de jogos? Os jogos sdo tradicionalmente estruturas monoliticas compi-
ladas. Seguindo o pensamento de Manovich, ndo seria possivel tirar um médulo e manter o seu
pleno funcionamento, a menos que isto seja permitido pelo desenvolvedor do jogo, por exem-
plo.

A terceira propriedade a ser mencionada seria a da automacdo. O argumento de Mano-
vich (2001) para esta propriedade seria a de que a codificacdo numérica das novas midias e a
estrutura modular de um objeto mididtico permitem a automagdo de muitas operagdes envolvi-
das na criacdo, manipulagdo e acesso as midias. Um dos exemplos citados pelo autor, no con-
texto dos jogos digitais, foi o desenvolvimento da chamada inteligéncia artificial, artificio bas-
tante utilizado no contexto dos jogos para propor desafio para que os joga, além de executar e

apresentar as informagdes com o progresso do jogador. Segundo Manovich, quase todo jogo

%% Linguagem de programagio de baixo nivel seria uma linguagem mais proxima do nivel da maquina, ou seja,
suas instrugdes e variaveis sdo processadas e computadas de forma mais bruta, sendo lidas diretamente pelo pro-
cessador. Um destes exemplos seria o Assembly.
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comercial inclui esse tipo de componente, sejam os jogos simulando corridas de carros, pas-
sando por jogos de estratégia e ainda os FPS (first person shooters). Os engines de 1A usam
uma grande variedade de abordagens para simular a inteligéncia humana, de sistemas baseados
em regras até redes neurais.

A seguir, Manovich menciona a caracteristica da variabilidade. Entende-se por variabi-
lidade a auséncia do carater fixo dos objetos das novas midias. Eles sdo tratados como algo que
pode existir em versdes infinitas, com potenciais diferencas. A variabilidade ¢ uma consequén-
cia direta da representacdo numérica (propriedade n° 1) e da estrutura modularizada (proprie-
dade n° 2) destes objetos da nova midia. Quando armazenados digitalmente, os elementos das
novas midias mantém suas identidades e podem ser combinados em diferentes e numerosas
sequéncias sob o controle de um programa, ou agente. No caso dos jogos digitais, observamos
o principio da variabilidade aplicado sob os elementos dispostos no jogo, os inimigos num firs¢
person shooter, os personagens num role-playing game, s6 pra citar alguns exemplos. Embora
eles sejam apresentados de forma diferente nos ambientes do jogo, sua origem ¢ a mesma: sao
representacdes numeéricas, tratadas a partir de rotinas computacionais.

Por ultimo, temos a transcodificagdo. Na visao de Manovich (2001), a transcodificagao
cultural seria uma das consequéncias mais substanciais da manipulagdo da midia nos meios
computacionais. A partir da transcodificagdo vemos uma mudanga na apresentacdo das narra-
tivas. Sua variante tradicional ndo exige muito esfor¢o por parte do leitor, tendo seu entendi-
mento linear. J& os jogos digitais ja exigem maior entendimento por parte do jogador, que deve
procurar descobrir os mecanismos l6gicos, com o intuito de reconstruir o sentido. Assim sendo,
falar em narrativa interativa, especialmente no que tange os jogos, ¢ falar na soma de diversas
trajetorias por um determinado banco de dados, e assim como um objeto cultural tradicional é
uma variante particular de um objeto de nova midia, a narrativa tradicional pode ser vista como
uma variante particular de uma narrativa interativa.

Um dos conflitos mais recorrentes na ultima década relacionado aos jogos digitais, ¢ o
uso da narrativa como um elemento intrinseco para o seu desenvolvimento, argumento que nao
¢ aceito para um grupo de estudiosos apelidados de ludologistas. Para eles, os jogos ndo podem
ser vistos como extensdes do cinema ou da literatura, devendo ser analisados a partir de seu
conjunto de regras e possibilidades de interacdo do jogador com o mundo do jogo. Para estudi-
osos como Frasca (2003) e Juul (2005), os jogos digitais ndo sdo apenas baseados em ambientes
de representacdo, mas também numa estrutura semidtica conhecida como simulagdo. Para

Frasca o modelo de storytelling ndo somente ndo € preciso, mas também limita o entendimento
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do jogo como meio, assim como a habilidade de criar jogos digitais cada vez mais envolventes
(FRASCA, 2003, p. 1).

A bandeira levantada pelos ludologistas confronta o que alguns estudiosos pregam, que
seria observar (e valorizar) o jogo eletronico a partir de suas constru¢des narrativas. Para Juul
(apud Salen & Zimmermann, 2003), ¢ perigoso confiar totalmente nas teorias literarias para
argumentar que todos os jogos sdo (ou nao) narrativas. Juul ndo esta totalmente errado em sua
afirmagdo. Jogos digitais podem ser imbuidos de elementos narrativos, mas ¢ importante ob-
servar que a disposi¢ao desses elementos ao longo da experiéncia do jogo se da de forma total-
mente distinta a de um livro, por exemplo. Num livro, a experiéncia narrativa ¢ linear, onde sao
apresentados personagens, conflito e a resolug@o deste conflito, algo parecido com a estrutura
narrativa dos trés atos. Um dos jogos que Juul cita € o0 Doom (1993). A histéria do jogo ndo ¢
contada conforme o jogador avanca fase por fase eliminando alienigenas e outros monstros.
Muito do backstory (a histéria de fundo) s6 se torna conhecido a partir do acesso do jogador a
outros elementos externos do jogo, como a embalagem ou os proprios manuais, que costumam
apresentar um breve resumo da historia. No caso do Doom, o jogador assume o papel de um
soldado que tem como missdo impedir o avango da invasdo alienigena nas colonias terraqueas
em Marte. Outro artefato normalmente usado para “conduzir” narrativas nos jogos sio os tre-
chos mostrados entre fases, comumente chamados de cutscenes, como forma de situar o jogador
em relagdo ao progresso de sua experiéncia, e como suas agdes ao longo do jogo estdo causando

influéncia na condugao da historia.

4.2.1 Ludologia, a ciéncia do jogo

De acordo com Frasca (2003), a ludologia pode ser definida como um campo de estudo
dos jogos, mais precisamente os jogos digitais. A relevancia do termo surgiu a partir de uma
necessidade, segundo Frasca, de uma disciplina mais coerente que eliminasse a necessidade de
recorrer as teorias literdrias, assim como o campo do cinema e da narratologia para estudar os
jogos digitais. Foi a partir disso que o termo ganhou for¢a, inclusive a corrente dos chamados
game studies. Basicamente, ¢ uma resposta ao senso comum de que os jogos devem ser vistos
como extensdes da narrativa, desprezando qualquer outra particularidade dos mesmos. Um dos
argumentos € o de que o modelo de storytelling nao somente nao € preciso, como também limita
a compreensao da midia como um todo, além da habilidade de criar jogos ainda mais envolven-
tes (FRASCA, 2003; JUUL, 2001).

O termo surgiu a partir da aglutinagdo das palavras ludus e logia. A primeira, de origem

latina, significa jogo, ou atividade na qual algo ¢ jogado, e logia, que significa estudo, vindo do
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grego logos. Sendo assim, podemos afirmar que a ludologia € a ciéncia que estuda os jogos, ou
as atividades que deles sdo derivadas. Para este trabalho, ¢ o campo de estudo que tenta estabe-
lecer abordagens para os jogos a partir dos elementos que o caracterizam, como regras e dina-
micas, por exemplo.

Para Frasca (2003), os jogos ndo devem ser somente vistos como estruturas representa-
cionais (isto ¢, baseadas em narrativas), mas também numa estrutura semiotica alternativa cha-
mada de simulacdo. Este ¢ um dos principais motes desta corrente, a de defender os jogos pelo
seu conjunto de regras e interagdes, ao invés de olhar simplesmente para eles como um artefato
narrativo. Frasca aproxima seu argumento a classificagcdo originalmente proposta por Caillois
(1990), que divide os jogos em duas grandes categorias: paidia e ludus.

Outro nome importante que levanta a bandeira dos ludologistas ¢ Aarseth (1997), que
apresenta o conceito de simulag@o a partir da analise de textos eletronicos. Para ele, essa mo-
dalidade de texto poderia ter um melhor entendimento se eles fossem analisados como sistemas
cibernéticos. Aarseth criou uma tipologia para as diferentes modalidades de texto, mostrando
que o hipertexto ¢ somente uma das muitas dimensdes possiveis para estes textos sistémicos,
cuja nomenclatura dada por ele ¢ a de cibertextos. A teoria literdria tradicional e a semiotica
como conhecemos ndo consegue lidar com este tipo de material, que segundo Aarseth ainda
estdo os jogos estilo adventure, além de ambientes baseados em texto (fext-based), porque tais
produtos ndo seriam feitos somente de sequéncias de signos, mas também possuem um com-
portamento que se assemelha ao das maquinas ou ainda geradores de signos (AARSETH,
1997). Esta contestagcdo nos dominios da representacao teria dado precedentes para a simulagao
e os game studies enquanto campos de pesquisa relacionados aos jogos digitais.

Para Frasca, uma das principais diferencas entre os jogos e as midias tradicionais ¢ que
estas Ultimas sdo puramente representacionais, € ndo podem ser simuladas. As midias tradicio-
nais sdo excelentes em produzir descri¢cdes e descrever eventos de forma precisa, o que ¢ a
proposta original da narrativa. Como exemplo, Frasca cita as fotografias de um avido, que di-
zem informacgdes sobre cores e formatos, mas ela ndo faz mais nada além disso quando mani-
pulada. Por outro lado, simuladores de voo ou até mesmo um avidozinho de papel nio sdo
somente sinais, mas maquinas que geram sinais de acordo com as regras que sdo importadas do
funcionamento de um avido de verdade. O mesmo raciocinio valeria para os filmes: sdo narra-
tivas que podem ser interpretadas de diferentes formas, mas ndo podem ser manipuladas ou
alteradas, visto que aquela sequéncia de fatos ¢ fixa, imutdvel em sua estrutura midiatica.

J4 um simulador de voo permite ao jogador realizar acdes que irdo alterar o comporta-

mento do sistema, de uma maneira proxima ao que acontece nos avides reais. Este ¢ um dos
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argumentos usados por Frasca para enaltecer o poder de simulacao dos jogos até entdo negli-
genciado pelos autores: eles sdo uma forma particular de estruturar simulagdes, assim como a
narrativa ¢ uma forma de estruturar representagdes.

Outro argumento que fomenta esta corrente vem de Eskelinen (2001). Em seu artigo

The Gaming Situation®”, o autor discorre que

“fora da teoria académica, as pessoas sdo excelentes em fazer distingdes entre narra-
tiva, drama e jogos. Se eu jogo uma bola para vocé, eu ndo espero que vocé a derrube
e espere até que ela comece a contar historias. Por outro lado, se e quando os jogos,
especialmente os jogos de computador sdo estudados e teorizados eles sdo quase, sem
excecdo, colonizados pelos campos da literatura, teatro, drama e estudos cinemato-
graficos. Os jogos sdo normalmente vistos como narrativas interativas, historias pro-
cedurais ou cinema remediado” (ESKELINEN, 2001)*.

Para Jan Simons (2007), existe uma grande diferenca entre jogar uma bola e recontar o
fato de jogar essa mesma bola. Tal distingdo serve para mostrar que, embora os jogos digitais
ndo possam ser considerados irrelevantes ao analisar uma narrativa, estas mesmas narrativas
ndo podem ser analisadas em suas caracteristicas essenciais, se estiverem embutidas nos jogos.
Resumindo, a estrutura formal dos jogos ndo deve ser desprezada numa andlise narrativa,
quando eles ndo sdo apenas meros meios representacionais.

Voltando para a colocagdo de Eskelinen, muito embora o teor de parte dela seja extre-
mamente sarcastico, ela levanta uma questdo bastante pertinente: ¢ dificil se libertar das “len-
tes” da narrativa quando se esta estudando ou teorizando jogos. Acaba tornando-se dificil pen-
sar em diferentes alternativas para teorizagdo. Frasca (2003) acaba alertando ainda para o fato
de muitos pesquisadores estarem familiarizados com as teorias narrativas e dificilmente “co-
mecam a construir uma nova abordagem do zero”. Tal argumento ¢ valido, se levarmos em
conta a proficiéncia das industrias mididticas e do publico em consumir e criar narrativas.
Frasca retoma o argumento dizendo que ¢ bastante “tentador” encaixar os jogos neste mesmo
parametro.

Pode até parecer que os ludologistas menosprezam qualquer manifestacdo narrativa no
ambito dos jogos digitais, o que ndo € o caso. Para eles, os jogos ndo sdo apenas as narrativas,
mas vao além disso. Um jogo ndo necessita ter um estofo narrativo para ser jogavel. Jogos
casuais como o 7etris ou Pong ndo possuem qualquer narrativa embutida, sendo perfeitamente

jogaveis por horas, e a cada experiéncia, podem ser gerados percalcos e desfechos distintos.

*" Disponivel em <http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/>. Acesso em 09 fev. 2016

*¥ Traduzido do original: “Outside academic theory, people are usually excellent at making distinctions between
narrative, drama and games. If I throw a ball at you I don’t expect you to drop it and wait until it starts telling
stories. On the other hand, if and when games and especially computer games are studied and theorized they are
almos without exception colonised from the fields of literary, theatre, drama and film studies. Games are seen as
interactive narratives, procedural stories or remediated cinema”.
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Juul defende o argumento que, quando um jogo ¢ desenvolvido, observa-se a criagdo de
algo novo, algo onde a narratologia falha (JUUL, 2005, p. 15). Assim, entende-se que, para a
narratologia, o jogo ¢ visto somente como um meio de perpetuar a narrativa para contar uma
historia, como € feito com o cinema e a televisdo, e sua recorrentes adaptacdes da literatura para
esses meios.

Para Juul, a ludologia ganha forca ao distanciar-se deste raciocinio: ela promove o es-
tudo dos jogos, resultando assim em um novo campo de pesquisa, totalmente afastado do que
até entdo existia para estudéa-los (JUUL, 2005, p. 16). Segundo Loureiro (2014), autonomizando
a ludologia como campo de estudo, uma maior aceita¢do entre os estudiosos seria possivel,
ocasionando assim uma maior sistematizacdo do conhecimento sobre esse objeto de estudo.
Assim, seria possivel atingir o patamar de ciéncia de estudo valida, totalmente desprendida dos
campos ja existentes, mas sem perder a sinergia com eles. Vale relembrar que o processo de
criagdo de jogos ¢ algo multidisciplinar. Neste caso, entram a computacdo, a modelagem e o
design de personagens, a criagdo de sons, a escrita, dentre muitos outros campos.

Ainda segundo Juul (2005), os jogos digitais sdo Gnicos em sua esséncia. Uma das jus-
tificativas apontadas seria a incoeréncia e a contradi¢cdo existentes no universo do jogo em re-
lacdo a realidade. O que vai de encontro ao que Bogost (2007) defende, ao afirmar sobre um
ethos singular presente nesses jogos. Indo mais além, Juul encontra subsidios para defender tal
justificativa nas defini¢cdes de Huizinga (2010), ao defender que os jogos nada mais sdo ativi-
dades dissociadas da realidade. Vale lembrar que o autor defende a ideia do circulo magico, e
toda a acdo referente ao jogo se desenvolve dentro dele.

Loureiro (2014) conclui que o jogo ¢ algo unico justamente por ndo ser regido pelas leis
da logica, e assim ele ¢ completamente passivel de contradi¢des e incoeréncias. Vale ressaltar
aqui que o ato de jogar ¢ algo totalmente “desprendido” das convengdes logicas, mas durante
sua constru¢do, sdo seguidas tanto as convencdes logicas e regras para sua execugdo (LOU-
REIRO, 2014, p. 29). Esse carater de ficcdo do jogo (JUUL, 2005) permite que existam tais
incoeréncias e contradi¢des. Juul (2005) prega que um jogo digital nada mais € que uma repre-
sentacdo virtual de um mundo real, ou seja, ficticio.

Associando agora o nosso objeto de estudo, que sdo os jogos jornalisticos, com a pro-
posta langada pela ludologia, podemos observar que existe um certo rigor no universo € nas
regras que o conduzem. Nao se pode negar que muitos dos jogos que se classificam como jor-
nalisticos possuem uma forte necessidade pedagdgica, que € ainda associada a um componente
de critica social, como € o caso do proprio September 12th ou do Kabul Kaboom, desenvolvidos

por Frasca. Ambos sdo jogos que usam como pano de fundo o terrorismo e as mortes de civis
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provocadas direta e indiretamente por tais investidas. Jogos como esses sdo claros: possuem
uma mensagem direta, com o objetivo de clarificar e a0 mesmo tempo criticar todas as conse-
quéncias decorrentes das acdes antiterroristas logo apods os conflitos, alertando para os efeitos
colaterais que ocorreram. S3o jogos onde ndo existe uma condi¢do satisfatoria de vitdria, visto
que elas sdo representacdes de um contexto veridico, salvo as restricdes impostas durante do
desenvolvimento. Podem parecer desinteressantes, mas jogos dessa categoria possuem um ob-
jetivo maior: despertar o senso critico de quem os joga.

A partir de jogos como os jornalisticos, que os ludologistas encontram argumentos va-
lidos para sustentar que os jogos podem e devem ser tratados como um campo de estudo pro-
prio. Assim, o jogo pode tornar-se uma ferramenta apropriada para ser usada nas mais diversas
areas, simulando assim ambientes reais em mundos ficcionais, como prega Juul (2005).

Loureiro (2014) reforca que jogos assim sdo passiveis de evocar memdrias histdricas,
de conseguir criar cendrios onde ¢ possivel analisar acontecimentos historicos, mas refor¢a que
adotar a realidade historica a este tipo de jogo sempre cria problemas, que estdo relacionados
com a reconstrucao da complexidade dessa realidade. Jogos assim sdo vistos como janelas que
permitem ter um vislumbre da temdtica em debate, mas que pecam numa coisa: a falta de nar-
rativas claras. Tanto no September 12th, como no Kabul Kaboom, o principal objetivo ndo ¢
conquistar o jogador a partir de uma narrativa envolvente, mas sim conscientizar 0 mesmo a
partir de suas experiéncias, despertando o pensamento critico, sem ter qualquer tipo de narrativa
apresentado.

Este ¢ um dos pontos debatidos pela narratologia, no ato de criar jogos. E necessario
existir um contexto para que o jogador se envolva com aquela experiéncia. O tdpico a seguir
apresenta em mais detalhes como esta corrente tornou-se relevante para a criagao de jogos di-

gitais.

4.2.2 Narratologia: jogos contando historias

O foco deste trabalho ¢ analisar os jogos jornalisticos sob uma perspectiva da constru¢ao
de seus elementos narrativos, em detrimento do que a chamada corrente ludologica prega, assim
sendo, adotamos um posicionamento a favor da corrente narratologica.

A perspectiva narrativista ¢ algo que esta muito proximo dos jogos digitais, desde o seu
inicio, e vem acompanhando-os a cada nova evolucao deste produto enquanto midia. Um dos
principais exemplos sdo os adventures baseados em texto. Um desses exemplos € o Zork (1980),
onde toda a interface era baseada em textos onde o jogador deveria basear suas a¢des de acordo

com o que era apresentado. Jogos desse tipo ndo apresentavam qualquer tipo de mecanismo
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visual para o jogador, que usava a imaginagao para criar os cendrios e situagdes descritos em
cada passagem de texto. Hoje ¢ um género praticamente extinto, mas sua relevancia e contri-

buigdo para a construgdo de jogos com estofo narrativo mais complexo ¢ enorme.

Figura 27 - Imagem do jogo Zork (1980)
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Fonte: disponivel em <http://infocom.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

As origens deste tipo de jogo surgiram a partir das adaptacdes literarias das obras de
J.R.R. Tolkien (LOUREIRO, 2014, p. 31), ja que os criadores eram, também, apreciadores de
seus livros. Podemos elencar uma das primeiras diferencas entre as correntes ludoldgica e nar-
ratologica: a primeira busca estudar o jogo digital como uma midia dissociada de todas as ou-
tras, dando maior relevancia ao produto; ao passo que para a segunda corrente, o jogo indiscu-
tivelmente acaba buscando inspirag@o e subsidios para sua criagdo em outros meios, ndo des-
prezando-os de forma alguma. Nesse caso, os jogos acabam sendo parte integrante de um vasto
universo narrativo ja existente. Para isto, basta observar como a literatura e o cinema influen-
ciaram de forma direta as mais diversas variantes de jogos.

Nao se nega a influéncia da literatura para o desenvolvimento dos jogos digitais. Um
exemplo sdo as adaptacdes de obras literarias aos jogos, sejam elas adaptagdes literais do texto,
ou que se inspiram em personagens € cenarios, criando algo totalmente novo. A recorréncia
desse tipo de cenario se encontra nos role playing games, seja ela na versao digital ou na versao
tradicional, de mesa, jogada com dados e fichas. Muitos dos enredos desta categoria de jogo se
inspiram na abordagem narrativa proposta por Propp (2006), onde a historia se desenrola de
acordo com os personagens e esferas de acdo delimitadas pelo russo. Mas, deve-se notar que
associar a perspectiva narrativista é associada somente a literatura seria muito reducionista. E
interessante apresentar porque estes jogos sao recorrentemente analisados sob uma otica narra-

tivista, ja que adaptagdo de livros e filmes ndo € prerequisito suficiente para os jogos serem
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parte integrante da corrente narratologica. Mas autores como Janet Murray, vista como um dos
principais nomes da corrente narratologica, considera que tudo € passivel de possuir narrativa,
incluindo neste conjunto os jogos digitais (LOUREIRO, 2014, p. 32).

Relembrando que a estrutura padrao da narrativa estd dividida em trés partes, segundo
Miller (apud ZIMMERMANN, 2004, p. 156-157): em primeiro lugar, uma narrativa ¢ algo
estatico em seu inicio, apenas se modificando quando eventos externos a alteram, criando assim
razdes para que ela avance; em segundo lugar, a narrativa ndo ¢ meramente um conjunto de
eventos soltos, mas existe uma personificacdo de eventos através de um meio, que seria a lin-
guagem; e em terceiro e ultimo lugar, tal representacdo ¢ constituida de padronizacao e repeti-
¢do, o que se torna verdadeiro para todos os niveis de uma narrativa, seja em sua forma material,
ou na sua tematica conceitual. Em resumo, uma narrativa comeg¢a como estatica no inicio, mas
que ganha dinamismo ao longo de diversos processos, evolui e a linguagem se personifica,
mediante um processo de padronizagdo e repeti¢ao.

Podemos muito bem inserir nesta defini¢@o os jogos digitais. Para eles, a narrativa cresce
no momento em que existe a¢do, e essa a¢ao, em termos de mundo do jogo, ¢ traduzida a partir
das a¢des tomadas pelo jogador. Pode ser um mundo de jogo baseado somente em textos, como
o Zork, ou em ambientes de graficos bastante elaborados, como The Witcher III: Wild Hunt
(2015), s6 para citar alguns exemplos.

E os newsgames? Em sua esséncia sdo jogos digitais, independente da sua construgdo.
Em jogos como o Super Impeachment Rampage, que sera analisado com mais detalhes no ca-
pitulo seguinte, observamos uma narrativa, embora simploria, sendo desenvolvida ao longo do
desempenho do jogador pelas fases. Aqui, toda a narrativa (que comegou desde a abertura do
processo até perto da votagdo do mesmo na Camara dos Deputados), se desenvolve fase a fase:
seja por elementos caracteristicos desses fatos inseridos no jogo, seja pela interagdo da prota-
gonista (a ex-presidente Dilma) com outros personagens-chave da trama. Vale lembrar que nem
todos os newsgames seguem esse pensamento, relembrando por exemplo os proprios September
12th e Madrid. Um dos conflitos na ado¢ao de narrativas nos newsgames ¢ uma das caracteris-
ticas levantadas por Sicart (2009): a de serem jogos que ndo devem perder o “frescor” da noti-
cia. Aliado a isso, observamos alguns entraves: criar jogos requer uma equipe com multiplas
competéncias, algo dificil no atual contexto jornalistico, que vé uma diminuicdo significativa
no quadro de funcionarios das redagdes ao redor do mundo. Essa questdo sera discutida com
mais detalhes no capitulo seguinte.

E interessante novamente os eventos desconexos servirem como subsidio para alimentar

uma narrativa, além do padrdo existente e a sua repeti¢do para dinamiza-la. Deve-se entender
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que este modus operandi ¢ um dos principais motivos por que existem tantos defensores da
abordagem narrativista nos jogos digitais. Segundo Loureiro (2014), se alterarmos eventos por
acao direta do jogador, ¢ obtida a base de quase todos os jogos existentes, ou seja, sdo as agdes
dos jogadores que dinamizam o jogo. A linguagem, segundo a defini¢cdo de Miller, torna-se o
mundo do jogo. Assim, traduzindo totalmente para o contexto do jogo eletrdnico, os eventos
tornam-se as acdes dos jogadores dentro do jogo, e o padrio e a repeticdo nada mais sdo do que
a mecanica embutida nele. Seguindo essa ideia, podemos especular que todo jogo ¢é passivel de
ter uma narrativa.

Esta ¢ uma das consideragdes defendidas pelos académicos que se posicionam como
narratologistas, como a propria Janet Murray. Em seu livro Hamlet no Holodeck (2003), a au-
tora defende o argumento que os jogos digitais nada mais sdo que uma continuacdo da evolucgao
narrativa, que temos observado desde que o ser humano comegou a criar historias de forma
consciente.

Para Murray, esse argumento também ganha for¢a ao afirmar que sdo “quebradas” bar-
reiras dentro do género, permitindo assim a criacdo de novos campos, permitindo novas expe-
riéncias dentro da esfera de criacdo de narrativas. Esta multidisciplinaridade pode ser compre-
endida a partir de uma série de fendmenos: com o surgimento do cinema, a literatura ganhou
novas formas para sua expansao, os livros passaram a ser adaptados para a grande tela, permi-
tindo assim representacdes visuais da narrativa além do ambiente teatral, até entdo o tinico meio
para adaptagdo destes contetidos. Outra interessante questdo levantada aqui € a projecao que a
narrativa ganha, deixando de ser necessaria a mesma quantidade de imaginagdo usada na lite-
ratura. Para os jogos digitais, o cinema e o teatro sdo levados além, e além de termos a repre-
sentagdo visual daquele universo, observa-se um outro trago bem especifico, que ¢ a interagao
entre o0 mundo criado pelo jogo, e por quem o joga. O jogador acaba tornando-se um ator na-
quela grande trama construida pelo jogo, e se vé compelido a completar aquele roteiro. Vale
ressaltar que, normalmente, os jogadores interagem com o mundo do jogo a partir da mecéanica
do avatar, como mencionado no primeiro capitulo.

A consolidacdo dos jogos digitais e a sua proximidade com as abordagens narratologicas
ocasionou um distanciamento com as formas mais lineares da narrativa. O que Miller discorre
a respeito dela ¢ muito proximo do que seria uma abordagem linear da narrativa, e para fugir
dessa defini¢do, novos experimentos narrativos foram criados, e boa parte deles foge totalmente
da linearidade. Um dos exemplos que a propria Janet Murray cita em seu livro ¢ o conto O
Jardim dos Caminhos que se Bifurcam (2005), do argentino Jorge Luis Borges. Uma das parti-

cularidades desse texto sdo as bifurca¢des que surgem ao longo da experiéncia de leitura, dando
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ao leitor a possibilidade de continuar a histdria por diferentes caminhos. Nao ¢ o tipo de expe-
riéncia que ficou restrito somente a literatura classica. Para jogos, os livros do tipo choose your
own adventure’ seguem essa ideia de bifurcagdes narrativas, e sio um exemplo consolidado
deste tipo de abordagem.

Em termos mais precisos, narrativas como essas sdo geradas “de cima para baixo”, de
forma que todos os rumos ja estdo definidos, cabendo a quem os joga aceitar o que lhe é apre-
sentado. Mesmo com tantos limitantes, podemos observar que existe imersdo dentro deste tipo
de narrativa. Como? A partir da personificagdo do jogador pela figura do avatar, o elo entre os
dois mundos, o real e o do jogo, e todas as suas nuances ali delimitadas. Entretanto, narrativas
como esta ndo permitem qualquer tipo de agéncia por parte de quem as vivencia, visto que toda
e qualquer a¢do tomada pelo jogador ja tem um comportamento predefinido dentro do jogo.

Pimentel (2015) argumenta que a inteligéncia artificial do computador puxa estes dois
polos para um ponto comum, central. Segundo ele, sendo os computadores capazes de simular
espagos e comportamentos, eles transpdem uma narrativa tradicional e puxa-la do topo, onde
ela é formada, e dar mais possibilidades de agéncia*® a quem os consome, transformando-os em
interatores. Jogos do tipo sandbox, como o Minecraft, ddo maiores possibilidades de agéncia a
seus jogadores, ao passo que toda e qualquer previsibilidade de roteiro ¢ retirada. Nao existe
uma narrativa explicita, sendo as acdes do jogador os eventos construtores de interacdes e di-
namizagao de estdrias, seguindo a defini¢do proposta por Miller (2004).

Embora os jogos ndo sejam meios representacionais por exceléncia, eles carregam de
alguma forma estruturas narrativas. Jogos ndo sao representados em fun¢@o da observagao, mas
sim em fungdo da interacdo (PIMENTEL, 2015, p. 29). O que quer dizer que, tanto narrativa
como jogo coexistem, mas uma ndo ¢ definitiva para a existéncia da outra. Histérias criadas e
formadas pelos jogos existem em funcao dos jogos e do seu progresso. A representacao do jogar
¢ o principal objetivo do jogo, estando a narrativa definida independente do ato de jogar.

Esta questdo ¢ levantada por Murray (2003). Segundo ela, tanto o jogo como a narrativa
sdo exatamente opostos, pois para que o jogo avance ¢ necessaria uma acao por parte do joga-

dor, ou seja a intera¢do; ao passo que na narrativa tal interagdo quase nao ¢ necessaria, bastando

* Uma série de livros-jogo onde cada estoria é escrita a partir de um ponto de vista em segunda pessoa, onde o
leitor assume o papel do protagonista, e faz escolhas que determinam as a¢des do personagem principal, bem como
o desfecho da trama em questdo. Esta variante foi criada a partir de um conceito proposto por Edward Packard, e
teve suas primeiras obras publicadas em 1976.

*De acordo com Murray (2003), a agéncia seria a “capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver
os resultados de nossas decisdes e escolhas. Esperamos sentir agéncia no computador quando damos um duplo
clique sobre um arquivo e ele se abre diante de nos, ou quando inserimos nimeros numa planilha eletrénica e
observamos os totais serem reajustados. No entanto, normalmente ndo esperamos vivenciar a agéncia dentro de
um ambiente narrativo” (MURRAY, 2003, p. 127)
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apenas que quem estiver vivenciado tal experiéncia simplesmente aproveite, ou observe as ima-
gens numa tela, o desenrolar dos atos de uma pega teatral, criando assim a ilusdo de que existe
uma separagao entre 0s jogos € outros meios como os citados anteriormente, chegando a afirmar
que a sensacao agradavel vivida numa narrativa ¢ diferente da satisfagao dada por um jogo ao
desfruta-lo. Isto poderia gerar uma visao antagonista entre os diferentes campos. Tal observagao
colocaria a questdo da impossibilidade de um jogo poder se apoiar na narrativa para existir
enquanto objeto que satisfaz a quem o desfruta.

A sensacao, entretanto, € ilusoria. O que ¢ defendido € a existéncia de uma relagdo sim-
bidtica e praticamente impossivel de ser dissociada. Loureiro (2014) afirma que podemos en-
contrar uma ligacao na dissociagdo de ambas as formas em vdrios jogos, especialmente os nao
lineares, que oferecem diversos caminhos para atingir o desfecho desejado pelo jogador. No
sentido da jogabilidade, ao passo de que o objetivo ¢ atingir o desfecho esperado, a narrativa
leva o jogo para caminhos diferentes, dando diversas op¢des para o jogador, e criando assim
uma simbiose entre jogabilidade (gameplay) e narrativa.

Seguindo esse raciocinio, ¢ a mesma coisa de dizer que a narrativa usa como veiculo
condutor o jogo, em grande parte seguindo as a¢des do jogador. Assim, o jogo ganha através
desse tipo de interacdo um papel de simulacdo abstrata que usa a narrativa, seja explicita ou
subentendida, para proporcionar prazer ao jogador.

Segundo Murray (2003), existe um conjunto de formas de narrativas em um jogo, sejam
elas a visdo de um jogo como simbolismo, seja o duelo entre as partes, o construtivismo € o
jogador, enquanto criador de narrativas. Esses quatro temas servem para corroborar o argu-
mento que a dissociagdo entre jogos e narrativa ¢ completamente ilusoria.

Quando falamos em jogos, mais especialmente os newsgames, observamos o uso do
conflito como pano de fundo para a progressao da narrativa. Mas, dadas as limitagdes e parti-
cularidades desse tipo de produto, ndo existe a necessidade de um conflito de proporgdes épicas
para ser validado enquanto tal. Em jogos como o proprio Madrid, a escolha do caminho a seguir,
as acOes tomadas pelo jogador sdo suficientes para criar uma progressao narrativa. Nao existe
um conflito largamente definido (existe um plot que inspira a criagao do produto, que sdao os
atentados na capital espanhola em 2004), mas esse mesmo conflito se torna facilmente suben-
tendido a partir da interagdo do jogador com os elementos do jogo, algo que Loureiro (2014)
chama de narrativa evocativa.

Apesar de as duas correntes terem argumentos que enxergam os jogos como diferentes

suportes, existem tedricos que tentam propor um didlogo entre essas duas vertentes. Em seu
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artigo Narrative, Interactivity, Play and Games, Zimmerman (2004) tenta estabelecer uma li-
gacdo entre esses dois campos. Iremos abordar brevemente esta proposta, e tentar compreender
como ambas as correntes podem coexistir de forma benéfica na criagdo de jogos digitais.

O autor inicia seu artigo defendendo que existem quatro conceitos primordiais para a
criagdo de um jogo eletronico: narrativa, interatividade, jogar (play) e jogos (games). Para ele,
torna-se importante entender e “disciplinar” estes quatro termos para conseguirmos ter uma
noc¢do mais precisa e concreta de cada um deles, e como eles se relacionam entre si.

O primeiro deles ¢ a narrativa, tema que foi abordado ao longo deste capitulo, e que,
portanto, ndo serd mais objeto de discussdo, exceto, apenas, por um breve comentario. Segundo
Zimmerman, a questdo levantada ¢ relativa aos métodos para considerar de fato o jogo eletrd-
nico como uma obra com valor narrativo. O autor aponta que a industria comercial dos jogos
digitais sofre de um caso peculiar de “inveja do cinema” no momento, tentando recriar os pra-
zeres proporcionados por outras midias. A afirmac¢do de Zimmerman ndo diminui a proposta da
narratologia, tampouco exclui a abordagem da ludologia, criando assim um “territorio neutro”
entre os dois. Com isso, ¢ possivel a criagdo de um campo que abriga as duas abordagens,
explicando que existem diversas possibilidades no espectro narrativo, e ¢ a sua classificagao
por parte do usudrio ou critico, que permitam que ela de fato esteja em evidéncia, ou que sua
importancia seja dimunuida.

O segundo termo abordado por Zimmerman ¢ a interatividade. Trata-se basicamente da
relacdo entre dois meios. No caso, entre o jogador e o mundo do jogo. Este tipo de fendmeno
estd presente no contexto da narrativa, segundo Murray (2003), na forma da agéncia. A autora
acredita que, como a narrativa ¢ a base que cria os limites do mundo do jogo, acaba tornando-
se natural associa-la a interatividade. Ao passo que para os ludologistas, a interatividade pode
ser conceituada apenas como a a¢do do jogador executada no mundo do jogo, estando isenta de
qualquer relagdo com narrativa ou qualquer outro elemento a ele referente. E a mesma coisa de
falar que existe somente uma interagao entre um ponto de comunicag¢do, neste caso o computa-
dor, o console, ou o dispositivo portatil.

Zimmerman afirma que a interatividade ¢, ao mesmo tempo, a totalidade dos conceitos
anteriores, ¢ nenhum deles. E uma perspectiva facil de se entender: a interagdo basicamente
consiste em todo relacionamento entre o agente (o jogador) e o meio (0 jogo). Um exemplo
dado pelo autor ¢ o ato de ler, que ndo deixa de ser uma interagdo, no sentido que o leitor
interage e recebe informacgdes dessa fonte. Ainda segundo Zimmerman, entender a interativi-

dade como um unico conceito ¢ algo muito simplorio, ele propde uma categorizagdo das varias
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formas que podem ser alinhadas com a experiéncia narrativa. Sao quatro: interatividade cogni-
tiva, interatividade funcional, interatividade explicita e metainteratividade.

A primeira forma esta relacionada aos efeitos psicologicos e emocionais que um parti-
cipante pode ter quando interage com um determinado contetido. Zimmerman cita como exem-
plo o ato de reler um livro apos alguns anos, e constatar que a experiéncia ¢ completamente
diferente da anterior.

O segundo tipo de interatividade, funcional, esta mais ligado aos detalhes estruturais da
interatividade. Voltando para o exemplo da releitura, Zimmerman cita alguns topicos mais “ma-
teriais”: indice, projeto grafico, peso. Todas essas caracteristicas de alguma forma sdo parte da
experiéncia total de leitura, segundo o autor.

O terceiro tipo tem uma maior proximidade com o sentido literal da palavra. No caso
dos jogos digitais, alguns fendmenos sdo citados: escolhas, eventos aleatorios, simulagdes bem
como outros processos embutidos na experiéncia interativa.

Por ultimo, a metainteratividade trata da interagdo fora dos limites daquele contetido.
Aqui entra participacdo externa das comunidades de fas (fandom), que se apropriam daquele
material e desconstroem e reconstroem esses meios, dando origem e propagacao desses novos
produtos derivados.

Zimmerman nao trata esses conceitos como distintos, mas sim parte de um todo. Seriam
como formas diferentes de participagcdo que ocorrem em graus diferentes em toda experiéncia
midiatica. Muitas delas podem englobar os quatro tipos de interatividade simultaneamente.

Os dois ultimos conceitos podem parecer semelhantes, mas guardam entre si inimeras
diferengas: jogar (play) e jogos (games). Aqui, se torna mais relevante adotar as palavras em
inglés para entender a separagdo entre esses dois conceitos, ja que a grafia em portugués pode
denotar uma semelhanca, que na verdade ndo existe.

Zimmerman defende que os dois termos sdo completamente diferentes entre si. En-
quanto que o primeiro possui um sentido mais simpldrio, apesar de estar inserido na mesma
estrutura ditada por regras apresentada por Huizinga (2010), tal simplicidade sé acontece por
haver explicitagdo quando ocorre. Neste campo podemos inserir: uma simples brincadeira, um
comentario com tom jocoso, mas ambos 0s casos existem uma estrutura de regras, sejam elas
explicitas ou implicitas. No caso da brincadeira, ela s6 tem progresso seguindo as regras previ-
amente definidas, sendo ndo existe sentido. No caso do comentario, as regras sdo mais implici-
tas: ¢ importante frisar que tal comentario pode afetar de forma negativa um individuo ou um

grupo de individuos, por exemplo.



94

O vocabulo game, por outro lado, estd num campo muito mais restrito. Existem regras
bem definidas, e se o jogador tentar burlé-las sera punido. Pode ser desde um blefe num jogo
de cartas, ou o uso de codigos de trapaca (cheat codes) num jogo multijogador. Zimmerman
aponta que um jogo ¢ uma atividade interativa voluntaria, onde um ou mais jogadores seguem
regras que limitam o seu comportamento, criando assim um conflito artificial que resulta em
um desfecho quantificavel (ZIMMERMAN, 2004). Em suma, deve ter os seguintes parametros:
voluntarismo, interatividade, regras, artificialidade, conflito e desfecho quantificavel.

Vale ser ressaltado que um jogo para ser considerado game ndo precisa ter todos os
parametros apontados por Zimmerman. Existem jogos onde o conflito ndo existe, pelo menos
ndo na defini¢do de agon proposta por Caillois, onde a existéncia de um desfecho quantificavel
também ndo estd incluida. E o caso, por exemplo, de jogos como o Minecraft (2011), sem um
desfecho préprio do conflito. Basicamente o jogador coleta recursos e cria estruturas. Um dos
poucos desafios encontrados sdo os creepers, que podem roubar os recursos, atrapalhando as-
sim a experiéncia do jogador dentro daquele universo. Assim, se torna necessario entender que,
apesar desses parametros serem importantes, ndo ¢ estritamente necessario que todos eles este-
jam presentes para que o jogo seja legitimado como tal.

A abordagem proposta por Zimmerman serve como uma proposta de ligagdo entre as
duas correntes discutidas neste capitulo. Uma das vantagens ¢ a mistura que ele usa de conceitos
e termos usados por ambas as partes e cria uma nova lente para enxergar termos tradicionais
como narrativa e interatividade. A principal virtude desse modelo esta na aceitacao da volatili-
dade desses termos usados, e na importancia do jogador para que ele os compreenda da melhor
forma possivel, o que ¢ vital para dar sentido ao estudo dos jogos digitais como um todo, pois
apesar de algumas abordagens olharem para o jogador como um autor em certo ponto, ele nunca
¢ enxergado como critico. Esta visdao proposta por Zimmerman inova por atribuir maior impor-
tancia para o jogador, colocando numa mesma perspectiva os melhores pontos da narratologia
e da ludologia.

No proximo capitulo, discutiremos como os newsgames podem servir como reconfigu-
radores da narrativa jornalistica, além de analisar trés jogos de acordo com os pardmetros nar-

rativos, € como a noticia influencia na construgao dessas narrativas.
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5 ANALISE DOS NEWSGAMES PROPOSTOS

5.1 Super Impeachment Rampage (2016)

Figura 28 - Tela de abertura do jogo Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

O conturbado cenario politico de 2016 serviu como inspiragao para a criagdo de Super
Impeachment Rampage. Publicado pelos estiidios Studio Black Hole e Studio Nebulosa, o jogo
reconta ao longo de oito fases, toda a trajetdria do processo que culminou na votagdo na Camara
dos Deputados para a abertura do impeachment da ex-presidente da Republica, Dilma Rousseff.
O jogo tem uma estética retro (8-bit), com jogabilidade simplificada. O jogador usa as teclas
“B” e “N” para correr pelo cendrio, e a barra de espaco para saltar os obstaculos. Ao saltar os
obstaculos, ele pode aumentar sua pontuagdo ou até realizar “combos”, se saltar sucessivas ve-
zes sobre os obstaculos. Uma das inspiragdes para a criagdo da mecanica, ¢ o Leo’s Red Carpet
Rampage41 (2016), langado com o intuito de satirizar o fato de o ator norte-americano nao ter
ganhado uma estatueta do Oscar até 2016, quando finalmente foi premiado.

Um dos destaques estd no uso dos nomes e cenarios do noticiario politico como elemen-
tos integrantes do jogo, como o entdo presidente da Camara dos Deputados, Eduardo Cunha, o
ex-presidente da Petrobras Nestor Cervero, e o agente da Policia Federal Newton Ishii, que
ficou conhecido como o “Japonés da Federal”. Controlando a ex-presidente, o jogador deve

fugir de obstaculos como manifestantes representados como coxinhas (literais), fotografos e

*! Disponivel em <http://redcarpetrampage.com/>. Acesso em 09 mar. 2016
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reporteres, a0 mesmo tempo que € perseguida por personagens como os citados. Para conseguir
mais pontos, a presidente deve coletar o maximo possivel de escutas telefonicas, bolsas-familia,
papéis do programa Minha Casa, Minha Vida, além de setas que simbolizam o Programa de
Aceleracao do Crescimento (PAC). Este ultimo item aumenta a velocidade do personagem.

Como dito anteriormente, o jogador deve apertar as teclas B e N de forma alternada.
Quanto mais rapido o pressionar, mais rapido a personagem se move no cenario. Como o jogo
possui uma progressao lateral, o jogador perde uma vida caso a presidente “fique para tras”.
Isto pode acontecer se ela ndo conseguir saltar os obstaculos, ou se ela se distrair com os outros
personagens que aparecem durante a fase, como o juiz Sérgio Moro ou o Japonés da Federal.
Caso o jogador perca trés vidas, o jogo termina, € o impeachment ¢ “feito”.

As fases do jogo se passam em locais reconstruidos para aquele propdsito: protestos na
Esplanada dos Ministérios e na avenida Paulista sdo intercalados por fases bonus que reconsti-
tuem momentos do noticidrio: o jogador deve subir o triplex do ex-presidente Lula, ajudar a
escrever o teleprompter da edi¢cdo do Jornal Nacional, dar “pedaladas”, dentre outras situagdes
que foram noticiadas no periodo.

O jogo foi publicado originalmente para ser jogado via web, mas atualmente encontra-
se disponivel apenas para download em versao executavel para Windows. A mecanica usada
no jogo assemelha-se bastante ao button mashing, o apertar frenético de botdes para que o per-
sonagem ganhe maior velocidade. Um dos jogos mais conhecidos que usou este tipo de técnica
¢ 0 Decathlon (1983), originalmente lancado para o Atari 2600. O jogo ficou conhecido entre
a comunidade de jogadores por “Quebra-Joystick”, por desgastar de forma significativa os joys-

ticks em pouco tempo.

Figura 29 - Decathlon (1983), uma das inspira¢cdes de mecanica de jogo para o newsgame Super Impeachment
Rampage (2016)

DECATHLOM
E———rhlisior

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.
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Na categorizagdo proposta por Bogost et al. (2010), Super Impeachment Rampage esta-
ria classificado como um jogo baseado em eventos atuais. Ele satiriza e sintetiza uma série de
acontecimentos em formato de jogo. E facilmente acessado, gragas ao seu sistema de distribui-
¢do via web, além de ser criado com o Flash, uma ferramenta usada em praticamente todos os
jogos jornalisticos langados. Por ter um ar comico, Super Impeachment Rampage se aproxima
de uma charge politica, assim como a defini¢cdo original de Frasca (2003). Mas aqui existe
pouco de simulacao, visto que hd um backstory que coordena todas as acdes do jogador. Sem o
prévio conhecimento dos fatos (o cendrio politico brasileiro), Super Impeachment seria falho

em seu proposito, que ¢ reconfigurar todos os fatos de uma forma dindmica e acessivel.

5.1.1 Identificacao dos valores-noticia

Uma das principais propostas do jornalismo ¢ produzir e reproduzir saberes inerentes ao
mundo real, tendo como principal caracteristica a de atuar como mediador entre os fatos noti-
ciosos e a sociedade (BOURSCHEID, 2016).

Para que esta funcdo seja de fato cumprida, cabe ao profissional selecionar que fatos
recorrentes na sociedade possuem caracteristicas que validem a sua divulgacdo na forma de
contetido informativo, ou seja, que atendam aos critérios de noticiabilidade, aos quais sdo defi-
nidos por Traquina (2005) como o “(...) conjunto de valores-noticia que determinam se um
acontecimento, ou assunto, € susceptivel de se tornar noticia, isto ¢, de ser julgado como mere-
cedor de ser transformado em matéria noticiavel (...)” (TRAQUINA, 2005, p. 63).

Critérios de noticiabilidade estdo diretamente ligados aos valores-noticia. Para Silva
(2005), valores-noticia sdo atribuidos que orientam para a sele¢do primaria dos fatos, mas tam-
bém interferem durante a sele¢do hierarquica, no momento em que o material recebe o trata-
mento dentro das redagdes. Para identificar se os trés jogos a serem analisados contam com
valores-noticia, sera utilizada a tabela operacional proposta por Silva (2005), mencionada na
introdugdo deste trabalho.

A tematica central de Super Impeachment Rampage € o processo instaurado que viria a
culminar no afastamento da entdo presidente Dilma Rousseff. Analisando a proposta do news-
game, identificamos os seguintes valores-noticia: justi¢a, governo, proximidade, polémica, im-
pacto e proeminéncia. O valor-noticia referente a justi¢a pode ser facilmente identificado logo
nas primeiras fases do jogo, com a apari¢ao de pessoas como o juiz Sérgio Moro e o agente da
Policia Federal, Newton Ishii, que levam adiante a série de dentncias feitas sobre irregularida-

des no entdo governo da ex-presidente. Outro que também aparece no jogo ¢ o ex-diretor da
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Petrobras, Nestor Cerverd, um dos envolvidos na Operacao Lava Jato®. Para a noticia, estes
fatos sdo elencados desta forma. No jogo, dada sua natureza satirica, os personagens ajudam a
consolidar a existéncia desse valor-noticia. Eles servem como “chefes” de fase, onde o jogador
deve vencé-los para progredir no jogo.

O outro valor-noticia identificado no jogo ¢ o de governo. Esse valor ¢ de extrema re-
levancia, pois o fato, a conturbada situagdo politica, acaba sendo de amplo interesse nacional e
internacional. Além disso, as decisdes impostas por parlamentares acabaram por impulsionar o
andamento do processo que resultou no afastamento de Dilma Rousseft.

Também identificamos o valor-noticia da proximidade, que esté relacionada a proxi-
midade geografica, visto que os fatos que culminaram no desfecho jé citado ocorreram em di-
versas capitais do Brasil, incluindo na capital federal, Brasilia. Dezenas de milhares de mani-
festantes sairam as ruas para pedir o impeachment, ¢ isto esta reproduzido no jogo. Algumas
das fases reproduzem locagdes que concentraram boa parte dos protestos, como a avenida Pau-
lista, em Sao Paulo, e a Esplanada dos Ministérios, em Brasilia.

A polémica esta na controvérsia do fato, visto que dividiu opinides, com pessoas a favor
do afastamento, e pessoas contra. O impacto abarca tanto o numero de pessoas envolvidas (a
ex-presidente, parlamentares, juizes e autoridades), como o nimero de pessoas afetadas. O fato
e suas consequéncias afetam diretamente a populagao do pais, que vera mudangas — para melhor
ou pior — no seu cotidiano.

Por ultimo, a proeminéncia. O fato envolve pessoas que, majoritariamente, estdo inse-
ridas nas classes de elite do pais. Sejam os parlamentares e autoridades, tanto como boa parte
dos que foram as ruas pedir pelo afastamento de Dilma Rousseff. Veremos a seguir, como estes

valores estdo inseridos na narrativa estabelecida pelo jogo.

5.1.2 Anélise da narrativa

Podemos descrever Super Impeachment Rampage como um jogo de narrativa simples,
recorrente em jogos da era 8 ou 16 bits, onde a historia (backstory) era apresentada de acordo
com o progresso do jogador, fase a fase.

O jogo comeca convocando o jogador para a seguinte missdo: “ajudar” a entdo presi-
dente Dilma Rousseff a escapar do “pesadelo iminente” do impeachment. Isso ¢ mostrado na

forma de uma cutscene logo apds o botao Enter ser pressionado na tela-titulo.

* Disponivel em <http://g1.globo.com/economia/noticia/2014/03/entenda-compra-da-refinaria-de-pasadena-
pela-petrobras.html>. Acesso em 09 jan. 2017
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Figura 30 - Primeira tela do Super Impeachment Rampage (2016), mostrando o objetivo do jogo.

BRASILEIRAS E BRASILEIRDS
EU TENHO UM PESADELO

0 IMPEACHMENT S5E APROXIMA

ME AJUDE A ESCAPARTF?

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Com isso, 0 jogo se inicia. Sao apresentados rapidamente os comandos para controle do
personagem (B e N alternadamente para correr, barra de espago para saltar), e a personagem ja
comega a correr pelo cendrio. Neste primeiro momento, nenhum “inimigo” ¢ apresentado. A
primeira fase serve como um treino para os comandos e um entendimento do jogador sobre as

mecanicas do jogo.

Figura 31 - Primeira fase do jogo Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Um elemento do jogo que carrega mais fatos sobre toda a tematica sdo as fases bonus.
Nelas, o jogador tem um curtissimo periodo de tempo para realizar a¢des variadas. A primeira
fase de bonus do jogo pede para que o jogador entregue o “termo de posse” no menor tempo

possivel.
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Figura 32 - Primeira fase bonus do Super Impeachment Rampage (2016)

ENTREGUE 0O TERMON DE POSSE

B0

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

A partir da segunda fase do jogo, a dificuldade aumenta. Além dos obstaculos que estio
dispostos ao longo da fase, outros personagens envolvidos na trama comec¢am a aparecer. Para
auxiliar o jogador, personagens “favoraveis” a Dilma também aparecem. E o caso do cantor

Chico Buarque, nesta segunda fase.

Figura 33 - O personagem de Chico Buarque aparece como ajudante na segunda fase de Super Impeachment
Rampage (2016).
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Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

A segunda fase bonus tem ligagdo direta com a personagem do apresentador William
Bonner, que figura na fase seguinte. O jogador, mais uma vez num curtissimo periodo de tempo,

deve “escrever” o teleprompter com a chamada do telejornal. Aqui, observamos uma incidéncia
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dos valores-noticia governo e proeminéncia. O segundo, neste caso, menciona as pessoas per-
tencentes a elite, publico que compareceu majoritariamente aos protestos em todo o pais, no

primeiro semestre de 2016.

Figura 34 - Segunda fase bonus de Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

A partir da terceira fase, personagens contrarios a presidente sdo apresentados no jogo.
Toda vez que isso acontece, o letreiro PERIGO aparece na tela, e embaixo o nome do persona-
gem. Nesta terceira fase, como dito anteriormente, ¢ apresentado o William Bonner. Como ini-
migo, ele acaba desacelerando a personagem de Dilma, com o intuito de fazer o jogador perder

vidas mais rapidamente. A mecanica se repete com os outros inimigos ao longo do jogo.

Figura 35 - Personagem de Bonner aparece na terceira fase de Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.
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A terceira fase de bonus do jogo reconfigura o fato da ligacdo do ex-presidente Lula
com o triplex na cidade de Santos, em SP. Novamente, o jogador deve apertar as teclas B e N

o mais rapido possivel para ganhar mais pontos.

Figura 36 - Terceira fase bonus do Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Na quarta fase do jogo, Dilma tem como ajudante o ex-presidente Lula, e como “adver-
sarios” o juiz federal Sérgio Moro e o agente Newton Ishii, o “Japonés da Federal”. E a primeira
fase a colocar dois personagens com o intuito de dificultar o percurso do jogador até o fim da

fase.

Figura 37 - Quarta fase de Super Impeachment Rampage (2016) coloca como adversarios Sérgio Moro e o Japo-
nés da Federal.

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.
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A quarta fase de bonus reconfigura os fatos envolvendo o senador Aécio Neves, segundo
lugar na ultima eleicdo presidencial e o empresario Zezé Perrella. Novamente, o jogador tem

que apertar as teclas o mais rapido possivel para cumprir o objetivo.

Figura 38 - Quarta fase de bonus do Super Impeachment Rampage (2016)

LEVE A CcARGH| AN HELTCORPTERD

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Na quinta fase, como adversarios estdo novamente o senador Aécio Neves, € o ex-pre-

sidente da Petrobras, Nestor Cerverd, preso na Operacao Lava-Jato.

Figura 39 - Quinta fase de Super Impeachment Rampage (2016) coloca Aécio e Cerveré como adversarios
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Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Na quinta fase de bonus, o jogador deve pedalar o mais rapido possivel. Aqui, podemos
associar duas coisas: um dos motivos pelo qual Dilma foi afastada, que foram as chamadas
“pedaladas fiscais”, e o habito diario da entdo presidente de pedalar pelos arredores do Palacio

da Alvorada, a residéncia oficial, em Brasilia.
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Figura 40 - Quinta fase de bonus do Super Impeachment Rampage (2016)

PEDALE
T

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

A sexta fase de Super Impeachment Rampage apresenta como algoz o entdo vice-presi-
dente Michel Temer, aqui caracterizado como um vampiro. O jogo menciona o personagem
como “Vice Decorativo”, em alusdo a carta enviada por Temer a Dilma, anunciando seu desli-

gamento com a coligacdo de Dilma.

Figura 41 - Sexta fase de Super Impeachment Rampage (2016) mostra o vice Michel Temer como algoz
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Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

A sexta fase de bonus do jogo pede para que o jogador realize com o entdo presidente
da Camara dos Deputados, Eduardo Cunha, o maior nimero de manobras possiveis numa pista

de skate. Para isso, novamente deverao ser pressionadas as teclas B e N o mais rapido possivel.
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Aqui, encontramos outra alusdo as “manobras” realizadas por Cunha durante o seu mandato

enquanto presidente da Camara.

Figura 42 - Sexta fase de bonus do Super Impeachment Rampage (2016)
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Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

A sétima e oitava fases do jogo tém com algoz o entdo presidente da Camara dos Depu-
tados, Eduardo Cunha. Na sétima, a mecanica ¢ igual a das outras fases. O personagem esta ali
para atrapalhar a corrida de Dilma contra o impeachment. Na oitava e ultima fase, a mecéanica

muda totalmente, e Cunha se revela como o “chefdo final” do jogo.

Figura 43 - Primeira forma do "chefdo" Cunha em Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.
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Para vencer a “primeira forma” de Cunha, Dilma deve saltar sobre a cabega de Cunha
trés vezes. Apos isso, a “segunda forma” do vildo € revelada. Mais uma vez, para vencer, Dilma

deve abater Cunha saltando sobre sua cabeca.

Figura 44 - Segunda forma de Cunha em Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Com isso, a tltima forma de Eduardo Cunha no jogo ¢ revelada. Aqui, a mecanica para
derrotad-lo muda. Em vez de pular sobre a cabeca do chefao, Dilma deve atirar estrelas verme-
lhas (uma referéncia ao Partido dos Trabalhadores, do qual Dilma faz parte) para derrotar Cu-

nha. Apds a barra de energia esgotar-se, Cunha finalmente ¢ derrotado.

Figura 45 - Ultima forma de Eduardo Cunha em Super Impeachment Rampage (2016)

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.
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A tela final mostra a pontuag¢do do jogador ao longo de toda a partida. Isto é, quantos

itens foram coletados por ele, e se ele conseguiu ou ndo “escapar” do impeachment.

Figura 46 - Tela final de Super Impeachment Rampage (2016) mostrando a pontuagdo do jogador
ESCUTAS
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BOLSA
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IMPEACHMENT

Fonte: disponivel em <http://mobygames.org>. Acesso em 09 jan. 2017.

Como foi dito, Super Impeachment Rampage ¢ um jogo de narrativa simples, que pouco
usa dos fatos como elemento narrativo nas fases principais. As fases de bonus, por outro lado,
concentram muito mais destes fatos e os transformam em situacdes comicas dentro do ambiente
do jogo. O uso dos valores-noticia (justi¢a, governo, proximidade, polémica, impacto e proe-
minéncia) € pulverizado ao longo de todo o decorrer do jogo. Destes, o valor governo ¢ um dos
mais recorrentes, visto que toda a trama (o possivel impeachment de Dilma Rousseff) da-se a
partir deste valor-noticia. J4 a polémica ¢ bastante usada para construir os argumentos das fases
de bonus. As “manobras na Camara” de Cunha e a carga levada para o helicoptero sdo alguns
dos exemplos.

A proeminéncia ¢ outro valor de destaque dentro do jogo, visto que todos os persona-
gens envolvidos pertencem a elite. Sejam os politicos e juristas, como boa parte dos manifes-
tantes que foram as ruas pedir pelo afastamento da presidente.

Super Impeachment Rampage mescla a diversao e os fatos noticiosos de forma acertada.
Nao serve apenas como um material para informar, mas também diverte, gracas a adog¢ao de
uma mecanica simples, e de facil entendimento. Nao ¢ um jogo associado a nenhum veiculo
jornalistico, foi feito por estudios especializados na criagdo de jogos. Um dos principais entra-
ves para o sucesso do newsgame como produto jornalistico ¢ a necessidade de uma abordagem

multidisciplinar. Ou seja, requer um novo perfil de profissional da informagao. Que além de
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pensar nos contetidos noticiosos, também crie maneiras de adapté-los para outros roteiros. Algo

ainda dificil de encontrar nos grupos de comunicagdo brasileiros.

5.2 Ataque as Mulheres (2014)

Figura 47 - Tela inicial do newsgame Ataque as Mulheres (2014).
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Fonte: disponivel em <http://kishimoto.itch.io>. Acesso em 09 jan. 2017.

O segundo jogo a ser analisado neste trabalho € o Ataque as Mulheres (2014). Langado
em 2014 de forma independente pelo game designer paulista André Kishimoto, a premissa para
criagdo do newsgame foram os constantes casos de abuso sexual nos vagdes do metrd de Sao
Paulo no inicio de 2014, além da pesquisa SIPS/Ipea (Sistema de Indicadores de Percepcao
Social), divulgada pelo Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (Ipea).

Quando questionado pelo titulo do jogo, o autor afirma que “optou pelo termo ‘ataque’,
por ndo querer influenciar ou distorcer a opinido dessa acdo (que fica por conta do jogador),
como pode ocorrer em graficos, porcentagens, artigos e conclusdes resumidas e perguntas sem
contexto” (KISHIMOTO, 2014).

A trama de Ataque as Mulheres ocorre num curtissimo periodo de tempo, que sdo trinta
segundos. O jogador escolhe entre dois avatares (um homem e uma mulher), e embarca num
dos vagoes do metrd. A interface ¢ simplificada: utiliza as setas direcionais para movimentar o
personagem, e a barra de espaco como o botdo de ataque. No caso do homem, o ataque se da

na forma de assédio, e a mulher, o ataque ¢ verbal.
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Figura 48 - Tela do newsgame Ataque as Mulheres (2014), mostrando a atividade do jogo

Fonte: disponivel em <http://kishimoto.itch.io>. Acesso em 09 jan. 2017.

A proposta de Ataque as Mulheres ¢ muito semelhante a produtos como September 12th
e Madrid, criados por Gonzalo Frasca. Ambos compartilham a mesma proposta: fazer o jogador
pensar sobre determinadas agdes. Como no September 12th, o jogador reflete sobre o papel da
guerra e retaliagdes, em Ataque as Mulheres, repensa sobre a questdo do assédio sexual. Sao
jogos onde o propdsito ndo € o de divertir, mas sim de conscientizar e engajar. Na categorizacao
proposta por Bogost et al. (2010), Ataque as Mulheres seria um jogo baseado em eventos atuais

(current events), visto que foi criado em resposta a um fato em evidéncia na midia.

4.2.1 Identificagdo dos valores-noticia

Seguindo a tabela organizada por Silva (2005) referente aos valores-noticia, podemos
elencar os seguintes valores para Ataque as Mulheres: impacto, polémica, governo, proximi-
dade, tragédia/drama e justica.

No jogo, o valor do impacto pode ser observado na perspectiva do nimero de pessoas
atingidas pelo fato, que seria toda a populacao feminina do Pais. Isto pode ser observado prin-
cipalmente nos episodios de abuso sexual relatados dentro dos vagdes do metrd de Sao Paulo.
A polémica esta inserida no contexto erroneo da pesquisa divulgada pelo SIPS/Ipea, com va-

lores distorcidos.
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Embora apareca de forma discreta, também podemos destacar o valor governo dentro
do contexto do newsgame, uma vez que os constantes episodios de abuso e a reivindicacio por
melhores condi¢des de seguranca sdo alguns dos pontos que legitimam a presenga deste valor
dentro da construc¢do do jogo.

A seguir, temos a proximidade como valor-noticia elencado em Ataque as Mulheres,
especialmente a geografica, visto que todos os episddios aconteceram no metré de Sao Paulo.
Em seguida temos o valor da tragédia/drama, mais precisamente no que se refere ao interesse
humano. Por ultimo, temos a justica como valor-noticia elencado, visto que se trata de uma

questdo que requer aten¢do maxima por parte das autoridades.

5.2.2 Anélise da narrativa

Ataque as Mulheres, assim como o ja citado September 12th, ¢ um jogo que prega muito
mais pela simulacdo, do que pela representagdo. Toda a experiéncia ndo apresenta qualquer tipo
de narrac¢do. O jogador, ao escolher entre um homem ou mulher como avatares, pode ou nao
realizar uma a¢do dentro do vagdo. Se ele atacar uma das mulheres do vagdo, uma tela o indaga
a pensar sobre seus atos. Caso ele opte por ndo fazer nada no decorrer dos trinta segundos, o

passageiro sai do vagdo sob aplausos, € 0 jogo se encerra.

Figura 49 - Tela de selegdo de personagens do newsgame Ataque as Mulheres (2014)
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Fonte: disponivel em <http://kishimoto.itch.io>. Acesso em 09 jan. 2017.
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Figura 50 - Aviso de duracdo da viagem em Ataque as Mulheres (2014)
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Fonte: disponivel em <http://kishimoto.itch.io>. Acesso em 09 jan. 2017.

Figura 51 - Condicdo de derrota de Ataque as Mulheres (2014) estimula o jogador a refletir sobre agdes
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Fonte: disponivel em <http://kishimoto.itch.io>. Acesso em 09 jan. 2017.

Como dito anteriormente, Ataque as Mulheres ¢ um jogo que usa da simulagdo para

atingir seus objetivos, ao invés de especificar um plot para sua execuc¢do. Tal qual September
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12th, Madrid e outros jogos correlatos, a “narrativa” aqui € fraca, e s6 se define nas agdes to-
madas pelo jogador, se ele vai atacar ou ndo alguma das mulheres que estdo no mesmo vagao.
E um jogo que visa somente a reflexdo sobre os episodios que causaram indignagio, assim
como os dados errdneos divulgados pela pesquisa do SIPS/Ipea, que foram noticia em todos os

veiculos de comunicagdo do Pais, até que eles fossem divulgados corretamente.

5.3 De volta a 1964: sua vida em tempos de ditadura (2014)

O terceiro jogo a ser analisado neste trabalho ¢ o De volta a 1964: sua vida em tempos
de ditadura (2014). Publicado pela revista Superinteressante em 1° de abril de 2014, data em
que, cinquenta anos antes, foi instaurado o golpe militar que mergulhou o pais numa ditadura
que durou duas décadas. O jogo ¢ mais um do notavel portfélio da publicacdo, que foi um dos
principais divulgadores do newsgame como produto informativo no Brasil.

O newsgame criado pela Superinteressante foi apenas uma das muitas formas das quais
a midia dispensou atencao para o evento, principalmente com o objetivo de realizar uma revisao
histérica do momento que foi bastante critico para o pais. O Nucleo Jovem da Editora Abril
também criou outros newsgames muito acessados, como o Filosofighters, O Jogo da Mdfia,

Corrida Eleitoral e CSI: A ciéncia contra o crime.

Figura 52 - Tela de abertura do newsgame De volta a 1964 (2014)
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Fonte: disponivel em <http://super.abril.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.
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A proposta de dialogar com o publico jovem, que ¢ quem majoritariamente acessa aos
contetidos da revista, foi criar um jogo jornalistico que simulasse algumas das situacdes enfren-
tadas na época da ditadura militar pelos seus pais ou avos. O mote para o jogo estd na pergunta
“e se voce tivesse acordado em 31 de margo de 19647”.

Uma postagem no blog da Superinteressante explica os motivos que levaram a criacao

do newsgame:

Um momento de decisdes dificeis. Foi com essa premissa que nés, da redagido da SU-
PER, nos propusemos a olhar para os 50 anos do golpe militar brasileiro, comemorado
neste dia 1° de abril de 2014, e os 21 anos de ditadura que se seguiram a ele. Mas,
decidir o enfoque era apenas parte da questdo do que seria um especial sobre o peri-
odo. Era preciso, acima de tudo, saber como apresentar esse momento histdorico aos
nossos leitores (Blog da Superinteressante, 2014)*

Uma das controvérsias encontradas no texto de apresentacao do newsgame esta em tratar
os 50 anos do golpe militar como algo a ser comemorado. De acordo com a defini¢do do Pribe-
ram, comemorar significa: 1. lembrar; 2. trazer a memoria; 3. solenizar, recordando. Os signi-
ficados de “comemorac¢do” podem produzir diferentes sentidos. Dentre eles, o mais usado no
cotidiano pode se referir a uma situagdo que merece ser compartilhada alegremente: comemorar
uma vitéria, comemorar um aniversario. No caso de eventos tragicos, este emprego ¢ menos
frequente. Dificilmente encontraremos as expressdes “‘comemoragao da morte”, “comemoragao
da tragédia” ou ainda “comemoracdo do atentado”. Quando isto acontece, normalmente ¢ re-
gistrado como uma gafe, um ato falho que requer uma posterior retratagao, no caso dos veiculos
de midia, por exemplo.

O publico da Superinteressante ¢ composto, em sua maioria, do publico de faixa etaria
entre 15 e 34 anos, nascidos a partir de 1980 (o periodo do golpe foi entre 1964 ¢ 1981), e que
sendo assim, ndao viveram os anos da ditadora militar. Foi o Gnico veiculo de comunicagdo a
empregar o termo “comemora¢do” ao 50 anos do golpe militar. Isso passou a ideia, voluntaria
ou involuntariamente, de contornos de alegria, como um evento a ser alegremente comemorado,
0 que para quem viveu de perto, esta bem longe disso.

No segundo paragrafo do post, sdo explicadas as razdes que levaram a produ¢do do

newsgame:

Como fariamos para tratar de uma efeméride que o Brasil inteiro, ou pelo menos todos
os meios de comunicagdo que se prezem, estariam falando? Em tempos da snowfalli-
zagdo da informagdo, ndo vou negar que chegamos a pensar em fazer um contetudo do
Golpe com efeito paralaxe. Mas, as nossas raizes falaram mais alto, e achamos que

43 Disponivel em http://super.abril.com.br/blog/superblog/de-volta-a-1964-sua-vida-em-tempos-de-ditadura-por-
dentro-do-jogo/
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esse seria o melhor momento de retomar a produgdo de um modelo que fomos pionei-
ros no Brasil: o newsgame. Foi assim que nasceu o “De volta a 1964 — sua vida em
tempos de ditadura” (Blog da Superinteressante, 2014)

I, publicado no The New

O termo snowfallizag¢do surgiu a partir do artigo Snow Fal
York Times em 2012, que relata os acontecimentos ocorridos em uma tempestade de neve em
Tunnel Creek, no estado norte-americano de Washington. Vencedor do Pulitzer, a reportagem
multimidia deu origem ao termo snowfallization, derivado do verbo snowfalling, criado a partir
do titulo do artigo, fato que demonstra a importancia da linguagem utilizada no artigo, e a cri-
acdo de um novo padrdo de escrita para grandes reportagens.

Inspirados pelo termo, em 2013 a Folha de Sao Paulo langou a série Tudo Sobre com o
especial A Batalha de Belo Monte®™. A equipe da Superinteressante tinha interesse em seguir o
mesmo padrao inaugurado por Snow Fall, e foi dai que surgiu a proposta do newsgame. De
volta a 1964 apresenta uma estrutura hibrida, combinando num sé produto, elementos do jogo
jornalistico e das reportagens multimidia.

A equipe ainda menciona o pouco tempo disponivel para desenvolver o jogo: “De 14 pra
ca, foi uma corrida contra o tempo. Tinhamos apenas dois meses para apurar, escrever, desenhar
e programar o jogo” (Blog da Superinteressante, 2014). Franca (2015) reitera que toda a midia
jé estava se organizando desde o segundo semestre de 2013 para falar dos 50 anos do golpe, o
que denotou uma decisdo tomada tardiamente pela Superinteressante, possivelmente levada em
conta da necessidade de se fazer presente, como outros veiculos estavam fazendo: “Como fari-
amos para tratar de uma efeméride que o Brasil inteiro, ou pelo menos todos os meios de co-
municacdo que se prezem, estariam falando?” (Blog da Superinteressante, 2014).

O ultimo paragrafo do post convida os leitores a acessarem o jogo: “E, como a ideia ¢
aprender com o jogo, além de brincar, vocé também se informa com uma linha do tempo com-
pleta, sobre todos os anos da ditadura militar no Brasil. Ficou curioso para saber qual seria o
seu destino em tempos de ditadura? Nao perca mais tempo. Jogue agora!” (Blog da Superinte-
ressante, 2014). Aqui, observa-se que todo o evento foi tratado de forma leviana pela Superin-
teressante, procurando somente associar a experiéncia do jogo contornos de uma brincadeira,
fato esse que deixa de lado toda a complexidade e importancia historica do golpe para o pais
que passou 20 anos mergulhado numa ditadura militar. Vemos que a proposta do newsgame,
como Bogost et al. (2010) apontam, foi totalmente deturpada.

Segundo Bogost et al. (2010),

* Disponivel em <http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/ - /?part=tunnel-creek>. Acesso em 09 jan.
2017
* Disponivel em <http://www1.folha.uol.com.br/especial/2013/belomonte/>. Acesso em 09 jan. 2017
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(...) nés acreditamos que os newsgames irdo oferecer contribui¢des valiosas somente
quando eles forem vistos como um método viavel de praticar jornalismo — embora um
tipo diferente de jornalismo do que os jornais, televisdo e sites da web oferecem. Os
newsgames ndo sdo um balsamo salvador que vai curar todas as feridas das organiza-
¢des de midia da noite para o dia. Mas eles representam uma oportunidade real e via-
vel de ajudar os cidaddos a formar crengas e tomar decisdes (BOGOST et al. 2010).

Para os autores, os newsgames devem levar sempre em consideragcdo a premissa da se-
riedade, visto que eles sdo uma subcategoria dos jogos sérios (SICART, 2008). Seus contetidos
devem informar o leitor, mas também devem proporcionar debates, levar a desenvolver o senso
critico, além da tomada de decisdo e aprofundamento em temas relevantes e de grande reper-
cussdo. O contexto ludico € um dos principais atrativos do newsgame, e seu eixo condutor. Mas
o objetivo primordial desses jogos ndo ¢ a diversdo, e sim usar o suporte do jogo como um meio
para informagdo. Super Impeachment Rampage, anteriormente analisado, também peca neste
quesito. Muito da proposta de De volta a 1964, se deve a linha editorial do grupo Abril, publi-
cadora da revista Superinteressante, o que acabou influenciando na estrutura narrativa do jogo,

a ser analisada a seguir.

5.3.1 Identificacao dos valores-noticia

Seguindo a tabela proposta por Silva (2005), podemos elencar o seguinte conjunto de
valores-noticia: impacto, proximidade, governo, tragédia/drama, proeminéncia e justiga.

O impacto aqui se refere ao nimero de pessoas afetadas pelo fato (o golpe militar e os
subsequentes vinte anos de ditadura militar), direta e indiretamente. Aqui incluem vitimas de
repressao por parte dos militares, prisoes e exilios forcados. A proximidade se refere ao alcance
do fato, que foi em todo o territério nacional.

O valor governo esta inserido por tratar-se de um fato que alterou a estrutura de governo
do pais por vinte anos (o entdo presidente Jodo Goulart foi deposto, dando inicio ao processo
de ditadura militar). A proeminéncia se refere ao envolvimento de pessoas ligadas a elite na
época do golpe militar. Sejam militares de alta patente, como executivos dos grupos de comu-
nicacdo favoraveis ao golpe.

A tragédia/drama tem foco no interesse humano, uma vez que foi alto o nimero de
prisoes, torturas, mortes e desaparecimentos no periodo. Por tltimo, destacamos a justica como
valor. O niimero de dentincias, julgamentos e investigagdes foi elevado, bem como as denuncias
sobre torturas e prisdes arbitrarias. Até hoje muitos lamentam por entes que morreram, sofreram

maus tratos, ou que ainda sdo dados como desaparecidos.
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5.3.2 Anélise da narrativa

De volta a 1964 segue uma estrutura narrativa baseada em escolhas. Ou seja, uma logica
de oposicdes bindrias, onde a cada escolha feita pelo jogador, um caminho ¢ delimitado a ser
seguido até o seu desfecho. A cada escolha, ¢ apresentada uma tela indicando o percentual de
jogadores que optaram pela mesma alternativa. Podemos classificar o jogo como um documen-
tary newsgame, seguindo a tipologia proposta por Bogost et al. (2010), j& que trata-se de uma
revisitagdo de um evento de grande importancia histdrica, que foi o golpe militar.

O jogo inicia solicitando os dados do jogador (idade, sexo e estado). A partir disso, sdo
apresentadas a ele diferentes questdes. A cada resposta, a narrativa vai tomando diferentes ca-
minhos. Ainda na tela inicial, é apresentado um video introdutério, fazendo uma retrospectiva
dos primeiros fatos que levaram a instauragdo da ditadura militar no Brasil: fotos em preto e
branco e manchetes de jornais, ilustrando as “decisdes dificeis” tomadas pelos brasileiros, in-
cluindo, ainda, uma foto do jornalista Vladimir Herzog, torturado e encontrado morto em sua
cela, nas dependéncias do DOI-CODI, onde era mantido preso pelos militares. De certa forma,
o video resume bem todo o contexto historico que baseou a criagcdo do jogo. Outro artefato
usado ¢ uma linha do tempo interativa que detalha todo o panorama histérico da ditadura mili-
tar, partindo da deposi¢ao do entdo presidente Jodo Goulart, até a eleicdo de Tancredo Neves,
presidente eleito pelo voto popular, resultado do movimento Diretas Ja, que teve seu apice em
1985.

Apbs o cadastro inicial, a tela exibe um texto sobre o contexto mundial, mencionando a
Guerra Fria, conflito entre os Estados Unidos e Unido Soviética. A primeira escolha a ser feita
vem na forma de um convite, ¢ o jogador deve optar se aceita ou ndo participar da “Marcha da
Familia”. Lembrando que cada escolha determina diferentes ramificagdes na narrativa, até a
sua conclusdo. Caso o jogador aceite (0 newsgame aponta que 36% o fizeram), sao apresentadas
duas novas possibilidades: ir ao encontro ou ficar em casa.

Para quem decide ir ao encontro (a mesma decisdo foi tomada por 56% dos jogadores)
a tarefa seria escolher entre descer do O6nibus ou voltar para casa ao ver um possivel conflito
entre a Policia Militar e militantes de esquerda, préximos a faculdade.

Para quem desce do 6nibus, ¢ feito um convite para participar de discussdes sobre o
movimento de Resisténcia ao Regime Militar (82% dos jogadores escolheram participar).

Caso participe das discussoes, sdo apresentadas duas saidas sobre a resisténcia ao re-
gime: a luta de massas ou a luta armada. Aqui ndo se especifica os pros e contras de cada

decisdo, o que pode tornar a escolha bastante confusa e aleatoria. Caso opte pela luta armada
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(24% dos jogadores fizeram tal escolha), o jogador lutard ao lado da guerrilha liderada por
Carlos Marighella, um dos principais nomes dos movimentos de resisténcia ao regime.

A seguir, sdo apresentadas escolhas que devem ser tomadas em um curto periodo de
tempo. A primeira delas requer uma resposta em 60 segundos, caso contrario o jogo escolhe
uma opgao para o jogador. Ao ler um breve texto sobre a guerrilha rural, o jogador decide se
adere ou ndo a causa (73% dos jogadores optaram por aderir). Caso todos os convites sejam

aceitos pelo jogador, o desfecho a seguir ¢ apresentado:

QUE PAIS E ESTE? Vocé decide participar da guerrilha rural e segue viagem para
um lugar proximo as margens do rio Araguaia, no Para. Mas essa localizagdo ¢ des-
coberta pelo exército e vocé ¢ brutalmente assassinado. A onda de violéncia atinge
também aos moradores da regido. Oficiais cortam a cabega e as maos das vitimas e as
deixam em sacos para identificagdo pelo Exército. Segundo estimativa dos militares,
mais de 80 guerrilheiros morrem (Superinteressante, 2014).

Figura 53 - O primeiro desfecho possivel em De volta a 1964 (2014).

QUE PAIS E ESTE?

Fonte: disponivel em <http://super.abril.com.br>. Acesso em 09 jan. 2017.

Outros desfechos s@o possiveis no jogo, baseados nas respostas dadas pelo jogador as
questdes feitas. Basicamente sdo dois caminhos possiveis: um para quem mostra maior engaja-
mento e simpatia as causas revoluciondrias, € o outro para quem prefere manter-se distante de
tais conflitos.

De modo geral, a estrutura narrativa em De volta a 1964 ¢ baseada em hiperlinks, na

medida em que o jogo vai apresentando textos diferentes de acordo com as escolhas feitas pelo
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jogador. Nao ¢ uma estrutura que favorece a simulacdo, por exemplo. Todas as escolhas sdo
predefinidas pela equipe que criou o jogo.

A ideia proposta ¢ interessante, mas carece de mais possibilidades de interagdo e enga-
jamento por parte de quem o joga. Outra possibilidade seria a de incorporar a linha do tempo
no site do jogo dentro da experiéncia do jogador, tornando-a ainda mais rica e informativa. De
todos os trés jogos analisados, este ¢ o que mais apresenta uma relagdo entre a narrativa e os
valores-noticia elencados. Principalmente os que tratam do interesse humano, tragédia/drama e
impacto.

Para Franca (2015), este jogo ndo possui um foco nas noticias relacionadas em si, sendo
que elas apenas aparecem para costurar uma narrativa, sintetizando a informagao, que costuma

estar amarrada a um ponto de vista. Um dos exemplos disso ¢ o desfecho a seguir:

ALEGRIA, ALEGRIA! Vocé decide priorizar um estilo de vida mais simples, e con-
tinua trabalhando no mesmo emprego por muitos anos. Apesar de se informar sobre o
que acontece no Brasil, vocé ndo ¢ afetado diretamente pelas maos de ferro do regime.
Depois da redemocratizagdo do Brasil, vocé se afasta ainda mais da politica, e costuma
anular seus votos (Superinteressante, 2014).

Segundo o jogo, o caminho da apatia seria sinonimo de uma vida feliz. Este ¢ um dos
distanciamentos entre a narrativa proposta pelo jogo e a narrativa dos fatos oficiais, que para o
jogador seria possivel viver numa ditadura militar sem ser afetado por ela diretamente. De fato,
0 que se observa na producdo ¢ uma forte influéncia da linha editorial da Abril, a editora que

publica a Superinteressante.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foram analisados trés jogos jornalisticos com propostas bastante distin-
tas entre si, embora todos eles sejam baseados em fatos de grande repercussdo. O primeiro,
Super Impeachment Rampage (2016), trata de uma série de fatos politicos que ainda estdo se
desdobrando na midia. Porém, a proposta aqui ¢ brincar com os fatos, satirizando com as situ-
acdes ao invés de informar e provocar reflexdes sobre o tema. Embora exista uma narrativa,
ainda que simples, ela ¢ pouco explorada. Nao sdo usadas estruturas que poderiam enaltecé-la,
como cutscenes e outros textos informativos, por exemplo. Os fatos jornalisticos estdo presentes
na constru¢do da mecanica do jogo e dos personagens, mas de maneira bastante frouxa, apenas
para ilustrar e inspirar diferentes mecanicas. Para que se tenha uma experiéncia de jogo ade-
quada, torna-se necessario entender toda a série de fatos que inspiraram a sua criacao.

O segundo jogo, Ataque as Mulheres (2016), foi criado em resposta a repercussao ne-
gativa gerada por uma pesquisa. Ao contrario do Super Impeachment, ndo existe nada de sati-
rico aqui. E um dos jogos que mais se aproxima aos conceitos originalmente propostos pelos
autores detalhados neste trabalho (BOGOST et al., 2010; SICART, 2007; TREANOR & MA-
TEAS, 2009). Ele serve como instrumento para debate e reflexao, ¢ breve e estd atrelado a um
fato jornalistico. Porém, ndo ¢ encontrada uma narrativa nele. Todo o jogo ¢ executado num
intervalo de trinta segundos (o tempo de viagem de uma estacdo de metrd a outra), o que nao
da espaco para inserir maiores artefatos para enriquecer a experiéncia do jogador. Por exemplo,
ndo se fala nada sobre o histérico dos personagens seleciondveis, tampouco as passageiras do
vagdo. Dados estatisticos também poderiam dar mais for¢a ao contexto narrativo do jogo. Po-
demos dizer que Ataque as Mulheres esta mais para uma simulag¢do, com condi¢des de vitdria
mais definidas que jogos como September 12th (2003), por exemplo.

O ultimo jogo jornalistico analisado, De volta a 1964 (2014), ¢ o tinico que foi produzido
por um veiculo de comunicacdo, o Nucleo Jovem da Editora Abril, responsavel por diversos
outros produtos do género no pais. Dos trés jogos, este ¢ o que melhor emprega as estruturas
narrativas, a partir de escolhas feitas pelo jogador, o que pode levar a diferentes narrativas,
embora todas elas sejam previstas. O problema em De volta a 1964 esta no alinhamento edito-
rial, que acaba deturpando ou transformando fatos para parecer favoravel a um ou mais pontos
de vista dentro da empresa de comunicagdo. Ora, de acordo com Sicart (2009), os jogos estao
livres para seguir ou ndo uma linha editorial. O problema ¢ quando esta linha editorial causa
interesses conflitantes, e acabam persuadindo o jogador a construir uma inica opinido (a de que

manter-se longe das causas revolucionarias ¢ a melhor acdo a ser tomada). Jogos jornalisticos
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devem servir como instrumentos de discussao, possibilitando a emergéncia de diferentes opini-
des sobre uma mesma tematica, o que ndo acontece em De volta a 1964.

De certa forma, respondendo a pergunta que motivou a criagdo desta pesquisa: os valo-
res-noticia pouco influenciam a constru¢ao da narrativa dos trés jogos. Nao porque eles ndo sao
importantes, mas diversas outras questdes estdo envolvidas, como as de game design. Construir
jogos envolve multiplas competéncias. Projeto, desenvolvimento de algoritmos, criagdo de sons
e personagens, testes. Estas sdo algumas das etapas normalmente encontradas num ciclo de
desenvolvimento de jogos digitais. Quando falamos em newsgames, observamos o tempo como
um dos principais fatores que pressionam as equipes a produzir tais produtos o mais rapido
possivel. O tempo aqui seria o de relevancia da noticia. Enquanto ela ainda est4 relevante, o
jogo ganha maior notoriedade. Essa pode ser uma das causas para a narrativa ndo ser empregada
com tanta forga nos jogos jornalisticos. Quando nao existe a necessidade de trabalhar com fatos
recentes, como ¢ o caso dos newsgames documentariais, o tempo para desenvolvimento acaba
sendo maior, o que permite a producdo de produtos sofisticados e atraentes para o publico.

Os newsgames representam uma nova forga para o jornalismo, especialmente quando
falamos de vertentes digitais. A transformag¢do de fatos em noticias, € consequentemente em
produtos interativos ajuda a redefinir o jornalismo, assim como as suas normas estritas e seus
padrdes até entdo intocados. Nao se pode negar que o atual cendrio mostra a necessidade de
reinventar padrdes para contar boas historias, por parte dos veiculos de informagdo. Com os
jogos jornalisticos, observamos a emergéncia de novos tipos de produtos que tiram o publico
do posto de mero espectador, e passam a interagir mais com os fatos, tornando-se parte inte-
grante daquela narrativa que ¢ apresentada. Essa ¢ a principal missdo dos jogos jornalisticos, a
de informar com o suporte do jogo. Embora essa relacdo ainda ndo seja vista da mesma forma
por todos, o “abismo” aparente entre os jogos € jornalismo aos poucos vai se encurtando. Para
os mais conservadores, ignorar os resultados positivos desta nova abordagem pode vir a custar
caro no futuro.

Os resultados da andlise da narrativa dos trés jogos nos permitem dizer que ela se de-
senvolve de forma superficial. Muito embora diversos fatos sdo aglutinados na proposta de cada
um, pouco deles ¢ aproveitado de fato dentro da narrativa, acrescentando pouco a experiéncia
do jogador. Estamos aqui falando dos valores-noticia elencados e que serviram de inspira¢ao
para construcao desses jogos.

Quando ndo sdo usados como mote para satirizar fatos de grande repercussao, como € o
caso do Super Impeachment Rampage e suas fases bonus, muitas vezes as exigéncias de uma

linha editorial da empresa acabam influenciando e minimizando as possibilidades reais de se
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construir uma experiéncia narrativa mais proxima do real, como foi em De volta a 1964. Ou
ainda, o curto tempo de experiéncia de jogo ndo permite a ado¢do de uma narrativa mais elabo-
rada, deixando este papel para a interagcdo do jogador com os elementos do jogo, como ¢ com
o Ataque as Mulheres. Ou seja, a simulag¢do ainda ¢ um dos principais objetivos desse tipo de
produto: reconstituir, com as a¢des do jogador, uma série de fatos relatados em outros meios de
comunicagao.

Apesar de representarem um potencial produto para o jornalismo, podemos dizer que o
jogo jornalistico em si ndo ganhou a devida atencdo dentro dos veiculos de midia de forma
geral, ndo pelo fato de ele ser uma proposta ruim em termos de informacao, mas sim pelo seu
hibridismo, o que acaba gerando uma “crise de identidade”. Estamos falando de um dispositivo
para informar? Ou para entreter? Vale a pena investir uma receita cada vez mais escassa num
produto como um newsgame? Como fica o retorno financeiro nesses casos? Essas sdo algumas
das indagagdes que devem ser feitas por estas empresas, o que acaba dificultando a consolida-
¢do do jogo como um produto jornalistico. Uma das alternativas usadas para monetizar o con-
teudo noticioso na web hoje sdo os paywalls, que tentam elevar a receita dos veiculos restrin-
gindo o contetido apenas para assinantes. Seria interessante adotar essa mesma estratégia para
0s jogos?

Tirando algumas iniciativas vindas do Ntcleo Jovem da Editora Abril e dos portais G1
e Folha de Sao Paulo, sdo esparsos os jogos criados por veiculos, ficando a criacdo de novos
jogos a cargo de estiidios ou desenvolvedores independentes. E aqui que identificamos o pri-
meiro entrave para a produgdo de jogos jornalisticos: a necessidade de um pensamento multi-
disciplinar. Muito embora o perfil do jornalista ndo se resuma mais somente a escrever € apurar
informagdes, o mercado ainda carece de um profissional que consiga transpor fielmente a lin-
guagem jornalistica para o universo do jogo digital. Em outras palavras, aprender a pensar como
um designer de jogos. Mais ainda: o jornalista que quer produzir jogos jornalisticos deve pensar
como um usuario desses possiveis jogos.

Outro entrave que dificultou a disseminagdo do jogo jornalistico: muitos ndo entendem
de fato seu real proposito. Embora o jogo tenha como principal finalidade uma fuga da reali-
dade, um escapismo, segundo Huizinga (2010), seu propodsito no campo do jornalismo acaba
sendo transformado. O jogo jornalistico, segundo muito da bibliografia pesquisada (SICART,
2009; BOGOST ET AL., 2010), tem como principio causar reflexdes, de discutir questdes po-
1émicas usando um suporte diferente. Em outras palavras, ¢ um jogo sério. E como tal, a diver-

sdo existe, mas ndo ¢ uma prioridade.
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Ora, ndo existe uma cartilha sobre como produzir jogos jornalisticos. Assim como re-
quer um profissional com um entendimento mais apurado da linguagem do jogo, ¢ interessante
que eles mesclem uma mecénica envolvente com o conteudo que se quer apresentar, sem deixar
de fazer sentido para o publico. Nao deve ser descaracterizado nem como jogo, muito menos
como meio de informacao. Ou seja, o hibridismo deve ser mantido.

O custo € outro entrave a ser relatado. Desenvolver um jogo ¢ muito mais caro do que
produzir uma reportagem multimidia como Snow Fall, mencionado no capitulo 4. Entra o custo
com profissionais de outras areas (roteiristas, designers, engenheiros de som, programadores),
algo que para a realidade dos veiculos pode ser um gasto muito alto. E um dos motivos por que
estudios independentes estdo produzindo mais newsgames do que os proprios veiculos infor-
mativos.

Um newsgame deve prezar pelos mesmos principios éticos que os meios tradicionais
supostamente também o devem. Sua criacdo deve ser regida por todos os principios éticos que
regem o jornalismo, desde a apuracdo até a transcricao de informagdes para esse meio. Outro
fator a ser mencionado para a criacdo de newsgames bem-sucedidos seria criar ambientes rea-
listas e que simulem de forma fiel as noticias que basearam a sua concep¢ao. Outro ponto que
ndo pode ser deixado de lado ¢ o engajamento, que pode ser decisivo para o sucesso de um
newsgame: jogos devem levar em consideracdo a adogdo de praticas de design de interagdo, de
forma a torna-lo um produto atraente para o grande publico.

Apesar de tantos entraves, ndo podemos menosprezar o potencial do newsgame como
produto informativo. Ele modifica completamente as técnicas jornalisticas, inserindo-se no
mercado como um novo produto comunicacional para contar historias. O ecossistema leitor-
jornalismo acaba ganhando novas variaveis, inserindo os jogos e a publicidade como atores.

Frasca (2013, p. 262) afirma que o newsgame ndo ¢ uma “tdbua de salvagdo” para os
veiculos de noticia. Sua promessa ¢ simples, “somar-se ao ecossistema do que conhecemos
como noticias, aportando novas técnicas, para entender melhor os eventos que sucedem em
nosso mundo” (FRASCA, 2013, p. 262). Em suma, o newsgame deve ser visto como um com-
plemento e potencializador de noticias, sem manipular a experiéncia do leitor/jogador.

Frasca relata ainda que sdo varios os exemplos de bons newsgames que deixam claro o
seu potencial, tanto a nivel de oferecer novas experiéncias, como de ter sucesso com o publico.
Mas o ato de “criar” jogos ndo ¢ suficiente: deve-se ter experiéncia tanto no jornalismo como
no design de jogos. Frasca conta ainda como varios newsgames ao esmerar-se tanto em refletir

a realidade acabam sendo impossiveis de jogar.
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Muito embora o cendrio para criacdo de newsgames ndo esteja propicio gracas ao corte
de verbas e funcionarios, ¢ um produto que precisa de mais atencao, principalmente no quesito
de pesquisa. Ainda existem perguntas sem respostas, especialmente no que diz respeito a iden-
tificar 0 newsgame como uma nova modalidade de jornalismo online. E possivel relatar fatos
somente com o jogo, sem precisar de um texto acompanhando? A terminologia proposta por
Bogost et al. (2010) ainda ¢ valida hoje? De que forma podemos classificar os newsgames dado
o atual cenario? Como produzir novas formas de informar num cenario que passa por constantes
mudancas?

Os resultados obtidos com esta pesquisa ainda motivam a elaboragdo de mais algumas
questdes: podemos enxergar o newsgame como um novo género jornalistico? E possivel, dadas
todas as condi¢des de tempo e desenvolvimento, usar somente a proposta do jogo jornalistico
para se informar, em detrimento de sites de noticias, jornais e telejornalismo? O newsgame ¢
um produto jornalistico? Ou apenas informativo?

Encontrar respostas para essas perguntas pode nao ser facil, dadas as constantes mudan-
cas do modus operandi do jornalismo, assim como do publico, que cada vez mais se distancia
do perfil de mero receptor. E interessante observar esses questionamentos, ¢ pensa-los com o
objetivo de construir novas formas para difusdo de contetido informativo, além de produzir
jogos com propositos cada vez mais eficientes. Que propdsitos seriam esses? Acredita-se aqui
que o principal deles seria informar sobre os mais diversos assuntos a partir da linguagem do
jogo enquanto suporte. De qualquer forma, tratar mais profundamente sobre tais propositos gera
inquietacdes que podem ser usadas como material de elaboragao de problemas de pesquisa em

trabalhos académicos futuros.
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