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Este artigo analisa o estado da arte da producéo e publicacdo de newsgames
brasileiros. A partir da pesquisa exploratoéria, proposta por Severino (2010), verifica-
se a construcao do percurso histérico da utilizagdo de games no jornalismo. O
trabalho trata do desenvolvimento da narrativa dos videogames e do uso dos
recursos oriundos dos games para construcado de narrativas jornalisticas, dando
énfase ao termo newsgame no cenario nacional.
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Abstract

This article analyzes the state of the art in the production and publication of
Brazilian newsgames. From the exploratory research, proposed by Severino (2010),
it is verified the construction of the historical of the use of games in journalism. The
work treats of the development of the narrative of the videogames and the use of
the resources derived from the games for the construction of journalistic narratives,
emphasizing the term newsgame in the national scenery.
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Introducéo

A prética do jornalismo na internet jA& passou por diferentes ciclos, conforme
demonstram os estudos de autores como Pavlik (2001), Mielniczuk (2003) e Barbosa
(2013). Em suas pesquisas, Barbosa (2013) defende que estamos na quinta geragéao do
webjornalismo devido a evolucéo do jornalismo nas midias digitais. Isto se deve ao fato de

gque o avanco das ferramentas e tecnologias de acesso a internet, assim como o

1 Jornalista, mestre em Jornalismo pelo Programa de Pés-Graduacao em Jornalismo da
Universidade Federal de Santa Catarina (P6sJor-UFSC). Docente do curso de Jornalismo
da Celer Faculdades, Xaxim-SC.
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computador, tablets e smartphones facilitaram o acesso ao jornalismo, que se tornou,
como ressalta Longhi (2014), onipresente no cotidiano.

Ao longo desta quinta fase do webjornalismo, verifica-se que os formatos
noticiosos foram evoluindo, principalmente para manter e cativar novos publicos. Dentre
as novas narrativas jornalisticas, as produgfes audiovisuais vém conquistando seu
conquistando espaco, uma vez que a tecnologia digital tem permitido, independente dos
suportes e do canal de distribuicdo, que estas producbes estejam cada vez mais
acessiveis, a partir de diferentes dispositivos e plataformas. Teixeira (2016) destaca que
diante da introducdo e desenvolvimento das tecnologias digitais de comunicagdo, ha uma
expressiva diversidade de produtores e de conteldos, além do barateamento e maior
alcance dos meios de transmissdo, ampliando as possibilidades de configuracdo do
audiovisual.

A autora argumenta que a producdo audiovisual para as plataformas digitais pelos
veiculos de comunicagdo que atuam no jornalismo impresso comprova a importancia do
audiovisual no contexto digital. Teixeira (2016) exp8e que essa realidade multimidiatica
tem estimulado a emergéncia de novos produtos jornalisticos audiovisuais no
ciberespacgo, os quais ndo sdo caracterizados pela simples soma das tecnologias da
televisdo e da internet, mas possuem um carater hibrido, demandando novas linguagens,
formatos, estruturas de producéo e profissionais, adequados as caracteristicas multimidia
do ecossistema digital.

Entre as possibilidades exploradas nos dltimos anos em torno de narrativas
jornalisticas audiovisuais, esta a pratica de aliar os videogames ao jornalismo, iniciativa
gue origina um tipo de produto definido como newsgames, que sdo, fundamentalmente,
jogos baseados em noticias. Neste trabalho, a partir da pesquisa exploratéria,
metodologia que, de acordo com Severino (2010), visa levantar informac¢des sobre o
objeto de estudo, analisa-se a evolucdo do termo newsgame e o estado da arte dessa

modalidade de narrativa jornalistica no Brasil.

O jogo aliado ao jornalismo
Newsgames sdo entendidos por Brasil (2012) como jogos eletrénicos da categoria
sérios, definidos pelo seu contetdo jornalistico, “[...] que se caracterizam pela criacao

rapida em resposta a eventos atuais.” (BRASIL, 2012, p.40). Nessa mesma linha, autores

Revista Pauta Geral-Estudos em Jornalismo, Ponta Grossa, v. 4, n. 2, p. 151-166. Jul/Dez
2017.

152



REVISTA PAUTA GERAL | Q

ESTUDOS EM JORNALISMO
PautaGeral

10.5212/RevistaPautaGeral.v.4.i2.0009 Estudos em Jornalismo

como Santos e Seabra (2014) defendem que newsgames sdo um género de jogo
produzido e reproduzido em plataformas online, com o intuito de tratar sobre temas atuais.

Os pesquisadores justificam o seu posicionamento com base no fato de que a
narrativa dos newsgames é embasada em informacéo e noticias. Santos e Seabra (2014)
apontam que 0s jogos noticiosos possibilitam a reden¢do do verdadeiro significado da
noticia, uma vez que, na avaliagdo os autores, esta desviou-se do seu real objetivo,
devido a “[...] glamorizacéo da informacéo pelo jornalismo espetacularizado.” (SANTOS;
SEABRA, 2014, online). Os autores entendem a noticia como bem social e ndo apenas
com produto com valor comercial. Em vista disso, Santos e Seabra (2014) apresentam 0s
seguintes pontos que diferenciam newsgames dos jogos comerciais: newsgames ndo sao
comerciais, mas agregadores de valores sociais; ndo podem ser entendidos com
brinquedos, pois sé@o plataformas ludo-informacionais; superam noticias de conteludo
vazio e atuam como moedas de trocas politicas e sociais; contribuem para elevar o status
da cultura do ser humano; contribuem com o ativismo social; sdo formados por mapas
abertos e interativos; podem ser considerados como um novo modelo do web jornalismo;
sdo baseados em narrativas de noticias 3D cartografadas; inserem o leitor/jogador no
centro da narrativa; relatam o futuro da civilizacdo; engajam através do networking sé&o
capazes de visualizar dados sociais; envolvem, debatem, colaboram na compreenséo e
resolucdo de determinados assuntos; sdo plataformas que possibilitam a acéo
colaborativa da sociedade; promovem o envolvimento do publico; estimulam ac¢des em
prol do bem coletivo; favorecem a liberdade de informagdo e expresséo; jogam pela
transparéncia publica; “[...] jogos sdo autorreferentes, newsgames redimensionam a
estrutura do poder social.” (SANTOS; SEABRA, 2014, online); priorizam ao longo do jogo
solugdes sustentaveis; proporcionam desafios ao leitor/jogador; newsgames informam,
ensinam, politizam, educam; “[...] jogos apostam em vencedores individuais, newsgames
na supremacia do povo!.” (SANTOS; SEABRA, 2014, online).

Conforme a definicAo dos autores, 0 que caracteriza um newsgame € a sua
esséncia, a noticia. Além da autonomia dos leitores/jogadores em suas escolhas ao longo
do jogo e a possibilidade de narrativas verbais, a partir do texto e as ndo-verbais, através
das imagens. Dessa forma, nos newsgames “[...] as a¢fes do jogador ndo determinam a
narrativa. Na verdade, as ac¢fes do jogador sdo a propria narrativa.” (SANTOS; SEABRA,
2014, online). Na visdo dos pesquisadores, para que um newsgame cumpra com sua

funcéo € preciso que alie a capacidade ludica dos games com a narrativa textual. Essa
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predominancia da informacéo textual nos newsgames se deve ao fato de que “[...] o texto
€ o conteudo mais usado no webjornalismo, uma realidade explicada por fatores de ordem
histérica, técnica e econdmica.” (CANAVILHAS, 2014, p.3, online). O pesquisador
esclarece que a supremacia do texto € justificavel, pois “[...] o modelo de referéncia do
online continua a ser a imprensa escrita, o webjornalismo tem no texto o seu elemento
fundamental.” (CANAVILHAS, 2014, p.4, online).

Como notam Santos e Seabra (2014), diferente dos tradicionais sites e blogs de
noticias, a ideia dos newsgames ultrapassa a publicacdo de texto e imagem, “[...] a ideia
ndo é ‘matar o texto’, mas justamente tentar promover uma relagdo mais equanime entre
texto e imagem no universo online.” (SANTOS; SEABRA, 2014, online). Portanto, o leitor
atua como jogador e coautor quando estd em contato com 0 newsgame.

Para os autores, newsgames tém a capacidade de atrair leitores dispersos de volta
aos portais de noticias, pois essas interfaces usam como base o aporte de design e da
funcionalidade dos jogos de videogames, ja consagrados pelo publico. Além disso, muito
mais do que possibilitar a producdo, circulacdo e consumo de noticias a partir dos
recursos oriundos dos games, 0s newsgames tém a capacidade de mobilizar seu publico
em torno das tematicas abordadas nos jogos, visto que “[...] essas plataformas tendem a
reunir pessoas em torno do debate publico de temas comuns [...].” (SANTOS; SEABRA,
2014, online).

O territorio dos newsgames ainda é novo e marcado por inimeras possibilidades a
serem exploradas. Esta conjuntura abre espago para a categorizacdo dos newsgames.
Santos e Seabra (2014) mostram-se contrarios aideia de dividir newsgames em
categorias como fazem Bogost et al. (2010). Para eles, essa ag¢do faz com que os
newsgames tenham suas narrativas dividas em editorias, como ocorre com o jornal
impresso.

Em relagédo ao contetido dos newsgames, 0s autores entendem que seria de grande
utilidade estabelecer uma categorizacéo, “[...] uma vez que a sua narrativa trabalha com
informacgdes e noticias segmentadas.” (SANTOS; SEABRA, 2014, online). As noticias que
sdo a base dos newsgames sdo denominadas pelos autores como noticias-temas, e
devem sempre abordar uma temética social como educagédo, politica, ciéncia, esporte e
saude. Santos e Seabra (2014) complementam que € possivel unir tematicas em um
mesmo newsgame, “[...] sempre que houver entre elas uma sinergia de compaosicao de
contetdo.” (SANTOS; SEABRA, 2014, online).
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Ja Sicart (2008), entende newsgames como jogos de computador da categoria
sérios, projetados para tratar de noticias por meio da sua retdrica processual, pois sdo
compostos por um conjunto de regras e da interagdo do leitor/jogador com essas regras.
De acordo com o pesquisador, 0 newsgame tem como objetivo principal abordar o debate
publico ao longo da sua narrativa. Destaca ainda que, em sua maioria, “sdo efémeros
como as noticias que ilustram, e muitas vezes eles tém linhas editoriais correspondente
as linhas ditadas pelos meios de comunicacdo ao qual s&o vinculados.” (SICART, 2008,
p. 28, traducdo nossa).

O autor expfe que newsgames sdo pensados para cobrir uma parte especifica de
determinada noticia, deste modo, se caracterizam pelo fato de que “[...] ndo tém a
intencdo de sobreviver na memoria coletiva por um longo periodo de tempo, e eles ndo
tém uma exigéncia com o requisito da longevidade.”* (SICART, 2008, p. 28, traducéo
nossa). Logo, o pesquisador entende essa modalidade de produto como producdes
pereciveis, com um determinado prazo de validade. No entanto, defende que newsgames
tém a funcéo de transmitir informacdes de grande importancia por meio da sua retorica.

Classificados por Sicart (2008) como midias, os newsgames devem, segundo o
autor, seguir e respeitar determinados principios, como: ser de facil distribuicdo e acesso;
podem seguir uma linha editorial, mas ndo devem servir a interesses politicos; devem
priorizar o debate publico abordando pautas jornalisticas através da sua retorica
processual; a sua abordagem deve priorizar teméticas temporais e, consequentemente,
ndo é interessante que 0 newsgame chame mais atencdo do que o assunto tema da
pauta que estd sendo abordada. O autor defende que newsgames precisam ser
produzidos e publicados com o objetivo de participar das discussfes que integram a
esfera publica.

A partir destes apontamentos, destaca-se que o grande desafio de quem produz
newsgames € adaptar o contetdo noticioso a grande quantidade de recursos técnicos que
integram os games. Como aponta Sicart (2008), videogames sdo formados por um
sistema complexo, o que faz com que haja total interagdo entre o seu design, que deve
ser envolvente e ao mesmo tempo equilibrado, capaz de despertar o interesse do

leitor/jogador e proporcionar uma experiéncia ludica. O autor expde que, no caso dos

2 Citacao original: “[...] do not have the intention of surviving in the collective memory for
a long time, nor they have a replayability requirement” (SICART, p.28, 2008).
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newsgames, estes devem ser produzidos e publicados enquanto o conteddo noticioso
tiver relevancia para o publico, pois somente assim terdo um significado para o
leitor/jogador e serdo capazes de mobilizar a sua atencéo.

Autores como Bogostet al. (2010), entendem que newsgames oferecem ao
jornalismo a possibilidade de aliar texto, imagens, sons e videos aos recursos dos games,
permitindo a simulagdo de como os eventos ocorreram, e, deste modo, dando origem a
um novo modelo de interacdo com o publico. Os pesquisadores consideram que 0S
newsgames oportunizam aos jornalistas contar histérias de uma nova maneira; sobretudo,
defendem que newsgames sdo a oportunidade que o jornalismo tem de expandir seus
horizontes, visto que proporcionam a combinacdo das narrativas jornalisticas ja
existentes, com uma nova forma de fazer jornalismo, usando 0s recursos dos
videogames.

De acordo com os autores, nem todos 0s newsgames exploram noticias factuais,
gue estejam em pauta na imprensa. Dessa forma, classificam newsgames em diferentes
géneros, e defendem a existéncia de seis categorias: a) Newsgames de atualidades, tém
proximidade temporal com o conteldo jornalistico com o qual se relaciona. Os autores
subdividem esse género em trés modalidades: editorial games (jogos editoriais),
marcados pelo seu carater opinativo, se assemelham aos editoriais e colunas. Bogost et
al. (2010) explicam que essa categoria é composta por jogos de eventos atuais que
possuem argumento, seu objetivo é convencer o leitor/ jogador da ideia apresentada ao
longo do jogo; tabloid games (jogos tabléides), para os pesquisadores, essa modalidade
esta relacionada as noticias que ndo possuem muita repercussao, consideradas de pouco
impacto para o publico, e, citam o exemplo dos fatos relacionados ao cotidiano das
celebridades; e, reportage games (jogos reportagem), newsgames feitos a partir de muita
pesquisa. Sua base é a descri¢do factual e sua publicacdo se da enquanto os fatos ainda
estdo atuais, portanto, “ao contrario dos jogos editoriais, eles ndo procuram persuadir 0s
jogadores, mas educa-los.” (BOGOST et al, 2010, p.16, traducdo nossa).; b)
Newsgames infogréficos, podem ser interativos e jogaveis. A interagdo com a informacao
€ a caracteristica mais marcante nesta categoria, que pode ser subdividida em:
newsgames infograficos explicativos, modalidade em que o leitor/jogador visualiza a
informacgéo de forma clara e direta, sem necessidade de operar o infografico; infograficos
exploratorios, nesta categoria o leitor/jogador tem a possibilidade de optar como ira se

informar ao longo da navegacéo. A categoria oferece a opcdo de organizar a ordem da
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leitura e visualizagé@o da informagéo; infogréaficos direcionados, o leitor/jogador é guiado ao
longo de toda a navegacao, esta categoria hdo permite a livre exploracdo do newsgame;
c) Newsgames documentarios, como expdem Bogost et al. (2010), a modalidade se
dedica a tratar de eventos histéricos e atuais de uma maneira semelhante a fotografia
documental, ao cinema e ao jornalismo investigativo, além de oportunizar ao leitor/jogador
a experiéncia de estar no cenario em que os fatos acorreram, “[...] oferecem experiéncias
de eventos de interesse jornalistico, algo impossivel de capturar em forma impressa ou na

transmissdo de noticias.”

(BOGOST et al.,2010, p.7). Segundo os pesquisadores, esta
categoria € potencializada quando usada para abordagem de pautas histéricas, uma vez
que possibilita o tratamento de pautas longas de forma detalhada; d) Newsgames de
raciocinio, uma adaptagdo dos jogos de raciocinio, como as palavras-cruzadas. Para
Bogost et al. (2010), é preciso que o leitor/jogador conheca o conteudo de noticias
recentes para chegar as respostas do jogo. Do ponto de vista dos autores, essa iniciativa
permite o desenvolvimento de projetos inovadores, tanto por parte de jornalistas como de
desenvolvedores de games; e) Newsgames para letramento, modalidade voltada para a
compreensao da prética jornalistica. Bogost et al. (2010) explicam que essa categoria ndo
guer formar jornalistas a partir de um jogo, mas abordar as regras e valores que guiam o
jornalismo. Para os autores, 0os newsgames dessa categoria oportunizam “[...] educacéo
direta ou indireta em como se tornar um bom jornalista, ou para entender por que o
jornalismo é importante para os cidaddos e suas comunidades.” (BOGOST et al.,2010,
p.8, traducdo nossa). Na avaliacdo dos autores, essa modalidade pode ser voltada para
profissionais, estudantes e sociedade civil; f) Newsgames de comunidade, categoria que
tem como caracteristica a formagdo de comunidades colaborativas de jogadores.
Conforme apontam os pesquisadores, essa categoria possibilita o engajamento de
leitores/jogadores através do jogo, “[...] como um meio para melhorar a si mesmos e a sua
comunidade [...].”* (BOGOST et al., 2010, p.150, tradugdo nossa). Destacam que essa
categoria mobiliza o cidaddo para acdes que ultrapassam o mundo virtual e se

concretizam na vida real.

3 Citacao original: “[...] offer experiences of newsworthy events, something impossible to
capture in print or broadcast news” (BOGOST et al.,2010, p.7).

4 Citacao original: “[...] as a means to better both themselves and their community [...]”
(BOGOST et al., 2010, p.150).
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Para Bogost et al. (2010), da mesma forma como existem diferentes géneros de
jornalismo, deve haver uma especificidade de géneros em newsgames. “Cada um tem
uma finalidade diferente, e sabendo quando usar um e n&o o outro prova tdo importante
guanto - se ndo mais importante do que - a boa execucdo dentro de uma forma
particular.”* (BOGOST et al., 2010, p.179, tradug&o nossa).

Visto que, para os autores, cada categoria pode contribuir de uma maneira Unica e
diferente com o jornalismo. Os pesquisadores defendem que newsgames possibilitam a
abordagem de diferentes pautas, desde questfes relacionadas ao sistema econdémico, a
tematicas esportivas. Bogost et al. (2010) citam que embora 0S newsgames sejam
divididos em géneros, servem hd um mesmo proposito, o jornalismo.

Com base no aporte teorico, constata-se que cada autor aponta caracteristicas
proprias dos newsgames. Sicart (2008) explica que séo jogos de computador sérios, que
tratam de noticias a partir da retérica processual®, contam com um conjunto de regras,
abordam o debate publico, devem ser de facil acesso, proporcionam uma experiéncia
lddica ao leitor/jogador e mobilizam a atengdo do publico. J& Bogost et al. (2010),
entendem que essas produgfes servem ao propésito do jornalismo, aliam texto, imagem,
som e video, com os demais recursos oferecidos pelos games e permitem a simulacéo
dos eventos. Para Brasil (2012), esses jogos s&o jogos eletrdnicos sérios, que possuem
contetdo jornalistico, e sdo criados para dar conta de atender fatos jornalisticos atuais.
Santos e Seabra (2014) entendem que a esséncia dos newsgames é a noticia e tem
como caracteristica: serem produzidos em plataformas online; tratam de tematicas atuais;
sdo ferramentas cognitivas; sua narrativa € criada com base em informagdes e noticias;
agregam valores sociais; sdo ludo-informacionais; inserem o leitor/jogador no centro da
narrativa; envolvem/debatem/colaboram na compreensdo e resolucdo das tematicas
abordadas; envolvem 0 publico; desafiam o] leitor/jogador;
informam/ensinam/politizam/educam; e, aliam a ludicidade proporcionada pelos games

com a narrativa textual do jornalismo.

Producdao brasileira de newsgames
Em traducéo livre, newsgame significa jogo de noticia. Bogostet al. (2010) apontam

que o termo da& nome a juncdo entre jornalismo e videogames que passou a ser

5 Relacionada a persuasao que o game proporciona.
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conhecido a partir de 2003, com o newsgame September 12" (figura 1). Os autores
destacam que o estudio de jogos uruguaio Powerful Robot, comandado pelo designer

Gonzalo Frasca, langou o jogo seis meses apos o inicio da Guerra do Iraque.

O cenério do jogo € uma cidade movimentada do Oriente Médio. A cena é rotineira,
mulheres e criangas estéo saindo de suas casas para cumprir as tarefas do dia, porém, no
caminho encontram pessoas vestidas de preto, com o rosto coberto por um manto branco
e com um possivel fuzil na mdo. Quando o jogador mira no alvo e espera 0 suposto
terrorista estar longe das demais pessoas para atirar, o0 tiro sai com um pequeno atraso e
o terrorista se afasta. Na mesma hora, os civis se tornam o alvo e acabam atingidos.
Permanecem apenas o0s escombros e 0s civis que passavam no local aparecem em
estado de choque, por fim, o luto se converte em raiva e do nada um civil se transforma
em terrorista.

De acordo com Bogost et al. (2010), o September12™ mostra como o terrorismo se
fortalece e como costumam ocorrer os ataques com misseis, além de deixar claro que
violéncia s6 gera violéncia. Para os autores, 0 jogo evidencia a guerra contra o terror. O
newsgame teve repercussao mundial e, em 2009, seis anos apés a criagédo e publicacdo
do September 12", Gonzalo Frasca foi premiado pela Fundac&o Knight® pela iniciativa.

No Brasil, o0s newsgames comecaram a ser adotados nas redacdes entre os anos
de 2006 e 2007. Neste periodo, o portal de noticias G1 langcou em seu site 0 jogo

Nanopops® (figura 2), que tinha como tematica central a politica internacional. O desafio

6 Disponivel em: <knightfoundation.org/>. Acesso em: 10 de jul. de 2015.
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do leitor/jogador era reconhecer ao longo do jogo os principais lideres mundiais, entre os

mais amados, odiados e desconhecidos.

Figura 2 — Newsgame Nanopops.

Outro veiculo que investiu na producdo de jogos jornalisticos foi a revista 160
Superinteressante, que criou uma equipe voltada especialmente para esta producgéo e
langou, em 2008, o CSI: ciéncia conta o crime’ (figura 3), onde o jogador € um agente que
precisa desvendar um crime misterioso. O newsgame apresenta ao leitor/jogador os

desafios encarados pelos profissionais que atuam na pericia criminal.

Figura 3 — Newsgame CSI: ciéncia conta o crime.

Em 2009, a mesma revista publicou O jogo da méfia’, que trata da atuacdo das

méfias em todos os continentes. Outro newsgame publicado pela Superinteressante € o

7 Disponivel em: <super.abril.com.br/multimidia/info_405177.shtml>. Acesso em: 31 de mai.
de 2015.
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Filosofighters®, lancado em 2011, que consiste em uma batalha de ideias entre nove
renomados filésofos. Destaca-se que cada um desses newsgames esteve diretamente
relacionado com as matérias abordadas na versdo impressa da revista e, no inicio de
2017, todos os newsgames publicados no site da Superinteressante sairam do ar.
Também em 2011, o jornal Zero Hora de Porto Alegre publicou em seu site O
combate do Barro Vermelho® (figura 4). Nesse newsgame, os jogadores voltam no tempo
e lutam em um dos combates mais acirrados da Revolucao Farroupilha. Em 2014, o jornal
langcou o DOP!? (figura 5), newsgame que trata da influéncia que os games exercem na

regido do cortex pré-frontal do cérebro.

_omb
Barro,, 161
ermell

O game se passa

na regido do [ \ O objetivo do
cartex pré-frontal game é coletar
do cérebro. todas as caixas
Jogue e entenda \ / de texto.

coma os jogos
o afetam!

Vocé pode usar Também derrote No mobile, gire seu Use as teclas
o especial 05 inimigos celular na posigao direcionais para

Dopamina Ataque, pulando sobre eles! harizontal para jogar; se movimentar!

usando a tecla r-\

= X T olln

Figura 5 — Newsgame DOP!.

8 Disponivel em: <super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml>. Acesso em: 31
de mai. de 2015.

9 Disponivel em: <super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml>. Acesso em: 31
de mai. de 2015.
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Desde que teve inicio, a producgéo e a publicacdo de newsgames vém crescendo no
Brasil, exemplo disso é o seu uso como elemento que compfe a grande reportagem
multimidia®. Este é o caso do newsgame Pule o muro, (figura 6), que integra o especial
Muro de Berlim 25 anos, publicado no site da revista Galileu, em setembro de 2014.

Baseado em fatos reais,
esse newsgame ambientado na Berlim conunista
do comeco dos anos 10 desafia voe? a fentar

YOCE CONSEGUE ESCAPAR DO MURD DE BERLIM? eseapar 0ara o |ado ocidental da lemanha

«%é’

162

Figura 6 — Newsgame Pule o muro.

Atualmente os newsgames publicados por veiculos de comunicagdo também podem
ser encontrados em lojas de aplicativos, como Google Play e Apple Store. Cita-se 0
exemplo do Folhacoptero em Belo Monte, newsgame que integra A batalha de Belo
Monte, grande reportagem multimidia produzida pelo jornal Folha de S.Paulo e publicada
na secdo Tudo Sobre em 2013.

Vale ressaltar que a popularidade dos newsgames néo esta crescendo apenas nas
redagbes dos veiculos de comunicacdo tradicionais e ja consolidados, como portais de
noticias e sites de jornais e revistas. Cita-se o exemplo de Gringo Hero™ (figura 7),
publicado em julho de 2014, que objetiva fazer com que o leitor/jogador relembre ao longo

do jogo os momentos que marcaram a Copa do Mundo de 2014, realizada no Brasil.

% Disponivel em: <www.quedamurodeberlim25anos.com.br/index.html>. Acesso em: 31 de
mai. de 2015.
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Remember the World Cup!
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Noticias da Copa || World Cup News

Figura 7 — Newsgame Gringo Hero.

Produzido e publicado pelo publico-produtor, conforme a reportagem publicada no

portal Exame Info!, a producdo do jogo foi realizada em duas semanas. Além disso, a

proposta dessa iniciativa colabora em fazer com que acontecimentos ocorridos durante a

Copa do Mundo, que muitas vezes ndo se tornaram conhecidos pelo publico, passem a se

tornar conhecidos pelos leitores/jogadores.
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Outro exemplo é o Jogo da Previdéncia (figura 8), publicado em marco de 2017,

pelo portal Brasil de Fato.

'\

Y.

g

Figura 8 — Newsgame Jogo da Previdéncia.

11 Disponivel em: <info.abril.com.br/games/noticias/2014/07/conheca-gringo-hero-jogo-
que-representa-a-copa-da-zueira.shtml> Acessado em: 13 de mai. de 2016.
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O newsgame trata da Reforma da Previdéncia e traz ao leitor/jogador o desafio de
conseguir completar os 49 anos de contribuigdo propostos pelo governo para receber a
aposentadoria integral. Conforme os idealizadores do projeto, o objetivo é fazer com que
0s jogadores percebam como a reforma pode impactar suas vidas, além de ampliar o

debate sobre a tramitacdo da PEC 287 no Congresso Nacional.

Consideracdes finais

Verifica-se que os newsgames foram consolidando-se com o passar dos anos e
atualmente sdo utilizados como componentes da grande reportagem multimidia. Outro
ponto importante em relacdo ao cenario atual que envolve 0s newsgames sdo as
producbes criadas e publicadas por pessoas que ndo trabalham para veiculos de
comunicacdo. Essas iniciativas partem de membros da sociedade civil, pessoas comuns,
como estudantes, professores, designers e programadores, que produzem e publicam
newsgames em suas paginas na internet, como blogs, sites e perfis em midias sociais,
bem como em lojas de aplicativos.

Destaca-se que o grande desafio de quem produz newsgames é adaptar o contetdo
noticioso a grande quantidade de recursos técnicos que integram os games. Como aponta
Sicart (2008), videogames sao formados por um sistema complexo, o que faz com que
haja total interacdo entre o seu design, que deve ser envolvente e a0 mesmo tempo
equilibrado, capaz de despertar o interesse do leitor/jogador e proporcionar uma
experiéncia ludica. O autor expde que, no caso dos newsgames, estes devem ser
produzidos e publicados enquanto o contetdo noticioso tiver relevancia para o publico,
pois somente assim terdo um significado para o leitor/jogador e serdo capazes de
mobilizar a sua atencéo.

Compreende-se que essa modalidade de producéo, que tem como aspecto principal
a inovacgao, possibilita o surgimento de uma forma narrativa diferenciada e voltada para
atender um publico mais jovem, ligado aos modelos de comunicagdo trazidos pela
internet, bem como potencializa o préprio jornalismo na sociedade contemporénea
(BOURSCHEID, 2016, p.23).

Defende-se que os newsgames sdo uma forma de proporcionar ao publico uma
narrativa jornalistica audiovisual inovadora, interativo e imersiva, voltada para a
possibilidade da simulacé@o do fato jornalistico. A possibilidade de explorar e transitar no
cenario em que esses fatos ocorrem ou ocorreram, oportuniza ao publico uma experiéncia
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diferenciada que sO se torna possivel a partir da ludicidade proporcionada pelo uso dos

recursos nativos dos games.
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