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RESUMO

Este trabalho apresenta a possivel unido do welligmo com jogos eletrénicos em um
género denominado pela comunidade de especiatistasewsgame. Além do estudo
desta fusdo por meio das teorias da cibercultanegspecial da midiamorfose, apresenta-
se em detalhe 0 Game Design de uma proposta pratieanclui ideia central de jogo,

sugestdo de programagao em action script e perawgsguir da pesquisa.
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Introducéo

A prética do webjornalismo € caracterizada na coptganeidade pela
diversidade de enfoques, oferta de multiplas mdddés de informacbes e espécies
variadas de midias expostas ao publico. Na atsalda producéo de informacdes para o
mundo digital, sobressai a divulgacdo de notiaierta de canais de entretenimento,
jogos, espaco para publicacdo de préprias inforegadds leitores (por meio de blogs),
redes sociais, salas virtuais de bate papo, hwid®p, informacdes sobre tempo, mapa
astral, arquivo virtual de textos e imagens, sewvige busca, espaco para comentarios,
publicidade, paginas de servicos, sites de encodiccasais, dentre outros atrativos que
ora se inserem na seara do entretenimento ora chgernm no campo do proprio

jornalismo.
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Apesar do distanciamento fisico das midias trad&g caso dos impressos e
telejornais, o webjornalismo determinado na seguméleada do século XX é ainda
tributario das técnicas e estilos de produzir mi@agdo ja consolidados nas midias
tradicionais. Roger Fidler (1998) criou o termo iaidorfose para designar uma forma
unificada de se refletir sobre a evolucédo tecnokgios meios de comunicacdo. Esta
concepcao pode ser (til também para nos levaratitende aproximar duas ferramentas
exploradas pela cibercultura: o webjornalismo egases, populares jogos eletronicos
gue surgiram ha cinco décadas.

Este artigo, portanto, tem como fungdo apresenteongxao entre duas areas
aparentemente incomunicaveis no universo da culfigaal. Dentro deste contexto,
adota-se a percepc¢do da midiamorfose como pontlime reflexdo. A partir desta
nocao e de outras teorias da cibercultura, propdesste artigo a investigacao das midias
de forma convergente.

A proposta de Fidler estimula a analise de diversems, que seriam membros
interdependentes de um Unico sistema. Através demdrfose, portanto, identificamos
nas midias eventuais similaridades e as conectamaglacdes que possam existir entre
passado, presente e novas formas emergentes @ss&qrEste trabalho especula, assim,
sobre uma possivel forma que possa unir a notictm@aceito de jogo.

A unido do fato novo e de interesse publico aoftesaemocao recebe o nome de
newsgame pela comunidade de especialistas e menditos fisicos e intelectuais que
provocam o sistema do prazer por meio de jogabliéiqaoderiam, por fim, trazer a tona
uma nova forma de informacao jornalistica.

Apresenta-se, portanto, a seguir, breves definic@kes midiamorfose,
webjornalismo, games e teorias da cibercultura ntentativa de aproximacgao pratica
dos jogos eletrénicos e noticias no mundo dighat.fim, este artigo sugere um plano de

jogo para que seja testado ao longo do desenvailuinta pesquisa em discussao.

1. Midiamorfose

De forma simplificada, a midiamorfose significausgimento de novas midias a

partir das anteriores, em um processo de hibridzadal conceito se sustenta em



principios apresentados pela primeira vez em 1988Roger Fidler (1998, p. 21). Ele

define o termo: “Mediamorfosis: a transformacdo deosios de comunicacdo, como

resultado da interacdo entre as necessidades pmgselas pressdes politicas e de
competéncia, e das inovacdes sociais e tecnoldgicas

Neste processo, pode tanto ocorrer a coexistén@atg a adaptacdo de uma
tecnologia a outra. Propbe-se aqui, a partir dacfpio desta definicdo, entender a
midiamorfose como progressdo de softwares, prograendormas de comunicacao.
Entende-se, o webjornalismo como uma forma de carag@o jornalistica que é
posterior a um formato ja existente — o jornalismpresso e radiotelevisivo. Dentro de
linha evolutiva diferente do webjornalismo, e aittea ele, 0 game se manifestou como
forma comunicativa e singular de software.

David Harvey (1996, p. 140) trata da pés-moderreda@mo um periodo em que
surgem “novos setores de producdo inteiramentespomayvas maneiras de fornecimento
de servicos financeiros, novos mercados e, solwetadas altamente intensificadas de
inovacao comercial, tecnoldgica e organizacional”.

Dentro do sistema capitalista, portanto, observanmgensas possibilidades de
inovacoes, fusbes e criagbes originais. A fusdomidias e tecnologias atende ao
principio do mercado, visando satisfazer interesseadmicos e financeiros das grandes
corporagoes.

Fidler diz que ao se estudar o sistema de comuwcagmo um todo é possivel
observar que as novas midias ndo surgem por geeapaatanea. Ao contrario, as novas
midias emergem de metamorfoses de meios antigegptégbes e mudancas das midias
anteriores geram novos produtos, portanto.

No estudo de uma suposta aproximacdo entre webgmoae games, que se
propde aqui, € preciso entender ndo necessariamdate como a metamorfose de uma
midia, ja que a midiamorfose que envolve interwebjornal e games ja se deu, todos
migrando para a rede de computadores (a world widh).

A metamorfose que ainda ndo ocorre de forma sisizswa, mas que pode estar
em vias de acontecer, é a conexdo do jornalismoamigames, por meio de noticias-

jogos ou reportagens-ludicas, em que acessamosiesme informacgdes tradicionais



ofertadas em noticias e reportagens, mas por nei@pgbs, que ao mesmo tempo

divertem, simulam a realidade e informam o leitor.

2. Webjornalismo

O webjornalismd integra diversos saberes para a convergéncia endinico
espaco: a internet. A atividade jornalistica — qeéne a producdo de noticias,
reportagens e opinido — é inserida em um conteiitall inovando no suporte — seja
acessada em microcomputadores, tablets ou celulregb € definida como a rede
mundial de computadores que se popularizou naddéda 1990 a partir da experiéncia
de redes militares criadas nas décadas anteremdse £m vista a seguranca nacional dos
Estados Unidos da América (WARD, 2007, p. 10). yjamalismo seria, portando, a
pratica da veiculacdo de informacbes no ambito dmuaicacdo digital, tendo,
entretanto, acolhido modificacdes de apresentagdmticia no formato de hipertexto. Se
bem que Ward propde o uso do termo ‘jornalismonehbbu ‘jornalismo digital’, por ser
mais abrangente e ndo se acomodar a uma Unicéaegeb).

A insercdo da piramide deitada, que disponibiliza laitor uma série de
hiperlinks, espécie de diagramacéao linkada, tos®um padrdo a ser seguido pelos sites
de noticia, que agora oferecem — junto ao leadtro®univeis de informacgédo, caso do
nivel de explicagcéo, nivel de contextualizacaovelrde exploracéo.

O nivel de explicagdo absorveria elementos aindaem@iostos no lead, caso do
‘como' e 'motivo’ do fato noticiado. A contextuafido se daria por meio de oferta de
videos, infograficos estaticos e animados, audiagens e mesmo correlatas (textos em

outra pagina, mas que integra a base da notic@rejm, o campo de exploracdo, em

7 A histéria do webjornalismo comeca ainda nos ari®1quando dNew York Time®ferecia para
clientes seleto material de sua edi¢éo via compuead No Brasil, ainda na década de 1988g@ncia
Estadofornecia terminais de computadores conectadossz@rcentral de noticias, mas tratava-se de
comércio de informacdes entre empresas. E evidepte o termo 'webjornalismo' surgira
posteriormente, pois a rede utilizada pelos grmsidia era privada. Nao se tratava ainda da rede
mundial de computadores. Em 1994, com o primeiandg portal a tornar-se popular na web, o
American Onlingveia a tona a publicagcdo de pequenos resum8anidose Mercury News



gue se da a exposicdo do leitor digital ao bancdad®s do site, arquivos de noticia e
arquivos externos.

Sob esta otica, o proprio webjornalismo seria frddomidiamorfose, na medica
em que se influencia nos padrbes digitais criadodirguagem HTML e outras formas
de publicacdo impressa. O jornalismo na web unso#oiario tradicional aspectos como

interatividade, tempo real, velocidade de prodwegaoumulacao de dados.

3. Games

Os videogames surgiram na década de 1970, tenttefagnio, seus primérdios
em experimentos realizados na década de 1940 €. .195@stagio atual dos games
eletrdnicos tem na disputa de consoles e nos jegosede e dispostos gratuitamente na
internet sua principal caracteristica, além daedesirializacdo dos jogos (por meio de
celulares e tablets).

Na rede mundial de computadores, proliferam sitesajerecem inUmeros jogos,
disseminados principalmente pela producdo em #astia linguagem action script, hoje
comercializado pela Adobe, a principal empresa afevares destinados ao segmento
gréfico. A disputa de consoles envolve inUmerascasgrmas concentra-se no atual
momento em produtos da Sony (Playstation), NintgWdg e Microsoft (Xbox). Jogos
em redes também atraem cada vez mais um numeibcsitimo de praticantes, caso do
World of Warcraft criado em 1994. Trata-se de jogo do estilo Mdlissive Online Role-
Playing Game (MMORPG), que permite a milhares dag@res criarem personagens no

mundo virtual. E dinamico e deve estar necessarisam internet.

7 Um dispositivo de entretenimento com tubo de raiatdicos foi patenteado por Thomas T.
Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann. Inspirado na temgial de radares, influenciou em seguida o
NIMROD, que trouxe um jogo eletrénico, o OXO (joga velha), desenvolvido por Alexandre
Douglas, e Tennis for two, desenvolvido por Willigtiginbotham, em 1958. A criacdo seminal, porem,
seria Spacewar!, desenvolvido por Martin Graetey&iRussell e Wayne Wiitanen em um computador
DEC PDP-1, em 1961. A histéria dos games € umatiaara parte, pois apresenta inUmeras criagdes
pioneiras e intervengdes de empresas, caso da BfgrUbisoft, Nintendo, Sony, Microsoft, etc.



Conforme Crawford (2007), um jogo deve ser considerum sistema formal
fechado que representa de forma subjetiva um sjibdorda realidade. E aqui cabe um
paréntese: a definicdo se adapta perfeitament®raeito prévio da noticia, ndo como
espelho da realidade, mas como recorte de umandeéeta realidade.

Brancher (2009) diz que quando se pensa em um @myemos, portanto,
imaginar um cenario “em que este ocorrera, e o embideve ser autossuficiente, ou
seja, todas as informacgfes necessarias para qQgadof sinta-se envolvido devem estar
presentes” (2009, p. 21).

Perucia et al ( 2005, p. 35) aponta as qualidadesnd bom jogo: “O segredo é
um bom game design e, acima de tudo, o jogo tersede&onsistente e divertido”. O
grupo de pesquisadores e desenvolvedores aindaaxple os jogadores buscam
desafios, experiéncia solitaria, respeito, experg&amocional e fantasia.

Ao tratar da evolucdo desta midia e espécie deaat Michael Duggan (2004,
p. 3) diz que os games ainda sao relativamentesnoasociedade, tal como os telefones
celulares, e-mail e cameras digitais. Apesar disgugdamente tornaram-se uma grande
industria, semelhante ao cinema e musica pop. Enms@ual de elaboracdo de games,
Duggan afirma que a internet € prodiga em ser yagespara a criacdo de novos games,
pois oferece farto material de pesquisa: “If yowehdifficulty thinking of a game you
would like to make — or you are searching for sdrash ideas — there are several ways
to do so. You could brainstorm ideas with friends, some Internet research, or you
could play other games to get ideas” (2004, p. 7).

Sob esta Otica, observa-se que ao contrario dasoutanifestacdes artisticas e
culturais, a principal fonte para a criacdo do®$ogao esta nas midias do passado, mas
nas atuais. Os games surgem cronologicamente estelpano aparecimento de uma
nova espécie de leitores, descritos por Lucia 8Haté2004) de imersivos, ou seja, que
conseguem navegar pelo mundo virtual.

Este novo leitor ndo € mais o contemplativo degisrou livros. Ao contrario, no
“universo de signos evanescentes”, descritos deafonagistral por Santaella, surge um
leitor que ndo manuseia volumes ou paginas, masiesieza seus olhos e ouvidos em

hiperlinks e roteiros multilineares, multissequaige labirinticos.



Trata-se, na verdade, de um leitor implodido cujpjetividade se mescla na
hipersubjetividade de infinitos textos num grandkeidoscopio tridimensional

onde cada novo né e nexo pode conter uma outralgresde numa outra
dimensédo. Enfim, o que se tem ai € um univers@ mue parece realizar o
sonho ou alucinagdo borgiana da biblioteca de Balmeh biblioteca virtual,

mas que funciona como promessa eterna de se te@aa cada “clique” do

mouse. (SANTAELLA, 2004, p. 33).

Portanto, € a internet que molda, cria e desenuatv@ nova forma de leitor que
estara apto tanto a jogar quanto a produzir noaoseg. Neste sentido, observa-se uma
necessidade cada vez maior de se atentar para difcagdes que ocorrem na rede
mundial de computadores e, desta forma, abaséscproducfes de games com ideias
inovadoras e adequadas a nova realidade.

A cultura digital sofreu um incremento de signogassibilidades visuais e
sonoras nas duas Ultimas décadas. Filmes chbiawix (1999), que traz o dilema
existencial e a emulacdo de que estejamos todoggramde programa de computador, e
sites como youtube.com, que torna cada ser humatem@al divulgador de videos
(como se fosse uma emissora ambulante de TV), ioadifn a forma de pensar e agir na

sociedade contemporénea.

4. Cibercultura

Nas ultimas décadas, conceitos anteriores de coagdo sofreram sensivel
modificagdo, despertando um agir comunicativo idovaentre as comunidades de
cibernautas. Diversas teorias da cibercultura fimebases para a explicagdo desta nova
realidade - fundada, dependendo da visdo teérieana concentracdo do capital, na
absorcdo das novas tecnologias apenas por encidbgire ricos e na disposicdo de
mecanismos de controle social por meio das redas,de forma otimista, na era da
ciberdemocracia e compartilhamento de conhecimentos

Dentre as diversas teorias que procuram entendedésamodernidade e sua
bifurcagdo com o sistema de informacéo, observatge as correntes que procuram
entender a dromocracia (era da velocidade) e tpocaipse ndo estdo completamente
equivocadas quanto ao lugar dado para aqueles mpoeiram se afastar das novas

tecnologias, quando se pensa a ideologia do institahem vez da raz&o.



Sob este angulo, a cibercultura exige um “capitgh@tivo” e uma “competéncia
técnica” que cumpre uma determinacdo totalitarl@iante da era dos games e das
navegacgoOes errantes na internet, logo, existe uso @ modo de vida capitalista: ou
devemos nos integrar ou pregar o apocalipse. ‘ifucas incapazes de se ajustar
semiotica e praticamente ao ritmo acelerado ddguiigdes tecnoldgicas tendem a ser
excluidas, tornando-se obsoletas e, portanto, désess, um lixo informatico, no caso,
como sugeriram Kroker e Weinstein” (RUDIGER, 2041202).

Kroker e Weinstein chegam a datar a nova era corfraurefo do principio da
maquina sobre a vida. Para eles, o resultado dé$galizacdo sera a “transformacéao
dos seres humanos em lixo informéticapdRUDIGER 2011, p. 202).

E evidente que as teorias de cibercultura estisterh pleno desenvolvimento e
colocadas ainda a prova das comunidades cientifié@stendo a mesma solidez que as
teorias de comunicacdo, compiladas desde inicicémlo XX. Dai entendermos a
cibercultura, que abarca tanto a experiéncia dosgegajuanto do webjornalismo, como
tema de amplas dimensdes e interpretacdes.

Diferente das reflexdes de tedricos como Trivirimker e Virilio, Pierre Levy é
considerado um crente de que a tecnologia e regle®municacdo ndo exercerdo uma
forma de impacto na vida das pessoas. “Em geratansideram um otimista. Estao
certos. Meu otimismo, contudo, ndo promete queterriat resolvera, em um passe de
magica, todos os problemas culturais e sociaidatefn” (2000, p. 11).

E evidente que as correntes da cibercultura apesemais do que uma
dicotomia entre duas visfes a respeito de comoas& & adaptacdo do homem ao
pensamento robotico e computacional. Conforme Krakeibercultura anuncia o fim da
histéria humana e inicio da histéria virtual. T@ddo € imediatamente explicavel de
diversas formas, inclusive antagbnica. Opta-se pquiexplica-la a luz do que Pierre

Levy escreveu ha introducéo de sua obra a resgeittbercultura.

Durante uma dessas mesas redondas que tém se lioadbp sobre os
“impactos” das novas redes de comunicagao, tiveoatanidade de ouvir um
cineasta, que se tornou um funcionario europeuurdsar a “barbarie”
encarnada pelos videogames, os mundos virtuais &rass eletrdnicos.
Respondi-lhe que aquele era um discurso muito régiravindo de um
representante da sétima arte. Pois, ao nasceremaifoi desprezado como um
meio de embotamento mecanico das massas por quiseihtelectuais bem-



pensantes, assim como pelos porta-vozes oficia@iltlara. Hoje, no entanto,
o cinema é reconhecido como uma arte completastimd® de todas as
legitimidades possiveis. (LEVY, 1999, p. 11)

4. Aerado jornalismo visual

As décadas de 1990 e 2000 foram testemunhas denowaaera no jornalismo
impresso, pioneiro da linguagem jornalistica. @gbde letras e fotografias adaptou-se a
um novo paradigma, de jornalismo visual. De reper® imagens tornaram-se
importantes elementos de comunicacdo com um pubéda vez mais leitor de signos
icbnicos e hipoiconicos.

A tendéncia inicialmente seguia influencia da tsl@w, que se tornou
rapidamente em meio de comunicacdo de massa. Aigpmgyolucdo dos computadores
também tornou mais facil o processo de edicdo agrafpermitindo que impressos
apresentassem mais cores e imagens. Tais modegagi@rferiram no elemento textual,
até entdo Unico na reflexdo jornalistica. “A safestdo crescente dos meios de
impressdo, especialmente no jornal, ampliando-sereegistas e publicidade de rua,
produziu uma sensivel mudanca no corpo da es¢BANTAELLA e NOTH, 2009, p.
70).

O melhor exemplo desta modificacdo ocorre com arag&@p do sistema de
infograficos para as paginas dos jornais. A vaémé@o das fotos € um recurso anterior,
bem como do uso de cores, mas sera a infografifan@ipo e definitivo elemento visual
a retomar com importancia uma iconicidade perdma o aparecimento da fotografia.
No passado, imperavam as ilustracbes, chargesocatcaas, mas a nova era da imagem
jornalistica impulsionou uma forma mais iconicapéaanica e industrial de apresentar
informacdes.

“O infograficd® é a informacdo jornalistica em linguagem grafibiio é

ilustracdo. E arte estatistica, imagem informainaicia visual, a express&o iconografica

4
1 As tabelas sdo os ancestrais dos infograficosrgram inicialmente em

documentos, estudos cientificos e posteriormentéveos. Sua aparicdo nos jornais nao

€ datada, mas desde o século XVII j4 existem eldoseu uso. O escocés William



de fatos, explicacdo do funcionamento de algo ooomrceituagcdo de um objeto”
(JUNIOR, 2006, p. 125). Portanto, esta espécie ddafidade informativa serve a
diversas oportunidades e conveniéncias de editmerdp como meta maior ampliar a
capacidade do leitor de se informar em determisadanto.

No meio impresso, utiliza-se indmeros formatos,ocdas tabelas, graficos e
diagramas de noticias. No inicio de 2000, a infignaigrou também para as noticias
produzidas especialmente para o suporte web. lmerde estatico, logo se tornaram
dindmicos com inclusdo de movimentos via utilizad@alinks (infografia multimidia).
Tal midiamorfose dos impressos para a rede mumdiatomputadores ainda néo se
completou, sendo este artigo uma andlise destadfast, a do amadurecimento do
jornalismo visual realizado para web e, por fimsadimentacdo de uma linguagem
especifica e Unica.

Autores que pesquisam o jornalismo impresso amtevit mudanca que hoje €
premente e anuncia novas possibilidades para oowmabsmo. Eles apontam a
necessidade dos reporteres remodelarem a imagéissimoal que herdaram do passado
recente, afinal as mudancas executadas nas pigcipdacoes de webjornalismo do
mundo anunciam uma nova forma de apresentacdo at&gas e reportagens, que
privilegia a integracdo de texto e imagem.

Cada vez mais levado a conviver com as exigén@asndvas tecnologias, o
jornalista tem no infografico um pretexto para ed&r uma autoimagem
profissional que se construiu por décadas. Hojgradissional da redagéo
impressa ndo mais pode ser visto sob a primaztaxdo sobre a imagem, um
(pré) conceito que se despedacga ainda mais naemetdnet e da confluéncia
das midias. Ele € mais e mais testado como umspiafial da informacéo em
sua plenitude, ndo como um especialista de um cadgasignificacdo
chamado texto. (JUNIOR, 2006, p. 137)

Playfair, em 1786, criou os gréaficos classicos:felere (usado para visualizacdo de
nameros), de barras (graficos comparativos) e deap{(usado para percentagens).
Mapas também sdo modalidades de infograficos aditic com frequéncia nos
impressos.



5.  Newsgames

No infograficoVeja como funciona a bateria da Grande Riapresentado pelo
site  www.ig.com.br, percebe-se um indicativo dmoa noticia e reportagem pode ser
integrada com os games e infografias para prodmzmidiamorfose aqui proposta.
Conforme a criacdo, premiada no Malofiej 2012, cosw internacional de jornalismo
visual, existem cinco links internos, que se disiegm em "Comande a bateria", "Os
instrumentos”, "Mestre de bateria”, "A bateria marada” e "Créditos".

Em cada janela do infografico, o leitor pode assigideo, acompanhar o
movimento da bateria na avenida e ver o mestreatiia. O link “Comande a bateria”,
gue abre a imagem, é o mais interessante, poiscefeao internauta a possibilidade
exploratéria. Chocalho, cuica, surdos, repiquexacaiamborim e outros instrumentos
podem ser manipulados diretamente pelo leitor dtapde noticias e entretenimento.

A fuséo do infografico com a simulacdo de sonsa@traente a experiéncia do
leitor, que manipula por meio de botdes a entradmakla de cada bloco de
instrumentistas. Existem varias outras experiénsigerativas de infogréficos, como
testes, simulacdes de equipes e infografias compleem que se destacam a
convergéncia de midias aqui proposta.

Temos, assim, nestas experiéncias motivos sufeseplara acreditar que o
caminho natural do webjornalismo é a convergéncia os games. Dentre os valores
noticia que se destacam na literatura das teoresjothalismo, destacam-se a
fotografibilidade e a qualidade narrativa do fatocial potencialmente noticiavel.
Portanto, temos em mente a noticia que atrai éstgror meio das imagens e da
gualidade de sua narrativa.

A transformacao dos infograficos em infogames ausgames, logo, deve tornar-
se tendéncia com a ampliacdo da velocidade da medwlial de computadores. Da
mesma forma apresentada pela equipe do IG, que tramisportar o leitor para a bateria

da Escola de Samba, teremos inUmeras possibiliddeleateracédo, inclusive com a

5
7 http://carnaval.ig.com.br/rio/veja-como-funciondateria-da-grande-rio/n1238013007058.html



utilizacdo de 3D. E perfeitamente possivel, destmeina, imaginar infograficos que
revelam como uma equipe de futebol joga ou de amroareu uma determinada tragédia,
ou como se sucedeu um julgamento no tribunal.

A viabilidade dos infogames ja vem sendo especuthtale meados dos anos
2000. O que ainda ndo se colocou em discussadoria@ia@ de uma variavel entre o
jornalismo informativo € mesmo opinativo que corgéma producdo de games cujo
motivo seja a noticiabilidade. Propde-se aqui almente o nome desta nova modalidade
informativa de newsgame (ou noticia-game), queasdeainsportada para o ambiente dos
games, em vez da insercdo do infogréfico e do jrégame dentro da estrutura da
piramide deitada. Esta definicdo ja é corrente psiucdes de jornais online de
vanguarda, caso d€l Paise New York Times

O conceito foi publicado inicialmente em 2003, ®ncbmo meta a maior
apreenséao de informacdes. Conforme Howard Finlespggcialista em jornalismo online,
a apreensao dos leitores € maior do que na lail®irama reportagem tradicional. A
retencdo das informacdes giraria em torno de 7089% do conteldo. Diante desta
hipotese € necessério que sejam desenvolvidasipasquanto a possibilidade maior de
retencdo informativa dos newsgames em comparagéaamebjornalismo tradicional e
mesmo com o jornalismo impresso. Neste artigo lmssaapenas suscitar a necessidade
de compreendermos melhor as possibilidades e fosnpara, assim, propor a elaboracéo

de um game e, por fim, realizar a pesquisa de ¢éoep

6. Proposta de newsgame

A elaboracdo de um newsgame exige que os prof@siaesponsaveis pela
criacdo tenham conhecimentos especificos ou contato equipe multidisciplinar. O
newsgame é fruto invariavelmente da juncdo de sdeiplanejamento integrado de uma
equipe. Da mesma forma que um game tradicionalewsgame exige roteiristas,
sonoplastas, musicos, designers e programadores.

A diferenca é que esta proposta se interage conrodugdo de material

jornalistico, aumentando seu campo de producédoa Datessidade de integracdo de uma



equipe tradicional de produtores de games com ljstas especializados na elaboragao
de texto, fotografia, videos e infograficos.

Este grupo participard, logo, do ciclo do desernvmwto, fase crucial para a
elaboracdo de um game. A figura central na produtdoum jogo eletrdnico é
desempenhada pelo game designer. Sera o técnpmnsésel pela descricdo do jogo e
controle de inUmeros aspectos da producdo, casiodgboard e fases. Esta funcéo
podera ser desempenhada por um jornalista que fenimacdo ou especializacdo em
tecnologia ou ciéncias da computacgao.

Portanto, nesta producdo é necessario desenuatvarovo grupo de trabalho,
gue tenha como interesses centrais a juncao daanetfeportagem com o game. Afinal,
busca-se a informacéo objetiva integrada a jogiaulé para que o leitor imersivo tenha
satisfacédo e veja cumprido seu direito a informagéo

O newsgame, na verdade, se apropriaria do contééximal da noticia,
abandonando o formato de diagramacao tradicionavetjornalismo. Na sugestao aqui
realizada para a producédo do newsgame utilizaespaco destinado ao jogo para dispor,
por exemplo, as duas ou trés partes centrais de notigia: o lead, sublead (se
necessario) e documentacao.

Este artigo se propde a apresentar resumidamecitdoode desenvolvimento e
especificar a fase denominada “Game design”, sesdan apto a ser testado entre
jornalistas, game designers interessados nesta fidaitores imersivos. "O ciclo de
desenvolvimento compreende uma série de etapadeyeen ser cumpridas a risca, sob
pena de ao final do projeto o resultado ndo ssperado” ( BRANCHER, 2005, p. 30).

6. 1. Ciclo de desenvolvimento

Propde-se neste artigo a elaboracéo de um jogalcasu2D, tendo como meta
maior a integragcdo com elementos de jornalismita g®posta de jogo casual visa, antes
de desafiar o leitor, facilitar a recepcao dasrimticdes centrais que serdo dispostas na
noticia. “Jogos casuais sdo produtos mais simgeglos de aprender e superdivertidos,
direcionados ao publico de 35 a 60 anos dos EUAireipais paises da Europa”.
(PERUCIA et al , p. 20)



Fases do ciclo de desenvolvimentouta newsgame

Brainstorm ou reunido de pauta

E 0 momento inicial, de sugest&o de ide
e proposicdo de assuntos e temas
podem vir a tornar-se um game. No ¢
da proposta deste artigo, € a reuniag
pauta para escolher assuntos que ten
valor-noticia adequado para a elabor
de um game.

Inicialmente, esta fase ja estd cumpri
pois 0 autor do artigo cientifico, a paf
de pesquisa empirica em jornais
emissoras de TV, oferta de anteméo
tema a ser explorado na noticia.

Game design ou projeto do jogo

Fase em descritas

caracteristicas essenciais do jo
Observa-se a jogabilidade, control
inimigos, etc. Neste momento comegs:
surgir a fase posterior, que se integra
meio de elementos que compbem
Design Document (DD) — roteiro ma

detalhado.

gue sao

Design Document (DD)

Conjunto de informacdes que traz
estrutura basica do jogo, modelagem
software, identidade visual e elaborag
de personagens.

Level design

Mapa geral para a elaboracdo do jogo
o elemento central e territorial, 0 espg
que molda e encaixa todo o game. §
usado para a elaboracéo dos cenarios.

Programacdo e producédo de imageng
cenarios e personagens

z

5,Fase em que o game € programado
meio de alguma linguagem sugerida
“Game design”. Artistas  grafica
desenham cenarios e cenas

dias
que
ASO
de
ham
cao

da,
r

um

as

go.
es,
1 a
por

is

do

a0

A1CO
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6. 2. Projeto de um jogo

As caracteristicas centrais do projeto devem sandas nesta fase. Deve trazer o
resumo geral do tema do jogo, da jogabilidadentiddce, descricdo de possiveis fases e
formato que vai adquirir dentro do site de noticRopde-se aqui a elaboracdo de um
game de rotina e casual, conforme ja descrito,dolmsem um fato comum da cidade de
Goiania. Tal fato social com potencial de noticevel se enquadrar no newsmaking
comum das redacdes e oferecer elementos paraljdgdbiou simulagao.

Neste artigo, sugere-se o fato social de que Goidem sido apontada
nacionalmente como municipio com inimeros probleemsua malha asféltica. Apesar
de cidade destacada em inUmeras obras publicasl@émcia, por inUmeras razdes,
sobressaem buracos na Capital de Goias. O fatdééimyotendo em sua constituicdo
inUmeros valores-noticias. A internet apresentardos relatos de cidadaos indignados e
da propria imprensa nacional sobre a situacdo d@sendo municipio, que conta com
acOes na Justica por conta de vitimas da malhiaviBlo caso em tela, valores-noticia de
critérios substantivos como nimero de pessoasddasle interesse regional se aliam a
outros, como fotografibilidade e qualidade da nama

Nesta fase, sugere-se um newsgame em formato tercagque trate com leveza
0 assunto, mas que oriente e informe principalmdoges situacdes ao leitor: as ruas e
bairros mais probleméticos da cidade e como coirsegparacédo judicial para quem

sofre danos por conta dos buracos.

6. 2. 1. Game design

Este artigo oferece apenas a fase denominada “@asign”, que € anterior a
elaboracdo do “Design document” - o roteiro do jege “Programacéo”. Portanto,
apresenta-se aqui uma proposta de newsgame atselate acompanhada pela aplicacao
de seguidos artigos, que terdo a missao de ofmtmo a passo o desenvolvimento desta
proposta relativamente nova e representante dadaranidiamorfose aplicada ao
webjornalismo.

Durante a fase de “Game design”, os artistas camec&rabalhar na concepcgao
de personagens e na identidade visual do jogo. @amiesta fase, os programadores

fazem os esbocos da modelagem do software e désemva estrutura bésica de classes



do produto (caso utilizem orientagcdo a objetospmendada por ser mais simples)

(PERUCIA el at, 2005, p. 29) .

Tabela 2 - Game design de newsgame sobredmos nas ruas de Goiania

Ideia geral

O projeto de newsgame aqui proposto visa funci@eano uma
noticia que informa o leitor quanto a dois fatoesais com maiore
problemas de transito devido buracos e irregulddgdana pista

como agir quando sofrer prejuizos motivados pasegtoblemas.

Trata-se, portanto, de noticia que tera como foatelsservacéo d
avenidas e ruas da cidade, pessoas que sofreraos dajuristas

gue analisam a possibilidade do cidadado buscaparaedo por

eventuais danos.

Estrutura
do newsgame

A estrutura noticiosa do newsgame se dividira efs topicos
material noticioso expresso por meio de texto I¢tjtolho, lead,
sublead, documentacdo e correlata), infografico coas mais
problematicas e, por fim, o jogo propriamente difioe simula umn
dos percursos pesquisados para a elaboracéo darfotidida ag
modelo de game. Logo, 0 game da noticia terd desafibs: 4
transposicao dos buracos (inimigo 1) e da buroardai Prefeiturs
(inimigo 2 ) para que consiga o ressarcimento.

Sugestéao de
mapa, rascunhos
de telas, menus

O espaco a ser utilizado para a publicacdo do teticioso sera
prépria demarcacdo do game. Portanto, sera utlizadhapa dg
jogo para publicar a noticia. O texto seguira agsa® elementare
do webjornalismo, tendo as caracteristicas de & paragrafo
de dois ou trés periodos, texto alinhado a direitato, objetivo €
direto. Os menus interativos terdo, no maximo, ciespacos d

interacdo, para ndo retirar do jogo sua caradtsxide casualidade.

Sugestéao

de programacao
para elaboracdo
do software

Sugere-se aqui 0 uso de actionscript ndo se dasdaruso de C;
ou engines prontas, como 3D Game Studio e Blender.
Exemplo de programacédo em cédigo aberto de actiphpara um

jogo de corrida similar a simulacdo aqui proposta® newsgame:

1. var increment:Number = 0; //amount the car moveh é@ame

var carRotation:Number = carMC.rotation; //rotatmfrthe car

var posNeg:Number = 1;

var acceleration:Number = .05; //acceleration efc¢hr, or the amount
increment gets increased by.

var speed:Number = 0; //the speed of the car tilbbdisplayed on
screen

var maxSpeed:Number = 50; //The max speed thearetravel

2.
3.
4

o

/lkeyboard capture code start

[2)

D

54

\*2)

D

=+

©Co~Ne

var keylLeftPressed:Boolean;




10. var keyRightPressed:Boolean;

11. var keyUpPressed:Boolean;

12. var spaceBarPressed:Boolean;

13.

14. addEventListener(Event. ENTER_FRAME,onEnterFrameEkany

15. stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY_DOWN,kegBed);

16. stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_UP,keyédsld);

17. /lkeyboard capture code end

18.

19. function onEnterFrameFunction(event:Event) {

20. //detecting speed

21. speed = Math.round((increment)*5);

22. speedometer.text = String(speed);

23.

24. if ((carMC.rotation < 180)&&(carMC.rotation >= 0)){

25. carRotation = carMC.rotation;

26. posNeg = 1;

27.}

28. if ((carMC.rotation < 0)&&(carMC.rotation > -180)}{

29. carRotation = -1 * carMC.rotation;

30. posNeg =-1;

31.}

32.

33. //if Right key pressed rotate the car clockwise eln@nge image to
carRight

34. if (keyRightPressed) {

35. carMC.rotation += .5*increment;

36. carMC.gotoAndStop(3);

37.}

(.

Concluséo

A proposta deste artigo se concentra em estudddiamorfose como fenémeno
tipico da cibercultura e mercado informacional aresmo tempo procurar entender de
forma tedrica e pratica a juncdo de duas linguagpagentemente conflitantes: a noticia
(relato objetivo dos fatos) e os videogames (softwgue simula o real e estimula a
fantasia). Visa também iniciar a monitoracdo e gmrhamento das pesquisas iniciais
guanto a producdo e estudo de recepcao de um naesfrato da fusdo de uma pratica
jornalistica com a criagdo de um software (game).

Observa-se, de antemdao, que a maior dificuldader&agdo de um produto que
surpreenda o leitor imersivo e mantenha o focossaralacdo dos elementos centrais da
noticia. Tal estudo sera executado a partir dayg@al das fases sequentes ao “Game

design” até o teste com receptores da noticiaialmente, propde-se aqui o estudo final



com um grupo de controle, que recebera a noticifoemato padrdo do webjornalismo,
e outro que atendera aos novos principios do nemesg®esta forma, sera possivel
mensurar tempo de leitura, quantificacdo de asspdd e, por fim, verificar se existe
diferenca de cognicdo entre a leitura de uma motfeidicional de web e a leitura por
meio do formato newsgame.

Em que pese a existéncia de teorias conflitanteshavas tendéncias da
cibercultura sdo amplas e criativas, despertanda@amunicadores 0s principios centrais
de uma nova semiodtica. No final dos anos 1950, &JtobEco j& antecipava o
surgimento de novas formas de fruidores, quanddebeucava em sua “Obra Aberta”.
Conforme Eco, a poética da obra aberta tende aqwemmo intérprete atos de liberdade
consciente, colocando-o como centro ativo de umi@ de relacdes inesgotaveis, entre as
quais ele instaura sua propria forma (1997, p. 41).

O que se propOe aqui ja existe, estd em curso mdoetamente pensando em
meados do século passado. Esta obra é aberta tamwtida, pois convida o leitor a
participar de sua fruicdo ativamente. Portantoe ulgr prosseguimento a pesquisa, para
gue sejam esclarecidas duvidas cruciais e de ssemdo s6 do campo da comunicagao,

mas também da informatica e da tecnologia da irdQ&o.
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