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RESUMO

O presente trabalho estuda a potencializagdo dos newsgames nas plataformas moéveis. O
objetivo geral é investigar a possiveis potencializa¢cbes dos newsgames em midias moveis a
partir da observacdo exploratoria dos newsgames Dops, versao mobile do jornal gaicho Zero
Hora, e do Endgame: Syria, aplicativo de newsgame lancado em midias mdveis iOS e
Android. Para que se cumpra tal finalidade, nos capitulos um e dois, foi realizada a reviséo
tedrica sobre o tema trabalhado. Discutiu-se conceitos de jornalismo mdvel, jornalismo
digital, newsgame, midias moveis, cultura da convergéncia e convergéncia jornalistica. A
pesquisa empirica foi realizada através da observacdo exploratéria (GIL, 2008) de dois
newsgames produzidos, um originalmente da web e outro desenvolvido para as midias
moveis. A partir disso, foram elencados dois tipos de elementos, os de continuidade e de
adaptacdo. O primeiro deles refere-se a caracteristicas oriundas da web, ja os elementos de
adaptacdo sdo relacionados a possibilidades existentes somente em midias mdveis, como
sensores das plataformas mdveis que possam aumentar a imersdao do jogador dentro do
produto noticioso. A analise apontou que 0s jogos jornalisticos investigados neste trabalho
estdo em fase de evolucdo, pois os jornalistas ndo estdo capacitados para tal producdo. Além
disso, se faz necessario aos jornalistas contemporaneos aprender conceitos e principios dos
newsgames em plataformas moveis para produzir conteudos nesse formato efetivamente

adequados a esta plataforma.

Palavras-Chave: Jornalismo Movel; Midias Méveis, Cultura da Convergéncia, Newsgame.



RESUMEN

El presente trabajo estudia la potenciacién de los newsgames en las plataformas moviles. El
objetivo general es investigar las posibles potencializaciones de los newsgames en medios
moviles a partir de la observacion exploratoria de los newsgames Dops, version movil del
diario gaucho Zero Hora, y del Endgame: Siria, aplicacion de newsgame lanzado en medios
moviles 10S y Android. Para que se cumpla tal propdsito, en los capitulos uno y dos, se
realizd la revision teorica sobre el tema trabajado. Se discutieron conceptos de periodismo
movil, periodismo digital, newsgame, medios mdviles, cultura de la convergencia y
convergencia periodistica. La investigacion empirica fue realizada a través de la observacion
exploratoria (GIL, 2008) de dos newsgames producidos, uno originalmente de la web y otro
desarrollado para los medios moviles. A partir de eso, se enumeraron dos tipos de elementos,
los de continuidad y de adaptacion. EI primero de ellos se refiere a caracteristicas oriundas de
la web, ya los elementos de adaptacion estan relacionados a posibilidades existentes
solamente en medios moviles, como sensores de las plataformas moviles que puedan
aumentar la inmersion del jugador dentro del producto noticioso. El analisis apunt6 que los
juegos periodisticos investigados en este trabajo estan en fase de evolucion, pues los
periodistas no estdn capacitados para tal produccion. Ademaés, se hace necesario a los
periodistas contemporaneos aprender conceptos y principios de los newsgames en plataformas

moviles para producir contenidos en ese formato efectivamente adecuados a esta plataforma.

Palabras clave: Periodismo Mdvil; Midias Mdviles, Cultura de la Convergencia, Newsgame.
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1 INTRODUCAO

O foco deste trabalho é analisar as possiveis alteracbes e potencializacbes dos
newsgames no jornalismo movel. O newsgame é um termo que une videogames e jornalismo
(BOGOSOT et. al. 2010). Compreende-se que ele tem o objetivo de colaborar no
esclarecimento do fato de maneira ludica e interativa e, por consequéncia, aumentaria o
engajamento com a producdo, porque o publico 1€ cada vez textos menores, assiste videos
curtos e quer algo mais atraente (BOGOST et. al., 2010). Esse tipo de producdo surgiu,
segundo Bogost et. al. (2010), no jornalismo impresso, com possibilidades e limitagdes
atreladas ao suporte. Os autores exploram como os jogos informativos se desenvolveram em
midias impressas e como podem ser produzidos e aprimorados atualmente, nas midias
digitais.

O jornalismo impresso é algo estatico e imutavel, o que evidentemente traz limitacGes
para a producdo de newsgames. O espaco limitado de suas paginas impressas permite que o
jogo seja estatico, assim como os de tabuleiros, tendo a opcdo de, apenas, avangar ou recuar.
Ou seja, dentro do jornal impresso, 0 newsgame é imutavel, pois o jogo e a experiéncia ndo
mudam, tudo permanece 0 mesmo, desde a primeira jogada até a ultima. Além disso, as
publicacbes ndo podem ser atualizadas constantemente, o que reduz as possibilidades de
construcdo de narrativas ndo lineares e que atraiam mais o0s jogadores. Desse modo,
newsgames planejados para o jornal impresso tém essas restricdes, tornando-se menos
dindmicos que nas midias digitais.

Ja na web, de acordo com Seabra e Santos (2014), os newsgames sdo um género de
jogo online de “produgdo rapida em resposta a eventos atuais” (BRASIL, 2012, p.40), além de
promover uma relacdo entre texto e imagem no universo online. Assim, devido a esse fator, 0s
newsgames podem ser considerados mais adequados a web, pois ¢ possivel “mobilizar
usuérios em torno de assuntos cotidianos comuns, com a finalidade de propor solucdes para
problemas reais” (SEABRA; SANTOS, 2014, online). Didaticamente falando, seria possivel
trazer pessoas para uma apuracdo conjunta dentro de um game que tenha como propdsito
descobrir fatos dentro de um protesto/manifestacdo. Entdo, a cada descoberta, o jogador
ganharia pontos para desbloquear novas missdes dentro desse universo.

Esta monografia parte do pressuposto de que, nas midias moveis, essas caracteristicas
dos newsgames podem ser transformadas novamente. Suportes mdveis, como tablets e
smartphones, contam com alguns acessorios, também chamados de sensores, como

acelerdmetro, giroscopio, touch screen, Global Positioning System (GPS), wireless, bluetooth,
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camera frontal e camera traseira®. Estes podem possibilitar formas diferentes de projetar os
jogos e também maneiras distintas de jogar.

Algumas caracteristicas do jornalismo movel potencializam a producdo do mobile
newsgame, especificamente para smartphones e tablets. A primeira delas é o uso de bases de
dados (SILVA, 2015), que ajuda na recuperacdo de informagfes e na organizacao jornalistica.
A multimidialidade (MIELNICZUK, et. al. 2015) entra nessas possibilidades, pois
proporciona unir som, imagem e texto. Outra caracteristica é a interatividade (PALACIOS,
2003), que faz o utilizador se sentir préximo da producdo jornalistica. Ainda existe a
dinamicidade (MIELNICZUK, et. al. 2015), quando a dinamica da noticia é organizada a
partir das acdes das pessoas.

Dentro dessas caracteristicas, € possivel, para o jogador, no que tange ao uso de bases
de dados, conferir 0 quao ja progrediu até 0 momento, ou seja, visualizar informac6es que ja
foram adquiridas, sobre movimentacGes anteriores, para facilitar o decorrer do jogo. Isso pode
abranger videos, audios, imagens, como forma de consulta, facilitando e melhorando a
experiéncia do gamer. As duas ultimas caracteristicas se referem, dentro do newsgames em
plataformas maveis, a interacdo entre os jogadores. Com isso, eles podem apurar aspectos que
0 jornalista ndo conseguiria sozinho, por exemplo, por meio de buscas de dados e através da
consulta entre os jogadores sobre questdes do newsgame. A dinamicidade traz a organizacgao
das noticias a partir dessas informacdes. Ou seja, nas midias moveis, gracas a aspectos como a
portabilidade, a mobilidade, a conexdo em redes, as pessoas podem jogar, conferir as
informacgdes, acessar novos dados, a partir das suas a¢fes dentro do jogo passando por fases
que podem incluir a necessidade de se movimentar por espacos fisicos vinculados ao game,
por exemplo.

Portanto, é preciso pensar no smartphone ndo como um simples dispositivo que faz
ligacdes. Ele deve ser pensado, segundo Lemos (2007), como um “Dispositivo Hibrido Moével
de Conexdo Multirredes” (DHMCM). Essa nomenclatura é explicada a partir de aspectos
como a natureza hibrida do dispositivo, pois congrega as funcdes de telefone, computador,
méaquina fotografica, camera de video, GPS (LEMOS, 2007). Além disso, também é
caracteristica que contribui para essa definicdo o fato de o smartphone ser movel, pois é
portatil e conectado em mobilidade por redes sem fio digitais. Por fim, a Gltima que refere-se
ao multirredes, porque o aparato tem diversas redes, tais como bluetooth, internet e redes de

satélites para uso do GPS.

! As funcionalidades de cada elemento serdo descritas na sequéncia deste trabalho.
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Considera-se que caracteristicas como as citadas representam possibilidades de
desenvolvimento aos newsgames em plataformas moveis. Essa evolucdo traz perspectivas
diferentes para a producdo jornalistica. Os sensores de tablets e smartphones podem
possibilitar maior participacdo do publico. Além disso, podem resultar em mais envolvimento
com as narrativas, a medida que abrem espaco a experiéncias que ndo sdo possiveis nas
midias anteriores, como as baseadas em geolocalizacdo, por exemplo, ou em realidade
aumentada. Logo, eles sdo algo dinamico, por serem produzidos para noticias cotidianas
(SEABRA; SANTOS, 2014). Porém, qual a interferéncia das midias mdveis na produgdo de
noticias?, “Como os newsgames podem atrair 0os grandes conglomerados de midia?”, “E
possivel reinventar a forma de noticias pelos newsgames em midias moveis?”, esses sdo
alguns questionamentos que ficam ao decorrer do projeto. Diante disso, 0s objetivos desta

monografia sdo 0s seguintes:

Objetivo geral

Investigar a possivel potencializacdo dos newsgames em midias moveis a partir da
observacao exploratoria dos newsgames DOP!, versdo mobile do jornal gaiucho Zero Hora, e
do Endgame: Syria, aplicativo de newsgame langado em midias moveis iOS e android.

Objetivos especificos

Estudar os newsgames, considerando sua historia e caracteristicas, das midias
impressas as midias moveis;

Refletir sobre as transformacdes e potencializacBes possiveis desses produtos na Web
e nas midias moveis, considerando-se suas caracteristicas especificas;

Analisar as caracteristicas de um newsgame em versdo mobile e de um aplicativo de
newsgame, a fim de identificar se as caracteristicas particulares das midias moveis sdo
apropriadas para a exposicdo das informagfes nesses newsgames.

Para atingir os objetivos listados, este trabalho foi dividido em trés capitulos. O
primeiro fala sobre o surgimento dos newsgames, desde o jornalismo impresso, na década
1890, até as midias digitais, compreendendo possiveis alteracdes em cada espacgo. O segundo
traz a transicdo dos newsgame, atualmente sendo utilizado com maior frequéncia na web, para
0 mobile, mostrando as potencialidades do jornalismo movel e nas respectivas plataformas.
Por fim, o ultimo capitulo é dedicado a aplicacdo dos procedimentos metodoldgicos

adequados a analise proposta.
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2 APANHADO HISTORICO SOBRE NEWSGAME

Este capitulo tem como objetivo falar sobre o surgimento e o desenvolvimento dos
newsgames, desde o jornal impresso até as midias digitais. A intencdo € compreender a sua
transformacdo nas plataformas digitais e como isso interfere nas suas caracteristicas como
elementos jornalisticos contemporaneos. Pretende-se compreender quais alteracdes sdo
possiveis em cada espago, com destaque para as midias moveis. Como ja mencionado na
introducdo, este trabalho procura refletir sobre a possivel potencializacdo das caracteristicas

dos newsgames no jornalismo movel.

2.1 Surgimento e desenvolvimento dos newsgames

Segundo Bogost et. al. (2010), o0 newsgame ¢é o “termo que da nome a um amplo corpo
de producio na intersecgdo dos videogames e do jornalismo?®’ (BOGOST et. al., 2010, p.6).
Ele tem o objetivo de exibir textos, imagens, sons e videos, mas também de simular como as
coisas funcionam, através da construcdo de modelos narrativos, que as pessoas podem
interagir (BOGOST et. al., 2010, p.2). Bogost et. al. (2010, p.6) salientam que “os jogos
exibem textos, imagens, sons e video, mas eles também fazem muito mais: 0s jogos simulam
como as coisas funcionam pela construcdo de modelos com o0s quais as pessoas podem
interagir®”. Tal processo é chamado de “retérica processual®”, descrita como “um tipo de
experiéncia irredutivel a qualquer outra de midia anterior® (BOGOST et. al., 2010, p.6).

A retorica processual traz a possibilidade, entre outras, da criacdo de uma realidade
aumentada para os jogadores, pois amplia, através do jogo, uma das principais caracteristicas
do jornalismo web, e também do mobile, que é a interacdo. Ela ocorre num nivel mais
intenso. Permite, através de determinadas ferramentas, o uso de principios das midias
anteriores (texto, audio, video e imagem) para criar experiéncia diferenciada aos jogadores.

Alia essas possibilidades as potencialidades das midias moveis, tais como geolocalizacdo e

2 Tradugdo livre do seguinte trecho: (...) “term that names a broad body of work produced at the intersection of
videogames and journalism” (BOGOST et. al., 2010, p.6).

% Tradugdo livre do seguinte trecho: “Games display text, images, sounds, and video, but they also do much
more: hgames simulate how things work by constructing models that people can interact with” (BOGOST et.
al., 2010, p.6).

4 Tradugdo livre de “procedual rhetoric”.

5 Tradugdo livre do seguinte trecho: (...) “a type of experience irreductible to any other, earlier medium”
(BOGOST et. al., 2010, p.6).
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tactilidade e mobilidade, permitindo a criagcdo de outras formas de exposi¢do de contetdos e
de acesso a eles através dos newsgames.

Além disso, Bogost et. al. (2010) ressaltam que os videogames fazem bem ao
jornalismo, como meios independentes de noticias ou como um complemento as tradicionais
formas de cobertura. Sendo assim, é possivel aprofundar a reportagem de forma mais atrativa,
pois 0s games sdao um fenémeno cultural no jornalismo (GLORIA, 2011). Segundo Gloria
(2011), os videogames poderiam ser um caminho para a ajudar a legitimar o jornalismo
cultural dentro da sociedade, pois trabalham com um contexto amplo.

Eles sdo produzidos através de pautas frias, definidas por Floresta e Braslaukas (2009)
como pautas que sdo descobertas a partir de observacdes ou de algum assunto factual. A
elaboracdo desse tipo de material exige bastante tempo, podendo levar de semanas a meses
para ser finalizada, pois “buscam fazer uma andlise mais aprofundada e complementar das
informagodes” (FLORESTA; BRASLAUSKAS, 2009, p.7)

Segundo Alves (2015), o primeiro newsgame surgiu em 1890, sendo publicado no
jornal britanico “News of The World”. O jogo, intitulado Round the World with Nellie Bly, foi
projetado em formato de tabuleiro, tendo como intuito contar a histéria da primeira mulher a
viajar ao redor do mundo sem a companhia de um homem (ALVES, 2015). A imagem mostra

a estrutura do jogo:

Figura 1: Primeiro newsgame Round the World whit Nellie Bly

R Sy
_ mBworn. &
ROUND TH ‘

GOT OUT THIS GAME, PLIE IT 0K 4 T

PAGHS 21 10 8

'WITH NELLIE BLY.

Fonte: https://super.abril.com.br/blog/newsgames/primeiro-newsgame-da-historia-8220-round-the-world-with-

nellie-bly-8221-retratava-volta-ao-mundo-de-pioneira-do-jornalismo-feminino/



https://super.abril.com.br/blog/newsgames/primeiro-newsgame-da-historia-8220-round-the-world-with-nellie-bly-8221-retratava-volta-ao-mundo-de-pioneira-do-jornalismo-feminino/
https://super.abril.com.br/blog/newsgames/primeiro-newsgame-da-historia-8220-round-the-world-with-nellie-bly-8221-retratava-volta-ao-mundo-de-pioneira-do-jornalismo-feminino/

14

No jogo, cada “casa” representa um dia de sua viagem, além dos lugares visitados pela
jornalista, Elizabeth Jane Cochran, essa rota foi escolhida a partir do livro “A volta a0 mundo
em 80 dias”. Como visto, no suporte impresso, 0 hewsgame € estatico, ndo permite a insercao
de midias ndo tradicionais, tais como o audio e video. Alem disso, é impossivel atualizar o
newsgame, ou seja, se 0 jogo for feito a partir de uma pauta fria e uma nova informagao
aparecer, ela ndo constara la. A Unica alternativa seria um newsgame feito em varias edigdes,
sendo que a cada novo jornal impresso, traria novas alternativas para os usuarios. Porém,
como dito anteriormente o foco principal dos newsgames séo as pautas frias, pois necessitam
de grande apuragdo, assim como documentérios, por exemplo. Entende-se entdo, que é
possivel o desenvolvimento de newsgames para o0 impresso, mas ndo utilizando das
potencialidades disponiveis, o tornando mais bruto e menos atrativo.

Ja no jornalismo digital, os newsgames adquirem outras potencialidades. Segundo
Mielniczuk (2003), interatividade, multimidialidade, atualizacdo continua, memoria,
hipertextualidade e personalizacdo sdo seis caracteristicas do jornalismo na web. Cada uma
delas acrescenta possibilidades para o desenvolvimento de newsgames.

As duas primeiras caracteristicas trabalhadas serdo a interatividade e o hipertexto, pois
se complementam diretamente. Segundo Palacios (2004), a interatividade tem o objetivo de
fazer que o leitor se sinta parte do processo jornalistico, “Isto pode acontecer de diversas
maneiras: pela troca de e-mails entre leitores e jornalistas, através da disponibilizacdo da
opinido dos leitores, através de chats com jornalistas, etc.” (PALACIOS, 2004, p.2). Além
desses, é possivel a interagdo ocorra através de comentarios em matérias publicadas nas
plataformas especificas — sites, foruns, redes sociais e quaisquer outras que esteja disponivel
esse campo. Também pode ser considerado interacdo, o ato do leitor usar o mouse/touch pad
para rolar a matéria de cima para baixo e vice-versa, alem dos cliques em hipertextos.

Segundo Mielniczuk (2003), o hipertexto tem uma fungdo fora a organizacdo da
edicdo, mas uma possibilidade de narrativa ndo linear. Possibilitando a interconexdo entre
links (MACHADO; PALACIOS, 2003). Mielniczuk (2003) acredita que “uma aplicagio
possivel seria um link, em uma noticia, remeter para uma parte especifica de um determinado
documento utilizado para complementar ¢ demonstrar as informagdes trabalhadas na noticia.”
(MIELNICZUK, 2005, p.9). Assim, tratando-se também de interatividade, pois cada um
podera clicar e escolher uma forma diferente de narrativa, ou seja, é possivel

escolher/organizar o caminho o qual seguir.
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De acordo com Mielniczuck (2003), a multimidialidade possibilita a utilizacdo de
diferentes midias, como texto, som e imagem, esses “recursos em multimidia, como sons e

animacodes, que enriquecem a narrativa jornalistica” (MIELNICZUK, 2003, p.9).

No contexto do jornalismo online, multimidialidade, refere-se & convergéncia dos
formatos das midias tradicionais (imagem, texto e som) na narracdo do fato
jornalistico. A convergéncia torna-se possivel em funcdo do processo de
digitalizacdo da informacdo e sua posterior circulagdo e/ou disponibilizacdo em
multiplas plataformas e suportes, numa situagdo de agregagdo e complementaridade.
(PALACIOS, 2004, p.2)

A partir disso, o jornalismo web é denominado de jornalismo multimidia (MIELNICZUK,
2003), porque € essencial para a construcdo de narrativas diferentes ao dos antigos suportes —
jornal impresso, TV e radio — que trabalhavam, apenas, com um tipo de midia. Possibilitando
0 uso de imagens, videos, audios e textos numa s6 producao fazendo com que a pessoa possa
ter inimeras possibilidades de leituras.

A atualizacdo continua é uma caracteristica marcante no jornalismo web, pois
“permite uma extrema agilidade de atualizagio do material” (MACHADO; PALACIOS,
2003: 20). Essas que ndo ocorrem apenas pela producdo de novas noticias, mas,
principalmente, através da reformulacdo de anteriores, isso se da para ndo sobrecarregar o site
de repeticbes e o banco de dados. Segundo Palacios (2004), a rapidez do acesso e
disponibilizagdo que a internet traz permite agilidade em atualizagdes e “isso possibilita 0
acompanhamento continuo em torno do desenvolvimento dos assuntos jornalisticos de maior
interesse.” (PALACIOS, 2004, p.3)

A personalizacdo é uma forma da pessoa organizar quais sdo as editorias que deseja
ver ao entrar no site. Segundo Machado e Paléacios (2003), a personalizacdo consiste na
configuracdo dos produtos jornalisticos de acordo com o0s seus interesses individuais. Com
isso e com o objetivo de cada um ter sua propria interface “sites permitem a pré-selecdo dos
assuntos, bem como a sua hierarquizagdo e escolha de formato de apresentagdo visual”
(PALACIQOS, 2004, p.3). Assim, as pessoas ndo precisam entrar no site e procurar o que
desejam, pois, seus assuntos preferidos, digamos, ja estardo previamente estabelecidos.

E por ultimo, e ndo menos importante, na verdade o mais importante, a memoria. O
motivo dessa importancia se da devido ao fato de guardar todas as informacGes postadas
anteriormente e disponibilizar ao leitor. “O volume de informacdo anteriormente produzida e
diretamente disponivel ao Utente e ao Produtor da noticia é potencialmente muito maior no
jornalismo online, o que produz efeitos quanto a producdo e recepcdo da informacéo

jornalistica” (PALACIOS, 2004, p.3). Deste modo, caso nao houvesse memoria na web nao
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seria possivel acesso através de hiperlinks, pois as matérias depois de um tempo ndo
existiriam, a atualizacdo continua até funcionaria, mas logo depois ndo poderia ser acessada.

Portanto, para a construcdo de um newsgame na web é essencial essas cinco
caracteristicas. A interatividade é praticamente obrigatoria, isso referindo-se a clicar em
objetos, movimentar personagens, mas também no que tange se informar a partir do game. Ja
o0s hipertextos sdo a mesma situacdo, pois 0 gamer em determinado momento precisard de
alguma informacao extra, disponibilizada em sua grande maioria em icones de mensagens. A
multimidialidade é essencial para um newsgame web, pois em sua maioria, consiste em jogos
que tenham movimento (video), ambientacdo (&udio), explicacdes (texto), desenhos e formas
(imagem). A atualizacdo continua € quando um newsgame, trata de um assunto atual e que ao
longo dos dias precisa ser atualizado com novas informacGes ou ndo acaba servindo aos
propositos jornalisticos de informar a populagdo. A personalizacdo entraria em duas frentes:
personagem e fases. Na primeira o gamer pode personalizar o seu personagem, mudando
caracteristicas fisicas, cor da pele, cabelo, entre outros, porém, esse tipo de personalizacdo
ndo é comum no mundo dos newsgames. A de fases sim, pois 0 gamer pode comecar na fase
um e ir para trés, com isso, perdera alguma informacéo na fase que deixou para tras, mas pode
voltar mais tarde. E, por fim, a memoria, essa faz com que o0 jogo ndo perca seu sentido,
perdendo o espago de armazenamento na web, ndo faltando informacbes que foram
construidas no decorrer do jogo.

De acordo com Lins (2016), o marco inicial do newsgame no jornalismo digital foi o
“Kabul Kaboom!” (2001), pensando por Gonzalo Frasca, o pai do termo newsgame, (LINS,
2016). Ele criou o jogo como alternativa para a propagacao de fatos e opinides de expressao
politica. Essa producédo teve como objetivo disseminar informacdes sobre a consequéncia do
abuso de ataques militares as nagdes de origem muculmana (LINS, 2016). O jogo funcionava
da seguinte maneira “O jogador, controlando um dos refugiados afegdos, deve pontuar
coletando os “pacotes de ajuda” enviados pelos norte-americanos, e evitar no interim do
processo as bombas langadas pelo mesmo pais.” (LINS, 2016, p. 11).

Outro jogo informativo importante na fase de implantacdo desse tipo de produto, de
acordo com Lins (2016), foi o September 12th, criado e pensado em 2013 pelo estudio
uruguaio Powerful Robot. A construcdo se deu apds os ataques terroristas em 11 de setembro
de 2001 e traz alerta sobre a retaliagdo das guerras, que ndo atingem somente 0s terroristas,

mas também cidadaos inocentes.

O principal mote do jogo consiste nas decisGes tomadas pelo jogador. Se o jogador
insistir em fazer uso do mecanismo bélico para tentar conter as ameacas terroristas,
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novos extremistas aparecerdo no cendrio (...) podemos enxergar em September 12th
uma espécie de simulagdo comportamental, que aborda consequéncias das agdes
tomadas na guerra ao terror, dos dois lados envolvidos no conflito. (LINS, p.10,
2016)

Conforme Lins (2016), as primeiras tentativas de newsgame no Brasil surgiram em
2007, com o langamento de “Nano pops”, pelo G1, e “Soviets: O Quebra-Cabega Vermelho”.
este foi lancado pela revista Superinteressante. O “Nano pops” ¢ um jogo que testa o
navegador, com o reconhecimento de padrBes visuais, através de figuras de jogadores
famosos. O Unico aspecto que pode se relacionar ao jornalismo € instigar os gamers a
pesquisar sobre a vida do jogador, pois 0 jogo consiste basicamente em descobrir quem €
quem.

O “Soviets: O Quebra-Cabec¢a Vermelho”, traz a tematica da Guerra Fria, mostrando
quais paises compdem a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS). O objetivo é
identificar o formato de determinado pais e encaixa-lo no mapa. Apds ter feito isso e estar
correto, sdo mostrados ao jogador fatos histéricos referentes ao pais durante aquele periodo.
Sendo assim, é possivel coletar informagdes sobre esse tema, devido ao modo como esse
quebra-cabeca é construido.

A Guerra dos Farrapos, um marco historico do Rio Grande do Sul, levou o jornal
gaucho Zero Hora a produzir, em 2013, o newsgame chamado “Farroupilha: o Combate de
Barro Vermelho”. Neste, o jogador recebe a missdo de conquistar um territorio inimigo, tendo
dez minutos para isso. As informagdes comecam a ser disponibilizadas no momento da
escolha da tropa (farroupilhas ou imperiais). Apos, aparece uma tela explicando o que é o
Combate Vermelho. Nessa tela, fica disponivel o botdo saiba mais. Clicando-se nessa op¢éo,
abrem-se outros botdes para explicar a revolugao, jornal “o povo” e os personagens.

A partir dos exemplos descritos, foi possivel perceber que, no decorrer dos anos, 0s
jogos informativos foram evoluindo e tornando-se mais atrativos ao publico, devido aspectos
para exposicao das informacdes mediante apropriacdo mais adequada das cinco caracteristicas
da web apresentadas anteriormente nesse trabalho. Visualmente, o Nano Pops é mais simples,
pois sdo possui elementos estaticos e sem muitos dados. Ele ¢, diferente do “Farroupilha: o
Combate de Barro Vermelho”, que envolve movimentagdo dos personagens, pois caso fique
sem enviar tropas, o player perde o jogo. Além disso, 0 game traz informagGes historicas
sobre o fato.

Este topico refletiu sobre como os newsgames se desenvolveram em plataformas

digitais como a web, complementando produgdes do webjornalismo e incorporando
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potencialidades das tecnologias digitais. Com a intensificacdo da tendéncia de distribuicdo
plataforma, que € comum na cultura da convergéncia, segundo Jenkins (2008), os newsgames
passaram a aparecer, também, em midias moveis, adquirindo, com isso, novas caracteristicas.
Essas mudangas sdo o foco deste trabalho. por isso, na sequéncia, tais transformacdes seréo
trabalhadas de forma mais aprofundada. para introduzir a questdo, considera-se relevante
definir a cultura da convergéncia e falar sobre as estratégias multiplataforma no jornalismo

contemporaneo. O préximo topico comeca essa discussao.

2.2 Cultura da convergéncia e o investimento do jornalismo em mdaltiplas plataformas

digitais

Segundo Jenkins (2008), a convergéncia se trata do fluxo de contetdos através de
multiplos suportes, cooperacdo entre maltiplos mercados e 0 comportamento migratério dos
publicos. Isso representando uma transformacdo cultural, pois o cidaddo vai em busca de
informacdes onde desejar, fazendo conexdes com contetdos dispersos.

A cultura da convergéncia ocorre dentro dos cerebros de consumidores e em suas
interacdes uns com 0s outros, na opinido de Jenkins (2008). Além disso, a inteligéncia
coletiva citada por Pierre Levy (2007), pode ser comparada a convergéncia organica, pois é
coordenada em tempo real por um conjunto de pessoas. “A inteligéncia coletiva refere-se a
essa capacidade das comunidades virtuais de alavancar a expertise de seus membros”
(JENKINS, 2008, p.56). Deste modo, é possivel entender que através dela, o publico pode
construir entendimentos acerca de produgdes com outras pessoas ou ‘“‘somente” com
pesquisas. De acordo com Jenkins (2008), as diversas midias estdo sendo provocadas pela
internet dentro das adaptacdes culturais, sociais e mercadoldgicas. Assim, a cultura da
convergéncia trata-se de como as informagfes sdo produzidas, veiculadas e consumidas,
porém, sem relacdo de por onde isso acontecera.

A distribuicdo multiplataforma se intensifica nas redagfes a partir desse processo,
potencializado na cultura da convergéncia. 0s newsgames, assim como os demais conteddos
jornalisticos, também passam a integrar estratégias de distribuicdo multiplataforma,
aparecendo em midias mdveis. Como neste trabalho defende-se a ideia de que esse tipo de
producdo pode ser potencializado nessas plataformas, a partir da apropriagdo de suas
caracteristicas para a construgdo de jogos de noticias, considera-se necessario refletir sobre

todos os processos citados.
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Segundo Belochio (2014), a convergéncia jornalistica refere-se a distribuicéo
multiplataforma, integrando redacdes de diferentes meios para um sistema de producéo

integrada, resultando, assim em profissionais multifuncdes.

O lancamento dessas representacbes acaba gerando espagos de producdo, de
distribuicdo e de interacdo distintos das publicacBes tradicionais dos referidos
jornais. Trata-se de ambientes que sdo abastecidos de maneira diferenciada,
administrados de forma peculiar, gerando demandas especificas e expectativas
particulares dos publicos com relagio ao meio jornalistico naquele espaco.
(BELOCHIO, 2014, p.3)

Deste modo, € um processo que se intensificou com o surgimento das redes digitais e
das tecnologias digitais. Um dos aspectos que potencializaram essa distribuicdo
multiplataforma, foram as redes sociais, pois existe a possibilidade de compartilhar todos os
tipos de midia. Essa forma é tendéncia na realidade da cultura da convergéncia.

Salaverria e Negredo (2008) definem a convergéncia jornalistica como:

A convergéncia jornalistica é um processo multidimensional que afeta o ambito
tecnolégico, empresarial, profissional e editorial dos meios de comunicagéo,
propiciando uma integracdo de ferramentas, espagos, métodos de trabalhos e
linguagens anteriormente desagregados, de forma que os jornalistas elaboram
conteidos que distribuem-se através de multiplas plataformas, diante das linguagens
proprias de cada uma.® (SALAVERRIA; NEGREDO, 2008, p.45)

Os ambientes citados pelos autores sdo as dimensdes da convergéncia jornalistica,
segundo os autores. sdo elas: a tecnoldgica, a empresarial, a profissional e a de conteido. A
primeira refere-se a utilizacdo de suportes e tecnologias semelhantes para a producdo e a
transmissdo de contetdo, isso ocorre por meio da combinacdo de diferentes meios
(SALAVERRIA E NEGREDO, 2008).

De acordo com Salaverria e Negredo (2008), a dimensdo empresarial envolve a
integracdo de redagOes. Dois tipos de redacfes permitem que se entenda essa estratégia. S&o
elas a integrada e a colaborativa. Segundo Seibt (2013), a redac¢éo integrada € novo paradigma
da midia impressa, que foi imposto as rotinas, linguagens e competéncias, devido as
necessidades de produzir para multiplas plataformas implantadas no cenario da cultura da
convergéncia. Assim, essa acdo pode ser entendida como a que envolve o trabalho dos

6 Traducao livre do seguinte trecho: La convergencia periodistica es un proceso multidimensional que afecta al
ambito tecnolégico, empresarial, profesional y editorial de los medios de comunicacion, propiciando una
integracién de herramientas, espacios, métodos de trabajo y lenguajes anteriormente disgregados, de forma que
los periodistas elaboran contenidos que se distribuyen a través de multiples plataformas, mediante las lenguajes
proprios de cada una (SALAVERRIA; NEGREDO, 2008, p.45)
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jornalistas no mesmo local e sua organizacdo para produzir para diversas midias. J& na
redacdo colaborativa, os jornalistas trabalham em lugares separados fisicamente. Cada equipe
se preocupa com uma midia (impresso, radio, audiovisual, etc), mas colabora com as demais.

A dimensdo profissional pode ser exemplificada nos casos em que o jornalista
desempenha simultaneamente as fungdes de reporter, redator, editor fotogréafico
(SALAVERRIA; NEGREDO, 2008). Esse profissional é comumente reconhecido como
jornalista polivalente. Dentro disso, encontram-se a polivaléncia funcional e midiatica
(SALAVERRIA; NEGREDO, 2008). A funcional ocorre quando o redator assume trabalhos
distintos de suas especialidades. J& a midiatica acontece quando o jornalista produz nédo
somente para um meio, mas para varios.

Por fim, a convergéncia de contetdos, em sua forma mais bésica, é a difusdo do
contetdo sem modificacdo em diversos meios. Segundo Salaverria e Negredo (2008), isso
pode ser entendido como shovelware, pois trata-se da selecdo de contetdos sem adaptacéo

para o suporte. Porém, existe também uma compreensao mais avan¢ada dessa convergéncia:

Corresponde a criagcdo de uma linguagem jornalistica derivada da combinacéo de
textos, sons e imagens fixas e em movimento (...) seria algo como um local em que
as herancas genéticas do jornalismo sdo escritas, por um lado, e do jornalismo
audiovisual por outro.” (SALAVERRIA; NEGREDO, 2008)

Para compreender esta, é preciso recorrer ao conceito de multiplataforma e multimidia.
Segundo o Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa, multimidia refere-se a um sistema que
combina som, imagens estaticas e animadas, video, interatividade e textos, com funcdes
educativas, entre outras. Segundo Mielniczuck (2003), a multimidialidade caracteriza a
convergéncia dos formatos das midias tradicionais (imagem, texto e som) na narracao do fato
jornalistico em um mesmo suporte. Para Salaverria e Negredo (2008), multiplataforma esta
relacionado a producao, difusdo e consumo de conteudos por diversos meios ou dispositivos
de recep¢ao, mas que compdem uma mesma empresa de comunicagdo. “Multiplataforma
refere-se a coordenacdo de meios e suportes, a multimidia se refere ao contrario a combinacéo
de conteudos e linguagens”® (SALAVERRIA; NEGREDO, 2008, p.55)

"Tradugdo livre do seguinte trecho: “Corresponde a la creacion de un lenguaje periodistico derivado de la
combinacion de textos, sonidos e imagenes fijas y en movimiento. (...) seria algo asi como un crisol en el que se
amalgaman las herencias genética del periodismo escrito por un lado y del periodismo audiovisual por otro.”
(SALAVERRIA; NEGREDO, 2008)

8Traducdo livre do seguinte trecho: “Multiplataforma alude a la coordinacion de medios y soportes, la
multimedialidad se refiere por el contrario a la combinacién de contenidos y lenguajes” (SALAVERRIA;
NEGREDO, 2008, p.55)
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Nessa possibilidade entra o jornalismo movel, pois ele possibilita a producéo,
apuracdo e edicdo dos materiais obtidos para publicacdo em diversas midias e plataformas.
Assim, cria-se um novo repérter, o mobile journalist (MOJO) (SILVA, 2015), pois o0s
dispositivos moveis alteram as rotinas jornalisticas com a producgdo e transmissao de textos,
audios, fotos e videos atraves dos smartphones e tablets.

Segundo Silva (2015), existem trés fatores técnicos que podem facilitar o trabalho do
MOJO: redes de alta velocidade, tecnologias portateis com cameras High Definition (HD) ou
Full HD e os bancos de dados em nuvem. “O processo de apuragdo também ¢ beneficiado
pelo acesso remoto aos bancos de dados da organizagdo jornalistica ou de outras bases
disponiveis no ciberespaco, de modo que a redacdo se constitui em ambiente mdvel de
producao” (SILVA, p.25, 2015).

Além disso, de acordo com Silva (2015), as redes moveis, dentro do jornalismo,
possibilitam a mobilidade liquida (informacional, virtual, fisica). A informacional envolve
dados, objetos E imagens, pois 0s jornalistas tém acesso a dados a todo instante devido a
internet de alta velocidade, tal como 3G e 4G. A fisica envolve O repdrter, O deslocamento
fisico E de transporte. Representa 0 momento em que é possivel sair da redacdo e, mesmo
assim, continuar com equipamentos como camera, microfone, geolocalizador, etc., apenas
com o smartphone. Segundo Silva (2015), a mobilidade fisica (portabilidade, deslocamento

fisico) esta vinculada a capacidade da mobilidade informacional (virtual).

3 NEWSGAME NO JORNALISMO MOVEL

Neste capitulo sera abordada a transicdo dos newsgames para as plataformas moveis.
Para isso, sera feita reflexdo sobre as caracteristicas das midias moveis e de como o
jornalismo trabalha nessa area. A intencdo é compreender como 0s jogos jornalisticos podem

se modificar, potencializando-se, através de sua insercdo adequada em aparatos moveis.

3.1 Caracteristicas das midias moveis

De acordo com Newman (2015), as midias moveis, especificamente o smartphone,
contam com 14 sensores, mesmo que a maioria dos aparelhos ndo possuam todas essas
caracteristicas. Sdo eles o acelerbmetro, o giroscépio, o magnetbmetro, o barbmetro, a
proximidade, o sensor de luz, o touch screen, o Global Positioning System (GPS), o wirelles,
0 bluetooth, Global System Mobile (GSM) ou Code Division Multiple Access (CDMA), Near
Field Communication (NFC), camera frontal e cAmera traseira.
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O acelerémetro pode ser entendido, segundo Jesus e Sasaki (2016), como uma caixa
fechada com trés molas paralelas nos eixos X, y e z. Sendo assim, ele é responsavel por mudar
a orientacdo da tela de horizontal para vertical. Segundo Palacios et. al. (2015), esse sensor se
relaciona com a nivelabilidade e “permite que o aparelho identifique niveis de
posicionamento e de inclinagdo, bem como possibilita ajustes da tela do aparelho, de acordo
com o seu angulo em relagao a aceleragdo gravitacional” (PALACIOS et. al., 2015, p.24).

De acordo com Iturbide (2016), o giroscopio tem o objetivo de girar em qualquer
direcdo, porém, quando em rotacdo, tende a se opor a mudancas de dire¢cdo. Em relagéo ao
magnetdmetro, Silva (2015) o compara a uma bussola, pois mede o campo geomagnético do
ambiente diante dos trés eixos. Assim, um exemplo para ambos sensores é mudar a direcdo da
leitura de horizontal para vertical, ou vice-versa, e também a movimentacdo de personagens
apenas balancando um celular de um lado para outro.

Esses trés sensores sdo responsaveis pela orientacdo do dispositivo. A partir disso,
entdo, é possivel que o jornalismo movel se potencialize na mobilidade, pois possibilita a
facilidade de manuseio, trazendo conforto para quem usa o dispositivo. Essas caracteristicas
se alteram do impresso as midias moveis, visto que o giroscopio, 0 acelerdbmetro e o
magnetdmetro podem alterar a experiéncia de acesso as noticias, por exemplo, dando novos
contornos a ela, tornando ela mais intensa e adequada as movimentacGes da pessoa que esta
conferindo os conteudos.

Segundo Vieira (2016), o barbmetro mede a pressdo atmosférica. Serve, assim, para a
previsdo do tempo ou para determinar a altura. Segundo Silva (2015), o sensor de
proximidade mede a distdncia de um objeto em relacdo a tela de um dispositivo, em
centimetros. Exemplo € a posicdo do telefone durante uma ligacdo. Ao se aproximar do sensor
do dispositivo, a tela se desliga, porém, a ligacdo continua.

O sistema global de localizagdo, mais conhecido como GPS, é um sistema de
geolocalizacdo via satélite. No jornalismo, permite a contextualizacdo do local de emissdo,
assim incorporando as narrativas um valor referente aos locais de emissdo (SILVA, 2015).
Deste modo, o lugar agrega a noticia fatores que, sem esse sensor, ndo seriam possiveis,
dando mais credibilidade para a producdo. Assim, exemplo do uso do GPS no jornalismo
seriam os sistemas de jornalismo colaborativo. Através deles, as pessoas podem estar em
locais onde os jornalistas ndo estdo, ou em pouco nimero. Numa manifestacdo, o publico
poderia captar atos e compartilhar nas redes marcando os locais onde estdo, caso 0 GPS esteja
ligado. Pode-se criar, assim, informacdes a partir daquele territério.

O touchscreen é a tela é sensivel ao toque. Ela permite, por meio de gestos, 0
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manuseio de objetos deslizando-se os dedos. Para Palacios et. al. (2015), essa funcdo se
denomina tactilidade e potencializa maultiplos desdobramentos, tanto para abrir uma
publicagdo quanto para acionar um botéo. Palacios e Cunha (2012), listam os 11 principais
gestos através desse tipo de interface, sdo eles: toque (tap), duplo toque (double tap), rolar
(flick), deslizar (drag), pingar (pinch), pressionar (press), rotacionar (rotate), deslizar, com
dois dedos (two-finger-drag), deslizar com varios dedos (multi-finger-drag), espalhar com um
dedo sobre area da tela (smudge) e comprimir (squeeze).

O primeiro deles é o toque (tap), esse tendo a funcdo de ativar ou inicializar
aplicativos. O segundo item é o duplo toque (double-tap), tendo como objetivo para passar
para a proxima pagina (PALACIOS E CUNHA, 2012) e dar zoom. O préximo é o rolar (flick),
consistindo em passar o dedo na horizontal sobre a tela do smartphone, jogar para o lado. E
bastante comum para trocar de pagina. O deslizar (drag) é parecido com a funcdo anterior,
mas ela é feita na vertical para a rolagem da pagina e leitura. O pingar (pinch) tem como
objetivo aproximar ou afastar a visualizacdo utilizando dois dedos para isso. Esse € um
movimento comum em mapas ou em leituras. O pressionar (press), que € marcado pela
utilizacdo de apenas um dedo pressionando um aplicativo. Também pode ser utilizado para
selecionar uma palavra.

O rotacionar (rotate), ocorre “a partir da movimentagado de dois dedos, enquanto um
estd pressionado o outro circunda, ¢ possivel rotacionar objetos selecionados” (PALACIOS e
CUNHA, 2012, p.675). Assim, possivel aumentar o tamanho do objeto, rotacionar e mover
para onde o leitor tactil deseje. Segundo Palacios e Cunha (2012), a funcéo deslizar com dois
dedos (two-finger-drag) tem o objetivo de navegar de forma mais rapida, ou seja, agilizando
quando se quer encontrar algo. J& o deslizar com varios dedos (multi-finger-drag), tem o
objetivo de alternar entre os aplicativos abertos, porém, essa funcédo so esta disponivel para o
i0S, sistema operacional da Apple.

Segundo Palacios e Cunha (2012), o espalhar com um dedo sobre &rea da tela
(smudge), restringe-se em escolher determinado local para alterar suas caracteristicas (de cor,
contraste, luminosidade). Deste modo, essa funcdo € mais utilizada para edi¢ao de fotografias
e artes. A ultima funcéo descrita por Palacios e Cunha (2012) é o comprimir (squeeze), essa
também é exclusiva do iOS, e é feita com todos os dedos sobre a tela para fechar o aplicativo.
(PALACIOS; CUNHA, 2012).

O wireless € uma rede sem fio que é conectada através de ondas de radio para a
transferéncia de dados. Permite, assim, a troca de informacg6es entre os individuos, apenas

com a conexao. Além disso, de acordo com Silva (2008), faz com que o trabalho do jornalista
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em mobilidade seja mais agil e imediato, no que tange a producéo e difusdo dos contetdos. O
alcance desse sensor depende do transmissor. Eis a diferenca para o bluetooth, pois, neste, a
distancia para o transporte de dados é de dez metros.

Segundo Carneiro (2004), acesso multiplo por divisdo de cdédigo (CDMA) é a
tecnologia do 3G, pois consiste em acesso a banda larga e troca de mensagens com contetidos
multimidia pesados. A tecnologia do sistema movel global (GSM) é anterior a CDMA. Sendo
assim, é possivel enviar videos durante a cobertura de eventos, manifestacdes e outros tipos
de acontecimentos sem a necessidade de sair do local.

Segundo Tubino (2016), o sensor de comunicacdo de campo proximo (NFC) pode ser
utilizado para a identificacdo de objetos e pessoas. As cameras frontal e traseira tém como
objetivo capturar movimentos, leituras de cddigos que podem ser escaneados por dispositivos
moveis, 0 QR Code, usando a tecnologia NFC. Assim, por exemplo, poderia haver a troca
midias (texto, video, audio, imagem) apenas com a aproximacao de dispositivos. No que
refere-se ao QR Code, a possibilidade é na leitura de informacdes disponibilizadas apenas
através do codigo, tais como partes extra de uma producéo jornalistica.

Palacios et. al. (2015) acredita que € preciso acrescentar a captacdo de som e seu
respectivo sensor, o microfone. Este pode ser utilizado para o envio de audios e de entrevistas,
entre outros. A partir da unido das duas Gltimas caracteristicas apresentadas é possivel a

gravacdo de videos com som e reproducdo da mesma forma.

3.2 Jornalismo Movel e suas especificidades

Considera-se importante, neste trabalho, tambem falar sobre as caracteristicas do
jornalismo movel. a finalidade é compreender suas particularidades. Além disso, a intengdo é
entender se elementos como o0s descritos anteriormente podem criar modelos e dindmicas
especificas nesse tipo de producdo de noticias a partir de adaptacdes as possibilidades das
midias mdveis. acredita-se que 0s newsgames também podem estar passando por essa
transformac&o. Por isso, este topico foca nas caracteristicas do jornalismo movel.

Uma caracteristica que se potencializa no jornalismo mdvel ¢ a utilizacdo de bases de
dados®, que, para Silva (2013, p.259), ajudam na recuperacdo de informagdes de arquivos ou

na organizacdo das fontes. De acordo com Santos (2015), os dados estarem sempre

9 “qualquer tipo de dado ou objeto digital, desde documentos textuais, a fotografias, clips, sequéncias de audio,
imagens estdticas, em movimento, ou, ainda, animacGes, mapas, graficos, entre outros, que podem ser
navegados/acessados de modos variados” (BARBOSA, 2004, p.462).
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disponiveis proporciona a integragdo de multiplas midias para contar uma histdria, customizar
e segmentar conteddo a partir dos interesses dos navegadores. Essa € uma tecnologia ja
utilizada na Web, porém, no jornalismo movel, a portabilidade melhora as experiéncias que
partem de seu uso. Assim, as informacOes estdo disponiveis a qualquer momento para o
publico. Com isso, vai criar para o leitor a possibilidade de consultar dados, caso queira fazer
consulta ou se aprofundar em alguma tematica.

As midias mdveis tém como suas principais caracteristicas a hipertextualidade,
multimidialidade, interatividade e dinamicidade, segundo Mielniczuk et. al. (2015). Essas
caracteristicas, também presentes no webjornalismo (MIELNICZUK, 2003), possibilitam o
aprofundamento das informacdes nesse meio. O primeiro termo refere-se a possibilidade de
interligar fragmentos que complementam a informacdo. Segundo Mielniczuk et. al. (2015),
através da hipertextualidade, o jogador pode seguir um caminho personalizado e construir o
seu proprio entendimento.

A multimidialidade é a unido de varias midias em uma mesma producdo, tais como
texto, imagens e som (MIELNICZUK et. al. 2015). Esses dados complementam a informacao,
como um video, que traz aspectos que ndo poderiam ser trazidos por um texto.

A interatividade amplia a possibilidade de o cidaddo “sentir-se mais préximo ao
processo jornalistico” (PALACIOS; MACHADO, 2003). Esse é um aspecto que, no
jornalismo colaborativo, é fortalecido. De acordo com Belochio (2016), é potencial para a
apuracdo em parceria entre jornalistas e amadores, alem da possibilidade da construcédo
colaborativa de textos que misturam imagens e a manifestacdo de profissionais e cidadaos.
Através disso, o leitor tem a possibilidades de dimensionar as producdes, pois traz dados que
ndo estdo disponiveis ao jornalista.

Conforme Mielniczuk et. al. (2015), o conceito de dinamicidade diz respeito a
dindmica da noticia, organizada por veiculos jornalisticos, a partir de a¢6es de cada individuo
e das caracteristicas do dispositivo movel. Mielniczuck define dinamicidade por um termo

que

pode ser entendido a partir do conceito de dinamica da noticia (Longhi & Sousa,
2012) que diz respeito ao movimento do texto noticioso provocado por agbes de
organizagOes jornalisticas, leitores/ usuarios e das caracteristicas do proprio
dispositivo moével, no caso, o tablet. Assim, a dinamicidade pode se dar pelas
organizacdes que apostam em reportagens hipermidia como as trés analisadas, pelas
acles participativas dos leitores/usudrios durante o consumo do conteldo e pelas
préprias caracteristicas do dispositivo que permitem a publica¢do e o consumo de
contetidos dindmicos. (MIELNICZUCK, et. al. 2015, p.144)
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Relacionado a essa caracteristica e como novas plataformas potencializam

capacidades, Palacios et. al. (2015) entende que os dispositivos moveis:

apresentam-se como objetos particularmente promissores no ambito dos estudos
voltados para o surgimento e desenvolvimento de inovagdes em jornalismo, uma vez
que as especificidades dessas novas plataformas tém potencialmente uma alta
capacidade de geracdo ou reconfiguracdo de modos de produgdo, publicacdo,
circulacdo e recirculacdo, consumo e recepcdo de novos conteldos e novos
formatos/géneros. (PALACIQS, et. al. 2015, p14)

Essas adequagdes podem ser relacionadas ao processo de remediacdo, definido por
Bolter e Grusin (2000). Bolter e Grusin apud Santos (2015), detalham quatro processos que 0
meio remedia. O primeiro intitula-se transparéncia e serve para que o conteudo do meio
anterior seja acessado. O aperfeicoamento refere-se a expansdo das caracteristicas originais do
meio anterior. A reconfiguracao € a alteracdo do meio anterior como critica as limitacdes do
mesmo. O ultimo refere-se ao apagamento e que ha absor¢do do meio antigo pelo que o
remedia, de modo que essas caracteristicas ndo possam mais ser percebidas (SANTOS, 2015).

Esses processos envolvem a producdo do jornalismo mdvel e dos jornalistas nas
midias mdveis. Esses profissionais, segundo Quinn (2014), usam apenas o telefone celular
para reunir e transmitir noticias. Para Silva (2013), os mobile journalists (Mojos) ocupam
maior espago na pratica jornalistica, devido a mobilidade no processo de apuracao, edicdo e
distribuicdo dos contetdos.

Além disso, Silva (2015) cita cinco caracteristicas das midias méveis. A primeira
delas refere-se aos dispositivos portateis estarem utilizando a memoria flash®® (SILVA, 2015).
Isso permite o desempenho mais rapido do smartphone, por exemplo, tornando certos
processos imediatos.

Outra caracteristica que contribui para o compartilhamento de dados entre jornalistas e
colaboradores é, segundo Silva (2015), € o acesso remoto e sincronizacdo de arquivos com
aplicativos de nuvem, tais como Google Drive e Dropbox. Com isso, é possivel, realizar
apuracOes de diversas areas e ter os dados para a constru¢do dos materiais sem a necessidade
de estar na redacéo.

Acdes nesse sentido sdo permitidas por “aplicativos (apps) dindmicos para acesso,
producao/edi¢ao ou geolocalizacao e distribuicao de conteudos” (SILVA, 2015, p.24). Eles

trazem aos jornalistas a possibilidade de edicdo das reportagens pelo dispositivo mdvel.

A memoéria Flash pode apagar os dados em blocos inteiros, tornando-se a tecnologia preferida para aplicagfes
que requerem uma atualizacdo frequente de grandes quantidades de dados, como no caso de um cartdo de
memaria para um dispositivo eletronico digital. (HAMMERSCHMIDT, 2012)
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Assim como a localidade, mapeando as producdes. Além disso, distribuindo e atualizando
constantemente as noticias, através das redes sociais.

Além disso, Silva (2015), observa que as cdmeras em HD/Full HD contribuiram para a
qualidade de producdes, tanto no que se refere aos jornalistas quanto as pessoas que
colaboram enviando materiais e informacdes que podem se transformar em noticias. Por fim,
Silva (2015), menciona as redes de alta velocidade, como as bandas largas moveis 3G e 4G,

porque, com elas, € viavel a producédo/edicdo no jornalismo movel.

3.3 Da Web para o Mobile: transformacgéo dos newsgames

De acordo com Barbosa (2015), a inovacao no jornalismo é como uma industria que se
centra na busca de solugcfes conceituais ou tecnoldgicas que possam maximizar a producdo e
atendam os quesitos de qualidade e instantaneidade e ao menor custo possivel. Para a autora,
a inovacdo é um processo que prevé atualizagbes sucessivas que possam assegurar
aperfeicoamentos de um produto e a que ele € associado, como novos procedimentos, modos
de distribuicdo e consumo. Esses aspectos poderiam se referir ao newsgame.

No jornalismo mdvel, existe a oportunidade de potencializar o uso dessa producao ndo
convencional. 1sso se daria através dos sensores e caracteristicas, tais como geolocalizacao,
cameras, microfone e os demais, citados no tépico anterior. Acredita-se que a tactilidade, por
exemplo, permite que o individuo esteja mais avido no jogo e se sinta imerso no mesmo.
Segundo Marciano (2012), os newsgames envolvem a estimulacdo da criatividade, reflexdo e
emoc0es do jogador, que adquire informagdes por meio de um jogo com proposito jornalistico
e com elementos de entretenimento. Por meio de ferramentas como a citada, considera-se que
isso pode ser alcancado.

Com isso, a inovacdo se daria no agrupamento do newsgame e do jornalismo mdvel,
assim surgindo o termo mobile newsgame (ANDRADE, 2008). Ele se refere a jogos em
midias moveis. De acordo com Andrade (2008), essa unido pode significar a popularizagéo do
formato, além de refletir uma alternativa para o jornalismo digital nesses suportes.

Um tipo de jogo que faz uso dessa forma de atualizacdo sdo os Role-playing game
(RPG), porque, diariamente, nesses jogos sao incluidas novas missdes e objetivos.

Uma abordagem que traria ao games atualizagdo continua seria um sobre a reciclagem
e sustentabilidade. Em sua primeira parte, é necessario encontrar lixos e com isso, descobrira
quanto tempo demora sua decomposicdo. Apos isso, leva a reciclagem, nessa parte € mostrado

0 processo. Dependendo do seu desempenho na primeira fase, se disponibiliza um especial
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explicando o valor de algumas plantas para o ambiente ser mais saudavel. Com o decorrer do
jogo vai se acrescentando extras, que é chamado no mundo dos games de downloadable
contente (DLC). Alguns tipos de DLC seriam o caminho do lixo, os impactos para a cidade,

entre outros.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos considerados adequados para o cumprimento dos
objetivos deste trabalho serdo descritos neste capitulo. A técnica de pesquisa exploratoria
descritiva € considerada suficiente para que se cumpra com a finalidade central desta
investigacdo. Segundo Gil (2008), as pesquisas descritivas tém como intuito a descricao de
relacBes entre variaveis e ttm como caracteristica principal a analise que parte da coleta de
dados. Entdo, acredita-se que a técnica vai servir para a descricdo de caracteristicas que
podem indicar continuidades que vém das possibilidades existentes e ja exploradas nos
newsgames disponiveis na web, bem como fatores que indicam a potencializacdo dos
newsgames em midias moveis.

Dito isso, a observacdo vai ser composta por duas etapas. A primeira € a observacdo
exploratoria que tem como base a descricdo dos newsgames DOP! e Endgame: Syria. Ela sera
feita a partir da descricdo aprofundada da versdo mobile de um newsgame (DOP!) e de um
aplicativo newsgame (Endgame: Syria). A segunda etapa € composta pela identificacdo das
caracteristicas de cada newsgame que podem ser relacionadas a continuidade dos elementos
possiveis a esse tipo de producdo na web e a adaptagdes e inovacdes que SO sdo possiveis em
midias moveis.

O primeiro newsgame analisado ¢ o DOP, que ¢ nativo da web, porém tem uma verséao
mobile. O DOP é um jogo desenvolvido pelo jornal galcho Zero Hora, que, na Web,
atualmente, possui a pagina Gatcha ZH. Ele foi langado no dia 11 de novembro de 2014,
PropGe-se a levar o jogador a um universo sobre a mente humana, usando plataforma 2D.
Além disso, revela, também, como determinados processos cerebrais fazem os jogadores

esquecerem alguns atos comuns, como, por exemplo, comer.

u Acesso em 10 de novembro de 2017. Disponivel em:

<https://gauchazh.clicrbs.com.br/comportamento/noticia/2014/11/Descubra-0-que-acontece-no-seu-cerebro-
enquanto-voce-esta-jogando-jogando-4651082.htmi>
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O aplicativo é o Endgame: Syria, newsgame nativo das plataformas moéveis. Este foi
desenvolvido pela GameTheNews e lancado em 12 de dezembro de 2012. Traz a historicidade
do conflito da Syria. Segundo Silva (2017),

A Guerra Civil da Siria é um conflito que se estende desde 2011 entre varios grupos
armados. (...) O conflito comegou como consequéncia da repressao do governo sirio
contra os protestos populares durante a Primavera Arabe (...) A Primavera Arabe
aconteceu quando a populacdo de inimeros paises arabes manifestou-se exigindo
democracia e melhores condicdes de vida em seus paises.? (SILVA, 2017, web).

Silva (2017) salienta que a guerra civil na Siria tomou tais proporgdes porque sofreu
interferéncia estrangeira a partir de financiamento a determinados grupos. O newsgame
possibilita o conhecimento de fatos, as opg¢bes politicas, diplomaticas e subversivas dessa
guerra civil. Funciona através de um jogo de cartas, sendo que cada uma traz status de ataque,
capacidade de recuperacao, tipo, precipitacdo, morte de civis e custo de suporte.

Para que a observacdo exploratoria do tipo descritiva seja melhor organizada, foram
pensadas duas categorias que vao guiar as analises que compdem esta fase da pesquisa. S&o
elas: elementos de continuidade e elementos de adequacdo/adaptacdo. O primeiro deles
refere-se a caracteristicas do webjornalismo. Para a sua identificacdo, serdo verificados os
seguintes aspectos nos newsgames observados: multimidialidade, atualizacdo continua,
hipertextualidade, memdria, personalizacéo, interatividade e uso de bases de dados. Trata-se
das seis caracteristicas do webjornalismo, segundo Mielniczuk (2003) e das bases de dados,
relacionadas ao jornalismo digital de quarta geracdo, conforme Barbosa (2007). Ou seja, essa
categoria € denominada assim porque ndo representa mudanca, mas sim uma sequéncia
daquilo que ja existia na web.

Com relagdo a da multimidialidade, foram buscados elementos de video, audio, texto e
imagem, porém ndo necessariamente todos presentes a0 mesmo tempo, mas, no minimo, dois.
J& a atualizacdo continua foi analisada como novas informacdes que podem ser adicionadas ao
game em tempo real. A hipertextualidade estd ligada aos recursos que permitem o acesso a
informacdes além das expostas na interface central do newsgame, podendo ser no préprio
jogo de noticias ou através de aba do navegador. A personalizacdo foi relacionada a
possibilidade de mudar caracteristicas de apresentacdo do newsgame. A interatividade foi

associada tanto ao toque do mouse/touch em determinado local da tela, mesmo uma aba

12 SILVA, Daniel Neves. "Guerra Civil na Siria"; Brasil Escola. Disponivel em
<http://brasilescola.uol.com.br/geografia/conflito-na-siria-primavera-que-nao-consegue-se-estabelecer.htm>.
Acesso em 11 de novembro de 2017.
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“contate-nos”, até possibilidades de conversagdo. Por fim, o uso de bases de dados foi ligado
aos espacos e recursos que indicam o armazenamento de informag6es que as torna acessiveis
em qualquer momento na interface do newsgame para diversos dispositivos. Além disso, as
bases de dados podem ser ligadas a memdria também, pois, sem ela, ndo seria possivel
acessar informacOes mais antigas.

Logo, os aspectos citados anteriormente tratam-se de elementos de continuidade.
Neste trabalho, eles sdo interpretados como modelos estaveis, que ndo apresentam mudancas
significativas dos newsgames da web com relacdo aos newsgames moveis.

J& a segunda categoria € chamada de elementos de adaptacdo e trabalha com pontos
relacionados diretamente as midias moveis. Ela tem como base os seguintes elementos,
possiveis e presentes somente em midias moveis: tactilidade e suas variaveis; geolocalizacéo;
camera frontal, traseira e Near Field Communication® (NFC); giroscépio, nivelabilidade e
acelerometro; wirelles; e captacdo de som.

Considera-se que tais elementos possibilitam acGes e caracteristicas particulares dos
newsgames para as midias moveis. Essas possibilidades vao guiar esta categoria. Sao elas: o
touch possibilita a navegagcdo com o toque dos dedos de distintas maneiras, assim como foi
descrito anteriormente neste trabalho; geolocalizagéo, que possibilita a vinculacdo de lugares
fisicos a ambientes virtuais, permitindo a ampliagdo de possibilidades de imersdo através de
determinadas estratégias propostas no jogo, isso atraves da tecnologia de GPS. Deste modo, é
possivel localizar objetos um mapa, por exemplo; as cdmeras entram como objetos de captura
do externo ao jogo, ou seja, a partir desses, podem ajudar com informacbes visuais e
audiovisuais de determinado acontecimento. Mas também como conversacdo através de
transmissfes ao vivo, postagem de fotos contribuindo, assim, para a apuracdo. Além disso, o
NFC entra como identificador para objetos e pessoas, permitindo ao jogador descobrir dados
sobre determinada coisa; 0s sensores do giroscopio, nivelabilidade e acelerdbmetro estdo
relacionados, em sua esséncia, com a orientacdo do celular. Assim, com eles, é possivel
mudar de horizontal para vertical e ter acesso a diferentes conteldos em cada posigdo. Além
disso, esse equipamento pode permitir conferir se o celular estd inclinado para a
movimentacdo do player; O wirelles serve para encontrar outros jogadores, conferir quais
informac0es estdo disponiveis online; A captacdo de som permite a comunicacdo entre dois
players distintos, aléem de poder captar por audio informacGes necessarias para avangar no

jogo.

13Sensor de comunicagdo de campo proximo.
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Assim, esta categoria tem como intuito demonstrar caracteristicas de potencialidades
das midias moveis e sua relevancia para a transformacdo dos newsgames. Elas podem ser
exploradas atraves dos smartphones para um newsgame especifico, com aspectos que
ultrapassam os disponiveis na web. Dito isso, 0s proximos tdpicos trazem as analises do
newsgame DOP! e do Endgame: Syria. Esta investigacdo leva em conta os elementos de

continuidade e de adequacdo/adaptacdo, citados anteriormente neste capitulo.

4.1 Analise do DOP

O newsgame DOP é um game nativo da web elaborado para ser jogado em
computadores, porém disponibilizado também em versdo para os dispositivos madveis. Foi
langado no dia 11 de novembro de 2014 e desenvolvido pelo jornal gaticho Zero Hora (ZH).
A proposta dele é levar o gamer para uma viagem dentro do cortex pré-frontal do cérebro.
Esse local é onde encontra-se a dopamina, responsavel por varias fungbes, tais como
movimento, memdoria, prazer, entre outros. A partir disso, o jornal ZH desenvolveu um jogo
jornalistico explicando como a dopamina funciona dentro do cérebro dos jogadores, através
de uma unica fase, onde se encontram 12 mensagens explicativas no decorrer do jogo.

Além disso, 0 newsgame traz pesquisas cientificas que corroboram com a produgao
jornalistica e, quando as informagdes parecem confusas, a “caixa de texto” — chamada assim
pelos criadores — seguinte esclarece como é o funcionamento da dopamina. O jogo foi
desenvolvido dentro dos géneros de jogos eletrénicos no estilo plataforma, ou seja, de
maneira que o jogador corre e pula entre plataformas e obstaculos, enfrentando inimigos e
coletando objetos bénus** (WIKIPEDIA, 2017). No caso do DOP, os objetos bonus sdo as
caixas de textos que contém explicacbes sobre a dopamina.

Descrita a proposta geral do DOP!, a partir de agora, serdo descritos os elementos
identificados no newsgame referentes as categorias definidas neste trabalho. E importante
lembrar que o jogo foi analisado a partir de um smartphone Android, no dia 11 de novembro
de 2017. Num primeiro momento, o newsgame foi jogado apenas para que fosse realizada a
verificacdo de como era no quesito diversdo. Apos isso, ele foi analisado levando em conta as
questBes trabalhadas neste trabalho, a fim de compreender suas caracteristicas em midias
moveis. Com o objetivo da melhor compreensdo dos elementos aqui investigados, foram

feitos screenshots das telas do smartphone.

4 WIKIPEDIA. "Jogo eletrdnico de plataforma”; Wikipédia. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletrénico_de plataforma>. Acesso em 19 de novembro de 2017.
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A andlise se inicia pelos elementos de continuidade do DOP. Logo ao iniciar o
newsgame, sdo apresentados dois botdes: o primeiro deles é referente a iniciar o jogo, ja o
outro é para 0 acesso das instrucGes sobre como jogar (figura 2). Percebe-se, nessa entrada do
newsgame, a presenca de trés elementos: a multimidialidade, pois existem dois tipos de midia:
a textual e a visual. O segundo refere-se a interatividade, porque o jogador pode interagir com
0 jogo através do toque em algum dos botdes. A imagem que segue mostra a tela inicial do

DOP, onde o0 gamer pode escolher sua primeira agdo no jogo.

Figura 2: Tela inicial do newsgame DOP!
@ O ¥ 4 = 0055

Fonte: Screenshot do newsgame DOP!

Ao clicar sobre o botdo "instrucdes”, é apresentada ao gamer a regido onde vai se
passar 0 jogo, qual é o seu objetivo e como movimentar e atacar com o personagem. Nessa
mesma tela, o jogador € orientado a virar a tela ao jogar no mobile, pois isso melhora a
experiéncia. A partir da tela de instrucdes, é possivel compartilhar no Facebook, Twitter e

Google+ que estéa dentro do jogo.
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Apbs o jogador sair das instrucGes e ir para o0 jogo, é possivel testar o que foi
explicado instantes atrds. O jogo é acompanhado de uma mausica, possivelmente com o
objetivo de trabalhar com o sentimento de prazer do jogador. A movimentacdo se da a partir
de um joystick virtual (figura 3), que aparece na tela, ao iniciar o game. Do lado esquerdo,
encontra-se 0 comando responsavel por ir para a frente, para tras e pular. Ja no canto direito,
encontra-se um botdo de soco, sendo responsavel pelo especial do personagem (uma espécie

de soco para derrotar 0s inimigos).

Figura 3: Movimentacao a partir do joystick
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fira, maa doparmina &
liberade.

Fonte: Screenshot do newsgame DOP!

Como pode ser visto na imagem, o newsgame tem a interface mais adequada a tela do
computador. Na web, é possivel ir para andares inferiores e superiores, através dos comandos
possiveis no computador. J& na versdo mobile, o trajeto do personagem do newsgame é
somente reto. Deste modo, entende-se que sO foi feita uma transposicdo para a plataforma
movel. Como o game foi desenvolvido para a web, logo na primeira caixa de texto, da a
instrucdo de apertar a letra “P”, no teclado do computador, para o especial, mas, nos
dispositivos moveis, seria inviavel ativar o periférico. Porém, o botdo do soco é o responsavel
por essa acao no dispositivo movel.

A partir desta descricdo inicial, foi construida uma tabela que detalha o que foi

encontrado no DOP com relacdo aos elementos de continuidade. Ela faz uso do “X”, caso o
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quando ndo houver. Além das observagdes sobre

cada uma, os proximos paragrafos explicam e exemplificam os elementos presentes.

Tabela 1: Anéalise dos elementos de continuidade do DOP!

Anélise  dos | Multimidialid | Atualizagdo | Hipertextual [ Memdria/B | Personaliza¢ | Interatividade

elementos de | ade continua idade ase de | do

continuidade dados

do DOP

Elementos X - X X X X

Observacéo -Imagens Néo tem -Botdes -Acesso as | -Escolher se | -Tocar  nos
estaticas para acles | informagBe | confere todas | botBes e
-Imagens em dentro do|s do | as movimentar o
movimento newsgame newsgame | informagdes | personagem
-Texto
-Audio

Fonte: elaborado pelo autor do trabalho

Em toda a trajetoria do newsgame, o elemento constante € o da multimidialidade, pois,
do inicio ao fim, é possivel conferir imagens estaticas ou em movimento, textos e o som
(mdasica de fundo).

O elemento de memoria/base de dados € outro presente a todo momento, pois permite
que sejam armazenadas e disponibilizadas as informagfes para que estas possam ser
visualizadas no jogo. Ou seja, caso ndo houvesse esse recurso, 0 jogo néo teria suporte para se
manter ativo. No entanto, ndo existe uma atualizagdo continua do conteudo. Ele continua o
mesmo, independentemente da data de acesso. Deste modo, se houver novas informacdes
acerca do funcionamento da dopamina no cérebro dos jogadores, ndo serdo adicionadas ao
game.

No que tange & hipertextualidade, o Unico modo utilizado sdo os botBes jogar e
instrucBes, na tela inicial do newsgame. E possivel compreender a presenca da caracteristica
de personalizacdo, pois o jogador pode escolher se adquire todas as informacdes
disponibilizadas ou se ignora alguma. Ou seja, é possivel chegar até o final do game sem ter
conferido as suas 12 mensagens, porém, sem elas, pode faltar informacdes ao leitor.



35

Ap0s a primeira parte da descricdo ser concluida, inicia-se a anélise dos elementos de
adaptacdo do DOP. A tabela que segue mostra os elementos de adaptacdo encontrados e como

eles aparecem.

Tabela 2: Analise dos elementos de adaptagdo do DOP

Andlise dos | Tactilidade Geolocaliza¢ | Camera Sensores de | Wirelles Captacdo de
elementos de do frontal, orientacdo Som
adaptacdo do traseira e
DOP NFC
Parecer X - - X X -
Observagdo | -Toque Unico -Girar a tela | -Acessar 0

-Toque duplo do newsgame | newsgame

-Arrastar

Fonte: elaborado pelo autor do trabalho

A tactilidade, elemento basico dentro dos dispositivos mdveis, faz-se presente no
newsgame, que foi adaptado das telas do computador a dos smartphones e tablets. Contudo,
dos 11 tipos citados por Palacios e Cunha, o newsgame faz uso de apenas trés. Sao eles: toque
(tap), duplo toque (double tap), pressionar (press). O toque Unico tem o objetivo de
movimentar o personagem para frente, para trds e para cima. Mas o pressionar torna-se mais
pratico ao gamer, visto que, ao manter pressionado, o0 personagem avanca de forma mais
fluida. O duplo toque é essencial para usar o especial, pois € um movimento que faz o
personagem/gamer progredir em direcdo ao final do game. Porém, nessa opcao, € viavel tocar
mais de duas vezes para o especial interromper 0s inimigos que estdo no caminho.

Devido a ser um jogo que ndo tem interatividade com algo externo a ele, 0s sensores
de geolocalizagdo, cAmera frontal e traseira, NFC e captacdo de som ndo sdo utilizaveis. Ou
seja, 0 game nao disponibiliza o uso do GPS para localizar lugares que sejam melhores para
desenvolver emocdes geradas pela dopamina, por exemplo. Do mesmo modo, ndo é possivel
filmar ou fotografar elementos relacionados a temética do game. Além disso, 0 NFC também
ndo é proveitoso, visto que ndo é executavel uma andlise sobre determinado objeto.

Os sensores de orientacdo permitem a mudanca da horizontal para a vertical. Mesmo
assim, torna-se inviavel de jogar na vertical, pois, além da visualizacdo do personagem se

tornar insuficiente, ndo é possivel visualizar o joystick (figura 4) — Unica maneira de
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movimentar o personagem. A figura seguinte mostra a utilizacdo do sensor de orientagdo para
mudar de horizontal para vertical.

Figura 4: DOP! na vertical

QO V4 m 2217

especiais.zh.clicrbs.com.br/espec  [1] %

imimigos no caminho!

Fonte: Screenshot do newsgame DOP!

Como visto na imagem, a Unica mudanga € a orientacdo, pois 0 jogo continua sem
alteracdes e o joystick virtual fica em uma parte clara, o que quase impossibilita nota-lo. O
wireless, por sua vez, possibilita 0 acesso ao newsgame e, depois, ja ndo € mais necessario se
manter conectado a internet, porque o game ndo exige mais acesso as redes para funcionar.

A partir disso, foi possivel perceber que o newsgame DOP! faz uso de cinco dos seis
elementos de continuidade. Isso devido ao fato de ter sido desenvolvido originalmente para a

plataforma da web. Porém, o Unico deles ndo presente, a atualizacdo continua, considerado
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aqui importante no que tange ao jornalismo, faz com que as informagbes fiquem
desatualizadas com o decorrer do tempo.

Ja nos elementos de adaptacdo no DOP, o newsgame faz uso de trés potencialidades
das plataformas moveis. Entretanto, elas aparecem com utilizagdo precéria, pois nao
possibilitam a evolugdo dos jogadores no newsgame com envolvimento adequado a
plataforma movel. Os sensores de orientacdo s6 servem para mudar de vertical para
horizontal, sem nenhuma mudanca visual no newsgame. A tactilidade é explorada para
movimentar o personagem de maneira simples, porém, o newsgame foi desenvolvido no
sistema de plataforma. Assim, os games plataformas priorizam o gameplay simples. O
wirelles é util apenas para acessar 0 DOP. Ele poderia servir a atualizacdo continua de
informacdes, caso essa caracteristica fosse explorada. Também poderia servir para o registro
de interacdes dos jogadores a respeito do newsgame e seus conteldos.

Concluida a descricao dos elementos de continuidade e de adaptacdo da versdo mobile
do newsgame DOP!, a partir de agora serdo descritas as caracteristicas identificadas no

aplicativo de newsgame Endgame: Syria. O préximo tdpico é dedicado a essa analise.

4.2 Analise Endgame Syria

A segunda analise ¢é focada nas caracteristicas do aplicativo Endgame: Syria, que € um
jogo de cartas desenvolvido pela GameTheNews.net'®. Lancado em 12 dezembro de 2012, é o
primeiro newsgame que aborda um conflito em andamento. O jogo, em sintese, baseia-se em
colocar o gamer no lado rebelde da guerra civil da Siria, com o objetivo de fazer escolhas
politicas e militares do acerca conflito. “Ndo s cada escolha afeta a situagdo atual, mas suas
escolhas também podem afetar o resultado final” (GamesTheNews, 2017, web)?®.

Ao iniciar o jogo, a primeira janela apresentada mostra seis botdes. Sdo eles: exit
(sair), start (iniciar), more info (mais informacdes), os botbes das redes sociais da produtora
do newsgame e o do site da empresa. O primeiro deles, localizado no canto superior esquerdo,
é 0 exit, que faz o jogador sair do Endgame: Syria. A imagem abaixo € a tela inicial do jogo,

que foi descrita neste paragrafo.

5Projeto que busca transformas noticias em jogos.
8GAME THE NEWS. Endgame Syria. Disponivel em <http://gamethenews.net/index.php/endgame-syria/>.
Acesso em 19 de novembro de 2017.
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Figura 5: Tela inicial do Endgame: Syria

ENDGAME: SYRIA

THIS IS AN INTERACTIVE
EXPLORATION OF THE WAR
INSYRIA. BASED ON
RESEARCH FROM A WIDE
RANGE OF SOURCES, IT IS
YOUR ROLE T0 GUIDE THE
REBELS IN THEIR STRUGGLE.
How WILL YOU FIGHT?
CHOICES HAVE
CONSEQUENCES...

MORE INFO

f B START

Fonte: Screenshot do newsgame Endgame: Syria.

O more info leva o gamer a outra janela, intitulada background information
(informacdes de bastidores), ou seja, informacdes relevantes sobre a historicidade dos
acontecimentos que inspiraram a criacdo do newsgame. Nessa janela, existem dois recursos
explicativos. Um, chamado background (fundo), explica resumidamente o que é o newsgame.
O outro € um botdo que abre um link! no navegador do smartphone, onde ha mais
informacdes sobre a constru¢do do newsgame. Ainda na tela de informacGes adicionais, 0
jogo pergunta ao gamer “So Why a Game?” (Entdo, por que um jogo?) e, logo depois, ja
responde: “alguns podem pensar que a escolha de um jogo como meio para este assunto ¢
questionavel. A medida que 0 jogo se desenvolve, é nossa maneira de expressar nossos
pensamentos sobre o mundo que nos rodeia. Os jogos ndo precisam ser frivolos ou leves e
podem assumir problemas sérios e abri-los para novas audiéncias”!’. Assim, apds essas breves
explicacdes sobre 0 motivo de desenvolver esse jogo, € disponibilizado o botdo para ajudar a
populagdo Siria, porém, este se encontra fora do ar. A ‘Imagem 4’ mostra a janela das

informacdes de bastidores.

1" Traducdo livre do seguinte trecho: “Some may think the choice of a games as a medium for this subject is
questionable. As game developers, it's our way to express our thoughts on the world around us. Games don't
have to be frivolous or lightweight the can and do take on serious issues and open them up to new audiences.”
Fonte: Aplicativo do Endgame: Syria. Acesso em 18 de novembro de 2017.



Figura 6: Informacdes dos bastidores do Endgame: Syria

BACKGROUND INFORMATION

THIS 1S A GAME THAT EXPLORES THE WAR IN
SYRIA. THE AIM IS TO ALLOW YOU TO GUIDE THE
REBEL FORCES AND LEAD THE CONFLICT TOITS
ENDGAME. EACH CHOICE YOU MAKE HAS
GCONSEQUENCES THE MILITARY UNITS YOU FIELD,
THE POLITICAL PATHS YOU EXPLORE EACH
CHOICE IMPACTS THE CURRENT SITUATION BUT
THEY ALSO AFFECT THE FINAL OUTCOME. THE
GAME IS BASED ON A WIDE VARIETY OF SOURCES.
You CAN CLICK THE BUTTON BELOW T0 SEE
MORE ABOUT WHERE WE GOT OUR INFORMATION:

MORE INFORMATION

S0 WHY A GAME?

SOME MAY THINK THE GHOIGE OF A GAME AS A
MEDIUM FOR THIS SUBJECT IS QUESTIONABLE. AS
GAME DEVELOPERS, ITS OUR WAY TO EXPRESS OUR

THOUGHTS ON THE WORLD AROUND US. GAMES

DONT HAVE T0 BE FRIVOLOUS OR LIGHTWEIGHT
THEY CAN AND DO TAKE ON SERIOUS ISSUES AND
OPEN THEM UP TO NEW AUDIENGES.

WITH THANKS TO ALLSILHOUETTES.COM AND
DOWNLOADFREEVECTOR.COM

IF YOU WANT TO HELP THE CIVILIANS OF SYRIA:

AID THE CIVILIANS OF SYRIA

RETURN TOMENU

Fonte: Screenshot do newsgame Endgame: Syria.
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Apresentada a proposta geral do Endgame: Syria, agora serdo descritos os elementos

de continuidade e de adaptacdo. Assim como no DOP, para esta analise, 0 newsgame foi

jogado e, depois disso, foi feita a captura de telas a partir de um smartphone com o sistema

operacional Android. A tabela abaixo traz de forma explicativa os elementos de continuidades

presentes no Endgame: Syria e como aparecem para o jogador.

Tabela 3: Analise dos elementos de continuidade do Endgame Syria

Andlise  dos | Multimidialid | Atualizagdo | Hipertextual [ Meméria/B | Personaliza¢ | Interatividade

elementos de | ade continua idade ase de | do

continuidade dados

do Endgame

Syria

Elementos X - X X X X

Observacéo -Audio -Botdes -Acesso as | -Escolher se | -Tocar
-Imagens para acles | informacbe | acessa 0s | botdes
-Textos dentro do|s do | dados -Arrastar
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-Animacoes newsgame newsgame | externos cartas
-Botdes -Escolher se | -Redes sociais
externos ao 1é como
newsgame acontece 0

jogo

Fonte: elaborado pelo autor do trabalho

Conforme mostra a tabela, somente a atualizacdo continua ndo foi verificada no

Endgame: Syria. E importante lembrar que esse elemento também néo apareceu no newsgame

em versdao mobile do DOP. Isso permite o entendimento de que as propostas dos newsgames

analisados € de trazer assuntos pertinentes para a data de langamento, porém, sem o intuito de

haver atualizacdes futuras. Nos préximos paragrafos, € realizada, primeiramente, a analise

dos elementos de continuidade.

A multimidialidade esta presente em 100% do game, pois, desde o inicio, ja é

perceptivel ao jogador uma mdusica de fundo, imagens e textos. Porém, durante o gameplay,

essa experiéncia multimidia é aumentada, porque sdo apresentadas animacdes quando duas

cartas se enfrentam, assim como exemplifica a imagem a seguir:

Figura 7: Animagdes no encerramento do turno

MILITARY PHASE WEEK:
~ REGIME , ) '

s INFANTRY INFANTRY | INFANTRY | ARTILLERY c: .
! * N -

s TECHNICAL

: %, ] Imucmsﬁummxm

CIVILIAN VERI
NODIFIED FOR

LE THAT HAS BEEN
/AR USE. 600D FOR

RAPID FIRE SUPPORT,
DaMage 6  Resiuewce 4 Tvee B
faour 1 Civioss 1 SuppertCost 2

MILITANTS

i
Fl4
1

5 2
2 |
REBELS - PLAYER ACTIONS CONFIRM

Fonte: Screenshot do newsgame Endgame: Syria.

TECHMICAL

Como mostra a imagem, apds colocar as cartas sobre o tabuleiro e clicar em

confirmar, formam-se dois tipos de animacdes: escudo e alvo. O primeiro deles tem o objetivo
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de demonstrar que a carta se defendeu do inimigo, assim, ndo perdendo pontos. Ja o alvo,
vislumbra quantos pontos o jogador ou maquina perderam durante aquela rodada.

O segundo elemento, a atualizacdo continua, ndo foi identificado, pois as informacdes
sobre a guerra ndo séo renovadas, tanto no newsgame quanto no botdo more information, na
tela background information (BI). A hipertextualidade pode ser percebida na tela inicial do
newsgame, pois existem varios botdes que direcionam para inimeras telas, algumas delas para
fora do jogo. Exemplo é o BI. Isso pode ser visto, também, quando o jogador ja apertou o play
e esta dentro da guerra. Exemplos séo os botfes event (evento) e action (a¢do). O primeiro é
para o jogador saber em que fase do conflito se encontra, o outro é para ele decidir quais
acOes pretende fazer naquela rodada. Ambos se encontram no mesmo lugar, s6 que, ao clicar

em um, 0 outro desaparece, assim como demonstram as imagens na sequéncia.

Figura 8: Tela das ac¢des, onde descreve cada funcdo das cartas

Fonte: Screenshot do newsgame Endgame: Syria.
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Figura 9: Tela de eventos, onde descreve 0 que esta acontecendo nesse turno.

MILITARY PHASE

REGIME

INFANTRY |  INFANTRY | INFANTRY |  SHABIHA

!
94515135
2% || T

B
2l

SAl 5.1
N2 0N}

5 NOT ENOUGHTO WIN A WAR: TIS
IMPORTANT TO ORGANIZE THE PEAC

REBELS - PLAYER EVENT CONFIRM

Fonte: Screenshot do newsgame Endgame: Syria.

Como fica evidente nas imagens, quando se clica em actions troca a tela e aparece 0s
eventos que ¢ disputado durante aquela rodada. Mas, quando é clicado em evento apresenta-se
as cartas que desempenham as agdes nesse combate.

Assim como 0 newsgame anterior, 0 Endgame: Syria tem elementos de memodria,
associados aqui as potencialidades de bases de dados, pois foi criado h& cinco anos e continua
disponivel para download no Google Play, além de disponibilizar de informacdes do site para
a construcdo da sua narrativa.

O elemento de personalizacdo pode ser visualizado desde o more information, pois o
gamer pode optar por entrar ou ndo no link que traz mais dados sobre a guerra na Siria. Dessa
forma, também pode escolher qual carta jogar, ou seja, qual a atitude tomara em relacdo ao
que foi apresentado pela maquina.

A interatividade foi associada a possibilidade de tocar nos bot@es via touch, arrastar as
cartas e poder entrar em contato com os desenvolvedores através dos botdes de redes sociais.
A imagem que segue mostra quais cartas foram escolhidas pelo jogador a irem ao tabuleiro,

como também as outras opg¢des que o jogador teria.



Figura 10: Cartas escolhidas pelo jogador

L

Fonte: Screenshot do newsgame Endgame: Syria.
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De acordo com a imagem, o gamer tem a opgdo de jogar quatro cartas no tabuleiro,

porém, € disponivel para escolher entre oito. Assim, o jogador tem varias possibilidades de

jogadas a serem feitas, fazendo encerrar a rodada mais perto da vitoria.

ApOs encerrar-se a primeira parte da investigacao, inicia-se a analise dos elementos de

adaptacdo. A tabela a seguir tem o objetivo de mostrar os elementos de adaptacdo presentes

no Endgame: Syria e como apresentam-se aos jogadores.

Tabela 4: Andlise dos elementos de adaptacdo do Endgame: Syria

Analise dos | Tactilidade Geolocaliza¢ | Camera Sensores de | Wirelles Captacdo de
elementos de do frontal, orientacdo Som
adaptacdo do traseira e
Endgame:Syr NFC
ia
Parecer X - - - X -
Observacdo | -Toque -Download

simples do game

-Pressionar -Redes
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sociais
-Informac6es
externas
adicionais
acessadas
através  de
botbes do

newsgame

Fonte: elaborado pelo autor do trabalho

Como pode ser observado, apenas dois elementos de adaptacdo foram encontrados,
sdo eles: tactilidade e wirelles. I1sso demonstra que as potencialidades do smartphone néo sdo
aproveitadas de maneira ampla no aplicativo de newsgame. Mesmo sendo um app, ele
apresenta mais caracteristicas de continuidade que de adaptacao.

Dito isso, os proximos paragrafos descrevem os elementos identificados. O primeiro
deles, e mais basico, € a tactilidade.

Verificou-se, no Endgame: Syria, apenas trés dos 11 tipos de gestos citados por
Palacios e Cunha. Sdo eles: toque (tap), pressionar (press) e deslizar (drag). O toque Unico
tem como objetivo acionar os botBes, possibilitando que o jogador adquira informacdes
atraves deles, avancando as jogadas e saindo do newsgame. O pressionar trabalha em conjunto
com o deslizar, pois é preciso pressionar a carta e arrastar até onde deseja coloca-la. Assim,
serve para arrastar as cartas para o tabuleiro, escolhendo as a¢Oes que enfrentardo as da
méaquina.

Por ser um newsgame estatico, a geolocalizacdo, camera frontal e traseira, NFC,
sensores de orientacdo e captacdo de som ndo sdo aproveitados para a construcdo do
Endgame: Syria. Com relagdo ao wireless, a sua utilidade restringe-se em fazer o download
do aplicativo de newsgame, acessar as redes sociais da empresa e informacgdes adicionais,
através da janela de informacdes de bastidores, atraves da qual o jogador é direcionado para o

site que pode ser visualizado na imagem seguinte.
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Figura 11: Site que abre apds clicar na tela do more information

NI T .l 22h56

gamethenews.net :

TOMAS
The Design &
Sources for
Endgame Syria
Introduction
This is an article that will explore some of
the sources used and design issues faced in
building the game Endgame Syria. (You can
play/download the game from here) The
game is the most ambitious to date in terms
of subject and time taken (about 2 weeks) of
the games we've made thus far in the
GameTheNews project. If you are interested
in the themes and justifications about the

topic of the war in Syria, then have a I

this article we produced for

Pamanlndiiatos his laalbina at tha wamen and

Fonte: Screenshot do smartphone

A partir disso, foi possivel perceber que o Endgame: Syria faz uso de cinco dos seis
elementos de continuidade. Esse newsgame foi desenvolvido originalmente para as
plataformas maoveis. Porém, os elementos anteriores a essa plataforma foram aproveitados. A
excecdo é a atualizacdo continua, pois é perceptivel que ndo had modificacGes/atualizacBes das
informacBes acerca do conflito na Siria. Sendo assim, em termos do leitor se manter
informado, 0 game peca, mas em questao de historicidade, traz informacdes pertinentes.

No que tange aos elementos de adaptacdo do aplicativo newsgame, ele faz uso de duas
potencialidades, mesmo tendo sido desenvolvido para as plataformas moveis. Além disso, o
Endgame: Syria ndo faz uso adequado delas, pois, com relacédo a tactilidade, seria interessante
utilizar o rotacionar para virar as cartas e mudar seus efeitos para somente defensivos. O
duplo toque seria interessante para executar uma tarefa rapidamente, o pressionar para ver

caracteristicas das cartas.
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Ja o elemento wirelles é utilizado apenas para o download e para acessar o site onde
existem mais explicacfes sobre a guerra da Siria. Porém, poderia ser executado para 0s
jogadores de diversas areas se comunicarem, a fim de conseguirem melhores estratégias para
vencer o jogo. Alias, seria pertinente para discutir sobre a tematica do jogo, fazendo, assim, 0s

jogadores refletirem sobre as causas de um conflito tdo duradouro.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante de tudo que foi visto durante esta monografia, compreende-se que 0s objetivos
aqui propostos foram cumpridos. A revisdo tedrica mostrou que 0s newsgames em midias
moveis podem ser potencializados devido a uma série de caracteristicas dos dispositivos
moveis.

No capitulo um, percebeu-se as transformacdes ocorridas nos newsgames, do
jornalismo impresso as plataformas digitais. Caracteristicas como a multimidialidade,
atualizagdo continua, personalizacdo, interatividade, hipertextualidade e memoria
(PALACIOS, 2002; MIELNICZUK, 2003) contribuem efetivamente para que 0s jogos de
noticias tenham possibilidades diferenciadas com relacdo as midias anteriores. O
envolvimento dos jogadores se torna mais facil e o desenvolvimento de contetdos se torna
mais complexo, exigindo habilidades determinadas dos jornalistas. A compreensdo dessa
transformacéo contribui para o entendimento sobre as possibilidades de imersdo dos jogadores
dentro dos newsgames.

No capitulo dois, foram descritas algumas caracteristicas das plataformas moveis,
assim como do jornalismo moével (SILVA, 2015). Elementos tactilidade, geolocalizacao,
camera frontal, cdmera traseira, near field communication (NFC), sensores de orientagéo,
wirelles e captagdo de som presentes em smartphones e tablets, podem ser utilizados com o
objetivo de transformar os newsgames comuns da web. Considera-se que eles sdo importantes
na transicdo dos newsgames para as plataformas moveis, que pode resultar em mudancas nos
seus modelos. Além disso, foi possivel compreender como 0s newsgames se potencializam
nas plataformas moveis, assim como as proprias informaces.

No capitulo trés, foi aplicada a técnica metodoldgica da observacdo exploratoria
descritiva na verificacdo das caracteristicas da versao mobile do newsgame DOP! e no
aplicativo newsgame, Endgame: Syria. A partir desse procedimento, foi possivel compreender

que, embora existam varias possibilidades, os newsgames utilizados usam pouco das
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potencialidades das midias mdveis. Ou seja, existem mecanismos para potencializar os
newsgames e trazer uma imersdo maior aos jogadores, porém, eles nao sdo aproveitados.

Assim, e possivel entender que, atualmente, a construcdo dos jogos jornalisticos esta
num periodo de adaptacGes, de descobertas. Indica, assim, que a construgdo de newsgames
nas plataformas moveis ainda esta em fase de evolucdo. Porém, é uma questdo de adequacéo,
pois os jornalistas ndo tém formacdo para isso. Em principio, esses profissionais teriam de
aprender sobre os principios de desenvolvimento dos newsgames em midias moveis,
implicando, assim, em planejamento organizacional para entender melhor os dispositivos
moveis e como 0s conteudos jornalisticos poderiam estar adequados efetivamente a estas
plataformas.

Esta monografia teve o intuito de se constituir como uma contribuicdo ao
desenvolvimento dos newsgames de midias moveis. Estudos futuros podem mostrar mais

detalhes, permitir o avango das reflexdes.
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