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Introducao

RESUMO:

Os newsgames ganham cada vez mais espago
como uma nova linguagem do jornalismo,
levando a informacdo através da ludicidade
dos jogos. Nesse sentido, estimular o
desenvolvimento dessa ferramenta torna-se
crucial. Este artigo deriva da tese de
doutorado que utilizou-se da pesquisa
aplicada para estabelecer uma metodologia
para desenvolvimento de newsgames. Assim,
€ apresentada aqui uma sintese do trabalho,
ressaltando o conceito chave do Game
Design Document para Newsgames (GDDN),
além do método utilizado na oficina para o
planejamento e desenvolvimento dos jogos
jornalisticos, realizada na Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), que uniu
profissionais do mercado de trabalho,
estudantes de graduagdo e pds-graduacao.

PALAVRAS-CHAVES: newsgames, pesquisa
aplicada, jornalismo

Antes de ser divulgada, uma matéria para radio, TV, impresso ou internet é

planejada, apurada e s6 entdo produzida. Utilizar jogos no jornalismo também segue
essa logica, sendo necessario planejamento antes de sair colocando a mado nos cédigos.

No sentido de clarear os horizontes sobre esse processo de constru¢ao dos jogos
jornalisticos, este artigo apresentard o método utilizado na oficina "GDD para
newsgames (GDDN)", que integrou a disciplina "Topicos Especiais em Jornalismo XVII -
Questdes Empiricas e Aplicadas da Pesquisa em Jornalismo”, na qual trés newsgames
foram desenvolvidos.

A disciplina fol ministrada em 2018, na Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), tendo como publico-alvo estudantes de graduacdo e pos-graduacdo em
jornalismo, além de profissionais do mercado de trabalho.

Trata-se aqui de uma pesquisa aplicada que tem como base a metodologia ativa
de aprendizagem proposta por Moran (2013). Na ocasido, fez-se uso de trés métodos

propostos pelo autor: “aprendizagem baseada em projetos”, na qual os alunos se



er|SEQ e-ISSN n° 2447-4266

v Palmas, v. 7, n. 3, p. 1-26, jul.-set., 2021

O bSQrVQEOﬂO http://dx.doi.org/10.20873/uft.2447-4266.2021v7n3a3pt

envolveram com tarefas e desafios para desenvolver um projeto; “aprendizagem

colaborativa, entre os pares”, a partir da definicdo dos grupos de interesse presenciais

gue compartilharam os saberes para sanar as duvidas; e “aprendizagem personalizada”,

no sentido de que as atividades foram adaptadas ao ritmo e a necessidade de cada
grupo.

A fim de sistematizar essa proposta e deixar mais claro como a oficina fot
planejada, o presente artigo esta organizado em quatro secdes: Conceitos e defini¢des
de newsgames, o Game Design Document para Newsgames (GDDN); Descricdo
metodoldgica da oficina; Newsgames desenvolvidos.

As duas primeiras remetem ao contelddo tedrico central apresentado aos alunos,
gue conceitua, define e estrutura o planejamento dos newsgames. As duas seguintes,
expdem a caracterizacdo e organizagdo da oficina, bem como os jogos desenvolvidos
nela.

Deste modo, ao divulgar os caminhos trilhados na oficina "GDD para newsgames
(GDDN)", espera-se que este trabalho seja um guia inicial no desenvolvimento de
newsgames, no sentido de que outras pessoas, jornalistas ou ndo, possam replicar os
passos aqui expostos e assim planejar e produzir ou orientar a produc¢do de novos jogos

jornalisticos.

Conceitos e definicbes dos newsgames

Na tentativa de propor reflexdes sobre politica por meio de seus jogos, o
jornalista e designer uruguaio Gonzalo Frasca (2003) cunhou em meados de 2001 o
termo newsgaming. Surgia entdo um estilo de jogo com a proposta de transmitir a
opinido do desenvolvedor, com caracteristica das charges e cartuns politicos dos jornais.

Adaptado para newsgame, o termo remete aos jogos cujo conteldo se origina
de noticias ou acontecimentos em curso de modo que, por meio dos objetivos e
mecanicas, o jogador é transportado para o cenario retratado e pode, assim, refletir
sobre aquele tema.

Igualmente como Frasca (2003), Sicart (2008) também considera que o debate
publico esta presente na dinamica dos newsgames. Por sua vez, Treanor e Mateas (2009)
reforcam a aproximacdo dos jogos jornalisticos com as charges politicas, mas salientam
a necessidade de os elementos graficos e interativos desses jogos estimularem no

jogador o mesmo posicionamento do veiculo sobre o tema abordado.
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Treanor e Mateas (2009) acreditam ainda que a relevancia dos newsgames esta

no foco persuasivo de seu conteldo, permitindo desse modo que eles continuem
chamando atengdo, mesmo que o assunto nao seja mais destaque na imprensa.

Os autores ilustram esse posicionamento citando September 12", jogo

desenvolvido por Gonzalo Frasca e lancado em 2003, com o intuito de causar reflexao

sobre a estratégia americana de efetuar um "bombardeio cirirgico” como retaliacdo ao

atentado terrorista de 11 de setembro de 2001.

ial

Figura 1 newsgame September 12 — tela inic
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INSTRUCTIONS
This Is not a game.

You cant win
and you can't lose.

This is a simulation.

It has no ending.
It has already begun.

The rules are deadiy simple.
You can
Or not.

This is a simple model
you can use

to explore

some aspects of

the war on terror,

Continue

Fonte: http://www.newsgaming.com/games/index12.htm.

Para os autores, um newsgame pode enquadrar em mais de um género, desde
gue suas caracteristicas contemplem as especificidades das diferentes modalidades.

Ao realizar uma busca por newsgames é possivel encontrar projetos
desenvolvidos tanto por veiculos jornalisticos quanto por produtores independentes.
Nesse ultimo caso, os desenvolvedores nem sempre possuem formagdo na area do
jornalismo, de modo que produzem o jogo inspirados em uma matéria jornalistica, mas
cujo foco é o entretenimento.

Marciano (2020) defende que os newsgames tém o proposito de informar ou
propor uma reflexdo sobre o conteldo retratado, portanto, tais jogos inspirados em um
contetdo jornalistico, mas focados apenas no entretenimento ndo atendem esse
requisito, sendo considerado pelo autor como um Jogo Embasado em Noticia (JEN).

Para estabelecer essa diferenciacdo, Marciano (2020) analisa se os conteudos
informativos estdo presentes ou ndo dentro dos elementos graficos do jogo, definindo
assim trés parametros: Presenca Audiovisual Direta do Contetudo Informativo (PADCI);

Equipe de Producao e Apuracao (EPA); Presenca Audiovisual Direta das Fontes (PADF).
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A Presenca Audiovisual Direta do Conteudo Informativo (PADCI) visa identificar
se o jogo foca no entretenimento ou apresenta elementos que agreguem algo ao
conteldo ou tematica original.

No caso de newsgames, a PADCI atua através da informacdo jornalistica que €
"apresentada de alguma forma dentro do jogo (texto, videos, fotos, ilustragdes),
propondo, assim, uma reflexdo, um conteudo extra ou um contraponto sobre o
tema/informacao retratado” (MARCIANO, 2020, p.66).

Como o foco do Jogo Embasado em Noticia (JEN) é o entretenimento, a PADCI
ndo se manifesta, de modo que os elementos graficos sdo apenas referéncias ao
conteudo jornalistico de inspiracdo, ou seja, inexistem neles informag¢des que agreguem
ou proponham reflexdo sobre a tematica abordada.

A Equipe de Produgdo e Apuracdo (EPA) busca identificar se dentre os
desenvolvedores do jogo existe alguém responsavel pela apuragdo jornalistica do
conteudo.

Na equipe de desenvolvimento de um newsgame existe a0 menos uma pessoa,
normalmente um jornalista, responsavel por apurar o conteldo, checar a veracidade dos
fatos e definir o que sera retratado e inserido no jogo. O nome dos desenvolvedores e
suas respectivas funcdes costuma ficar visivel em alguma parte do newsgame destinada
aos créditos.

J& na producéo dos Jogos Embasados em Noticias (JEN) ndo existe a preocupacao
em apurar/verificar o conteldo, sendo necessario apenas uma tematica jornalistica para
referéncia. Muitas vezes esses jogos ndo apresentam um campo com o nome dos
desenvolvedores.

Por fim, a Presenca Audiovisual Direta das Fontes (PADF) tem o proposito de
identificar se o jogo apresenta as fontes originais que serviram de referéncia para a
tematica abordada.

Em um newsgame, apresentar as fontes informativas reforca o aspecto e carater
jornalistico, de modo que as fontes sdo normalmente apresentadas de forma direta, em
algum menu do jogo, ou através de links nos objetos de gameplay.

J& nos Jogos Embasados em Noticia (JEN) a auséncia da origem das informagdes
sinaliza a prioridade do entretenimento e, eventualmente, a fonte que embasou o tema
é apresentada. Nesse sentido, ainda que os elementos graficos e sonoros remetam ao
material jornalistico, o jogador sé entendera essa referéncia caso tenha um contato
anterior com o contetdo que serviu de inspiracdo a producdo jogo, ao contrario dos

newsgames que disponibilizam o facil acesso a fonte original.
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Para garantir que um jogo seja de fato um newsgame, Marciano (2020)
recomenda que o mesmo apresente os trés parametros, mas reforca que é a Presenca

Audiovisual Direta do Conteudo Informativo (PADCI) o requisito diferenciador:

Néo basta apenas dizer no layout de créditos que um jornalista
participou do desenvolvimento, tampouco colocar isoladamente o link
para a matéria de origem. O que distingue o newsgame do Jogo
Embasado em Noticia (JEN) é o fato de o primeiro apresentar
informagdes que agregam ou propdem alguma reflexdo sobre o
conteldo de referéncia, estejam elas presentes no gameplay ou nos
layouts internos (MARCIANO, 2020, p.71).

Além de compreender essas defini¢es, para se desenvolver um newsgame é
necessario que haja um planejamento e estruturagdo das ideias antes de sair colocando
a mao na massa.

E ai que entra o Game Design Document para Newsgames (GDDN) proposto por

Marciano (2020), uma espécie de roteiro para a construgdo dos jogos jornalisticos.

O Game Design Document para Newsgames (GDDN)

Assim como a lauda no telejornalismo, o Game Design Document para
Newsgame (GDDN) auxilia no trabalho da equipe, estruturando o que estara presente
no jogo e deixando claro em que pontos dele o conteddo jornalistico aparecera.

Associando as defini¢des de lide jornalistico estabelecidas por Lage (2001) e o
GDD de dez paginas, colocado por Rogers (2014), em sua proposi¢ao, Marciano (2020)
estrutura o Game Design Documento para Newsgames (GDD) em 13 tdpicos, descritos

brevemente a seguir:

1- Histéria (O qué?): respondendo a primeira pergunta do lide jornalistico (O
qué?), esse topico detalha a historia do jogo com comeco meio e fim,
apresentando o tema ou matéria que serve como base ao newsgame.

2- Objetivos (Por qué?): assim como a sexta pergunta do lide (Por qué?) descreve
a causa do fato noticiado, neste tdpico é descrito qual o proposito do jogo
(educativo, comercial, etc), a que publico ele se destina e o que o jogador
precisa fazer para conclui-lo.

3- Equipe e deadline: neste item é definido quantos integrantes participardao do
projeto e suas fun¢des, bem como o tempo disponivel para desenvolvimento.

Para dividir melhor as tarefas, o autor recomenda que a equipe minima seja
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composta de um jornalista (responsavel por apurar o contetdo jornalistico e
verificar como ele esta sendo inserido no newsgame), um programador (cuja
funcao é dar vida ao jogo, seja codificando o game digital ou confeccionando
o tabuleiro, cartas e pecas do jogo analdgico) e um artista (que desenvolvera
os elementos graficos do jogo, como cenarios, personagens e sons).
Gameplay e plataforma (Como?): este é um dos tépicos mais importante do
GDDN, pois detalhard a mecanica do jogo, tais como movimentacao e acdes
dos personagens e inimigos, condi¢des de vitoria e derrota, estilo de jogo
(plataforma, cartas, tabuleiro, etc), recompensas e desafios, além de onde ele
sera disponibilizado (PC, navegadores, consoles, android, I0S, etc). A
pergunta cinco do lide (Como?) apresenta a maneira como o fato ocorreu. Do
mesmo modo este topico descreve todos os aspectos técnicos do jogo, ou
seja, como ele devera ser desenvolvido e jogado, e onde as informagdes
jornalisticas aparecerao no newsgame.

Personagens (Quem?): no lide jornalistico, a segunda pergunta (Quem?)
sinaliza os envolvidos na matéria. Da mesma forma, este topico do GDDN
deve descrever quem sdo os personagens do jogo, incluindo suas
caracteristicas fisicas, personalidade, a¢cdes e qual seu papel na narrativa do
newsgame.

Inimigos: caso o newsgame tenha inimigos como monstros ou itens que
causam danos, os mesmos devem ser detalhados nesse tépico, sinalizando,
dentre outras coisas, como eles sdao, em que momentos do jogo aparecem e
como eles afetam o progresso do jogador (retiram vidas, subtraem pontos,
etc). E importante frisar que neste tépico deve ser descrito tudo aquilo que
coloca dificuldade para o avango do jogador, ou seja, um jogo que nao
apresenta inimigos no formato de avatares, mas possui suas fases
cronometradas, tem o tempo como empecilho, sendo necessario descrever
aqui como o correr do relégio pode afetar o avanco no newsgame.

Universo do jogo (Quando?, Onde?): neste topico deve ser detalhado o
ambiente do jogo, ou seja, como serdo os cenarios, quantas fases o jogo tera,
qual a ligacdo delas, etc. No lide jornalistico, a pergunta 3 (Quando?) situa
sobre o momento em que o fato ocorreu, enquanto a pergunta 4 (Onde?)
apresenta o local do fato. A mesma logica € descrita aqui para o newsgame,
de modo que o universo do jogo ira situar o jogador no tempo e local em

gue a historia se passa.
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8- Controles: neste tépico é detalhado as caracteristicas de input e output do
newsgame, ou seja, quais os comandos que o jogador devera executar para
interagir (apertar botdes, clicar, rolar a tela) e ao que eles corresponderao no
jogo (movimentar o personagem, passar de cendrio, etc). E importante
ressaltar que se um newsgame for desenvolvido para mais de uma
plataforma, é imprescindivel que neste topico seja descrita a forma de
interagdo em cada uma delas (por exemplo, uso de joystick para jogar no PC
e comandos de toque na tela para aparelhos mobile).

9- Camera: este topico refere-se a visualizacdo que o jogador tera dos objetos
do newsgame, como visao do jogo em primeira ou terceira pessoa. Caso
existam diferentes visualizagdes no newsgame é necessario definir aqui onde
ocorrera essas alteragdes, por exemplo, na transicdo entre cenarios.

10- Interface: neste topico deve ser descrito como os elementos visuais estardo
dispostos nas telas de jogo, tais como ordem dos botdes, inventario, posi¢ao
de inimigos e itens, além dos elementos de indicacdo do jogo, conhecidos
como HUD! (Heads-Up Display).

11- Cutscenes: este topico trata dos videos, textos ou animacgdes inseridas no
meio do jogo para explicar ou ilustrar algo da historia. Caso os
desenvolvedores optem por inseri-las no newsgame, deve-se detalhar aqui
em quais momentos as cutscenes irao aparecer, descrever o roteiro delas,
bem como definir as ferramentas utilizadas para sua produgao e captacao.

12- Cronograma: com o deadline definido, é importante que os desenvolvedores
facam um planejamento das atividades, descrevendo neste tépico como as
tarefas serdo divididas entre a equipe e qual o prazo para execucdo. A boa
gestdo do cronograma facilita o trabalho e garante a qualidade no
newsgame, assim, recomenda-se uma reuniao semanal de acompanhamento,
a fim de verificar se os trabalhos estdo dentro do prazo e solucionar qualquer
imprevisto.

13- Orcamento: ter o controle dos gastos em qualquer projeto é fundamental e
no desenvolvimento de jogos jornalisticos ndo seria diferente. Caso a equipe

receba financiamento para a producdo do newsgame, é neste topico que os

1 Heads-Up Display (HUD) sdo marcagdes na tela, conhecidas nos jogos como atributos. Elas
servem para situar o jogador dentro do game, de modo que ele possa acompanhar o seu
progresso (quantidade de vida, poderes, itens coletados, cronémetro indicando quanto tempo
falta para o jogo acabar, etc.).
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custos devem ser detalhados, inserindo em uma planilha todos os gastos, tais

como mao de obra, equipamentos, softwares, manutencdo do espaco,

publicacdo e marketing.

Ao analisar o Game Design Document para Newsgames (GDDN) proposto por
Marciano (2020), percebe-se que os 13 itens podem ser organizados em trés grupos:
Tépicos Obrigatdrios, Topicos Opcionais e Topicos Administrativos.

Os Topicos Obrigatorios referem-se aqueles itens que devem constar no
planejamento de qualquer newsgame e estdo relacionados diretamente ao
detalhamento técnico do jogo.

Assim, esse grupo é composto por oito tépicos: Histéria (O qué?), Objetivos (Por
qué?), Universo do Jogo (Onde? Quando?), Equipe e deadline, Controles, Gameplay e
Plataforma (Como?), Camera e Interface.

Formado pelos itens Personagens (Quem?), Inimigos e Cutscenes, o grupo
Tépicos Opcionais refere-se aos elementos que podem integrar ou ndo o newsgame,
dependendo da mecanica de gameplay escolhida pela equipe de desenvolvimento.

Por exemplo, uma equipe que pretende desenvolver um newsgame no qual os
conteudos jornalisticos sdo apresentados utilizando a mecanica do jogo de cartas, ndo
necessita preencher esses trés itens do Game Design Document para Newsgames
(GDDN), visto que o jogo ndo tera nenhum personagem controlado pelo jogador,
cutscenes ou um tempo minimo para ser jogado.

Por fim, o grupo Topicos Administrativos engloba os itens Cronograma e
Orcamento. Mesmo que um newsgame tenha um deadline grande e nao tenha receita
para seu desenvolvimento, é importante que a equipe pense nesses dois itens ao
escrever o Game Design Document para Newsgame (GDDN).

Eles foram separados dos demais ndo porque sdo dispensaveis, mas sim por se
referirem a aspectos administrativos do projeto, ao contrario dos outros que estdo
diretamente ligados a parte técnica dos jogos.

Nesse sentido, fazer o exercicio de definir no GDDN um cronograma e orcamento
ajuda a organizar melhor o trabalho, além de que esses dois topicos serdo requisitados
caso as equipes submetam o projeto a algum edital de financiamento.

E importante ressaltar que “um newsgame ndo precisa, obrigatoriamente,
abranger todos os topicos do GDDN aqui apresentados; no entanto, € necessario que
sua estrutura informativa e de gameplay estejam bem definidas” (MARCIANO, 2020,
p.86).
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Ou seja, para ser considerado newsgame é imprescindivel que o conteldo
jornalistico esteja presente de forma clara no jogo (fases, personagens, menus, etc), no
intuito de propor no jogador uma reflexdo, contraponto ou complemento ao tema
abordado.

A conceituacao do Game Design Document para Newsgame (GDDN) serviu como
base da Pesquisa Aplicada desenvolvida no formato de oficina, no curso de jornalismo
da Universidade Federal de Santa Catarina.

A descrigdo da atividade bem como alguns dos resultados serdo apresentados a

seguir.

Descricdo metodoldgica da oficina

Com o proposito de aplicar o Game Design Document para Newsgames (GDDN)
apresentado anteriormente e fazer com que os alunos planejassem e produzissem jogos
jornalisticos, a oficina de desenvolvimento teve como publico-alvo estudantes de
graduacdo e pos-graduacao em jornalismo, além de profissionais do mercado de
trabalho.

Ela integrou a disciplina "Tépicos Especiais em Jornalismo XVII — Questdes
Empiricas e Aplicadas da Pesquisa em Jornalismo”, ministrada em 2018, na Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC).

A oficina foi dividida em seis encontros, com duracao de 4 horas cada, sendo
ministrada para 20 estudantes e desenvolvida no laboratério de informatica equipado
com desktops, retroprojetor, lousa, conexdo estavel a internet via cabo de rede e mesas
para trabalho.

Além do desktop ligado ao retroprojetor, que era utilizado na apresentagdo dos
alunos e para explicacdo dos professores, fol disponibilizado aos estudantes os seguintes

materiais:

1- formulario para consulta e identificacdo dos conceitos de newsgames,

2- formulario para o preenchimento do GDDN, contendo explicacdo de
cada um dos 13 tdpicos;

3- folhas pautadas, folhas sem pauta, lapis, borracha, régua e canetas;

4- 8 computadores no laboratério, todos equipados com o software
Construct 2, disponiveis para que as equipes pudessem pesquisar e

desenvolver o newsgame.
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Para a oficina foram estabelecidos dois objetivos:

1- apresentar o Game Design Document para Newsgames (GDDN) a fim de
verificar se os topicos expostos estavam claros a ponto de os
participantes conseguirem planejar um jogo seguindo-os;

2- auxiliar as equipes quanto a programacao no software Construct 2 para
que conseguissem desenvolver ao menos uma das fases planejadas no
GDDN.

O método de trabalho foi estruturado em cinco partes:

a) apresentacdo dos conceitos gerais sobre estudo dos jogos;

b) apresentacdo conceitual dos Serious Games e newsgames, das categorias
propostas por Bogost, Ferrari e Schwaizer (2010) e das etapas de
desenvolvimento;

c) apresentacdo dos 13 topicos do Game Design Document para
Newsgames (GDDN) e da diferenciacdo entre newsgames e Jogos
Embasados em Noticias (JEN);

d) criacdo de grupos a fim de que pudessem analisar os topicos do GDDN,
planejar um newsgame a partir dele e utilizar o formulario como consulta
e registro do que foi definido em cada tépico durante o planejamento;

e) auxiliar as equipes no desenvolvimento dos jogos com o software

Construct 2.

No primeiro encontro da oficina os alunos foram apresentados aos conceitos dos
estudos de jogos, defini¢des se Serious Games, além do conceito, categorias e processos

de desenvolvimento dos newsgames.
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Figura 2: capa da apresentacdo da aula 1

JOR: Topicos Especiais em Jornalismo XVII - Metodologia de Estudos em
Newsgames

PPGJOR: Questoes Empiricas e Aplicadas da Pesquisa em Jornalismo -
Metodologia de Estudos em Newsgames

Fonte: https://prezi.com/view/ rYthrYiBlw3uHH9bEf7/

No intuito de introduzir os alunos ao tema da aula seguinte, ao final da primeira

aula foi passado para eles um exercicio de analise de newsgames.

Figura 3: exercicio proposto no primeiro encontro

Atividade:

a um newsgame para analise e identifigue
1) Veiculo Publicado

2) Tematica Abordada

Fonte: https://prezi.com/view/1rYthrYiBIw3uHH9bEf7/

O Game Design Document para Newsgames (GDDN) fol apresentado aos alunos
no segundo encontro, bem como a diferenciagdo entre Newsgames e Jogos Embasados
em Noticias (JEN).
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Figura 4: capa da apresentacao da aula 2

GDD PARA NEWSGAMES (GDDN)

Topicos Especiais em Jornalismo XVIl - Questdes Empiricas e Aplicadas da Pesquisa em Jornalismo
M
Historia Carlos Marciano - Rita Paulino
(0 qué?)
Objetivos

(Por qué?)

Orgamento

Equipe e

Deadline :
‘ o
_ ogos Embasados
GHE’ Ny mnNﬁki
Gun-playo ,

@

I, » ST

Fonte: https://prezi.com/view/1rYthrYiBIw3uHH9bEf7/

Apds serem apresentados aos conceitos, os quatro encontros seguintes foram
disponibilizados para que os alunos pudessem desenvolver os newsgames.
Assim, os estudantes foram divididos em grupos, de modo que cada equipe

precisaria:

1- escolher um tema e desenvolver um material jornalistico inédito que
serviria de base para o projeto;

2- planejar o jogo, estruturando-o com o preenchimento dos tdpicos do
GDDN;

3- produzir um newsgame digital utilizando o software Construct 2.

A fim de padronizar e garantir que os produtos desenvolvidos fossem

considerados newsgames, os jogos deveriam atender a seis requisitos:

a) Tela de menu: com o nome do jogo e no minimo um botdo que
direcionasse para a tela de gameplay.

b) Informagdes com os créditos do jogo: ou seja, apresentar uma tela com
o nome dos desenvolvedores e suas respectivas funcoes.

c) Informacbes sobre o jogo: apresentando a tematica abordada e o

contexto em que o newsgame foi desenvolvido.
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d) Tela de gameplay: com pelo menos uma fase jogavel completa e ao
menos um elemento que remetesse ao tema abordado na matéria
produzida pela equipe.
e) Telas de vitdria e derrota: acessadas, respectivamente, quando o jogador
ganhasse e perdesse o jogo.
f) Link para apresentar a reportagem em uma nova aba do navegador:
podendo este ser através de um botdo ou elemento interativo no

gameplay.

Cientes desses requisitos, as equipes se reuniram para estruturacdo do GDDN e
a codificacdo dos newsgames, sendo apresentados a seguir trés projetos desenvolvidos:

SOS Hercilio, Fact-checking O Jogo — Fato ou Fake, e Mete a Colher.

Newsgames desenvolvidos

Apds conhecerem os conceitos e estruturarem o newsgame no GDDN, cada
equipe iniciou o desenvolvimento do jogo idealizado utilizando para codificacdo o
software Construct 2.

Na pratica, os ministrantes apresentaram o Construct 2 para os alunos, explicaram
como ele funcionava e s6 depois cada equipe dedicou-se ao respectivo projeto, tendo o
acompanhamento de perto dos professores para solucionar as duvidas relativas aos
aspectos conceituais e de codificacdo.

E importante frisar aqui que qualquer software de desenvolvimento de jogos
poderia ser utilizado nessa etapa da metodologia, de modo que o Construct 2 foi
escolhido pelos ministrantes da oficina por ser, na época, uma ferramenta gratuita, com
interface amigavel e de facil manuseio, pois ndo requisita conhecimento prévio de
alguma linguagem de programacao.

Nesse sentido, a apresentagdo dos jogos a seguir visa ilustrar os resultados e tem
como foco o conteldo e forma de cada newsgame, permitindo assim apresentar a
metodologia desenvolvida na oficina sem restringir sua aplicagdo a determinada

ferramenta.



revista peas, 1719, 26 o 1 201
O bSQrVQEOﬂO http://dx.doi.org/10.20873/uft.2447-4266.2021v7n3a3pt
SOS Hercilio?

Desenvolvido pelos estudantes Leticia Beilfuss, Luciana Ledo, Luiz Claudio,
Ricardo Aoki e Thiago Malkowski, o newsgame teve como tema a ponte Hercilio Luz,
cartdo-postal da cidade de Floriandpolis.

Tanto a matéria quanto o newsgame contam a historia da construgdo da ponte,
inaugurada em 1926, destacando o imbrdglio por tras de sua restauracao.

"u_n

A tela de menu corresponde ao requisito “a”, pois apresenta o nome do jogo

"o

centralizado e os botdes “Jogar”, “Ler a Noticia” e "Sobre”.

Figura 5: newsgame SOS Hercilio — tela de menu

—sos
HERGILIO

ravaVAVAVAVAVAVAVAV.AVAW . Vo VAV ViVAVAVAVAVAVAVAV AW va:
AT B - AT

‘@ e

MUERINOTICIA

Fonte: https://aokittos.itch.io/sos-hercilio

Embora a matéria que serviu de base para o newsgame nao tenha sido
apresentada em um link externo, o requisito “f" também foi contemplado, pois a mesma
é apresentada integralmente dentro do jogo, sendo acessada quando o jogador clica no

botdo “ler noticia”.

Figura 6: newsgame SOS Hercilio — a matéria esta inserida no jogo

Ponte Hercilio Luz: 96 anos de histéria e muitas incertezas

Um dos principais monumentos historicos de Santa Catarina segue com a obra de restauragao inacabada. Em junho deste ano, a Ponte
Hercilio Luz recebeu um aditivo de R$ 37 milhdes do Governo do Estado, para atender alteragdes no projeto original e possibilitar a abertura de
novas frentes de trabalho. Com isso, ja foram investidos, até o momento, quase R$ 192 milhGes, mas a restauragao ainda parece longe de
terminar.

A ponte foi interditada em 1991 por ma conservagao e, nos anos seguintes, passou por manutengao. O primeiro contrato de recuperagao foi
assinado em 2006 e, desde entao, outras empl assumiram e a obra. Em abril de 2015, a reforma foi retomada com previsao
para a entrega da restauragéo para outubro de 2018, no entanto, o prazo foi prorrogado e a nova previséo aponta que os trabalhos s6 devem
ser concluidos no'segundo semestre de 2019, segundo informagGes da Secretaria de Estado da Infraestrutura.

a avel pela obra, Teixeira Duarte, iniciou a retirada do bloco de concreto que sustenta as barras de olhal, mas
um imével impede a demoligéo total do bloco, na area continental da estrutura. O valor da desapropriagéo ja foi depositado em juizo e aguarda
a decisao judicial. A colocagao do piso final da pista sobre o viaduto, na parte insular, esta em andamento. E por 4 que os veiculos passarao
apos a entrega da obra, que segundo o DEINFRA, vai conseguir receber a mesma carga de veiculos que a BR 101. A definicao do trafego so
sera realizada apos o plano de mobilidade que sera desenvolvido pela Prefeitura da capital.

VAMOS JOGAR CONTINUAR LENDO

Fonte: https://aokittos.itch.io/sos-hercilio

2 Disponivel em https://aokittos.itch.io/sos-hercilio
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Na tela de gameplay, antes da fase iniciar € apresentada ao jogador uma tela de
instrugdo, indicando quais sdo os controles e o objetivo do jogo: abrir o acesso até

Floriandpolis acendendo todas as lampadas da ponte.

Figura 7: newsgame SOS Hercilio — Tela de instru¢des

2X SALTO
DUPLO
1X SALTAR

conen @23 come

. UTILIZE AS TEGLAS DIRECIONAIS R
OBJETIVO E COLETAR TODAS NOTICIAS REPRESENTADAS POR LAMPADAS
VOCE PRECISA ACENDER TODAS AS LAMPADAS PARA QUE
A PORTA DE ACESSO A FLORIANOPOLIS SEJA ABERTA
DESVIE DAS PARTES DA PONTE QUE CAEM SOBRE VOCE

APERTE A TECLA ESPAGO PARA INICIAR

/|

Fonte: https://aokittos.itch.io/sos-hercilio

Conforme observado na Figura 8, no controle de um personagem que representa
um turista caminhando pela ponte, o jogador precisa evitar ser atingido pelas
engrenagens (1) e a cada lampada acesa (2) o jogo pausa e uma informacao
complementar a matéria aparece na parte superior da tela (3), atendendo assim ao
requisito “d”. Vale ressaltar que, ao contrario do que aparece no canto inferior esquerdo

(4), para continuar o jogo é necessario apertar a tecla de espaco, e ndo a tecla "b".

Figura 8: newsgame SOS Hercilio — Tela de gameplay: itens e informagdes

Fonte: https://aokittos.itch.io/sos-hercilio
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Cada engrenagem que atinge o jogador tira um pouco da vida do personagem e
se esta chegar a zero o jogo acaba e aparece a tela de derrota. Se ele conseguir acender
as 14 lampadas a condicdo de vitoria é atingida e o jogador é direcionado para a tela de

vitéria. Assim, cumpre-se também o requisito “e”.

Figura 9: newsgame SOS Hercilio — Tela de derrota

Fonte: https://aokittos.itch.io/sos-hercilio

Figura 10: newsgame SOS Hercilio — tela de vitoria

VOCE CHEGOU EM
FLORIPA!

ido como

da Disciplina de Newsgames
do Programa de Pé 30 em ismo da
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof Dr* Rita de Cassia Romeiro Paulino
Programagdo ¢ Design: Ricardo Aoki

GDD: Thiago Malkowski

GDO: Luiz Cldudio

Reportagem: Luciana Ledo

Reportagem: Leticia Beilfuss

Foto: Folipe Cameiro (Secom Governo de SC)

Fonte: https://aokittos.itch.io/sos-hercilio

E nessa tela também que estdo presentes as informacdes dos desenvolvedores e

o contexto em que o jogo foi produzido, atendendo assim aos requisitos “b” e “c”.

Fact-checking O Jogo — Fato ou Fake®
Inspirados nas agéncias de checagem de informacdes, o newsgame desenvolvido

pelos alunos Ana Carla Pimenta, César Rosati, Manoela Bonaldo, Thuane de Oliveira e

3 Disponivel em https://marciano.itch.io/fact-checking
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Yanne Roberto, coloca o jogador na pele de um estagiario de jornalismo, com o objetivo
de averiguar as informagdes repassadas pela chefe Maria.

A tela de menu do newsgame atende tanto o requisito “a” quanto o requisito “f’,
pois ela apresenta o nome do jogo, o botdo que direciona para a tela de gameplay e
também um botéo simbolizado por uma lupa, que abre uma nova janela no navegador

na qual é possivel ler a reportagem multimidia que sustenta o jogo.

Figura 11: newsgame — Fact-checking — tela de menu

ng O

V\;\‘\ ° )./o

Q& 2
So

Fonte: https://marciano.itch.io/fact-checking

Ainda no menu é possivel acessar a tela de instru¢cdes que situa o jogador na
historia. Por sua vez, ao clicar em “sobre” ele é direcionado para tela na qual é possivel
conferir o nome dos integrantes da equipe, suas fungdes e o contexto em que o

newsgame foi desenvolvido, atendendo assim aos requisitos “b" e "c”.
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Figura 12: newsgame — Fact-checking — tela de sobre (esq) e instrugdes (dir)

® INSTRUCHES

Fact-checking O Jogo - Fato ou Fake

contratado

* Rita Paulino ¢ Carlos
o docéncia)

nenta, Manoela

© se conscguir

Fonte: https://marciano.itch.io/fact-checking

Desenvolvido na mecanica de quizz, o jogo consiste em receber a pauta da
editora chefe Maria e fazer a verificacdo do contetido antes que o deadline (1) acabe.
Para isso, o jogador podera fazer a checagem em seis lugares (2) diferentes, sendo que
cada um deles reduz o tempo de apuracdo. E possivel ler a pauta novamente sempre
gue necessario (3), mas o botdo para enviar a resposta (4) so ficara ativo quando faltar

duas horas para acabar o prazo.

Figura 13: newsgame — Fact-checking — Tela de apuracdo (esq) e fala da fonte (dir)

Deadline: 3 horas «. a

Onde vocé quer checar?

® VOLTAR cHECACEM

Fonte: https://marciano.itch.io/fact-checking
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Se o jogador perder o deadline ou considerar falsa uma informacdo verdadeira,

e vice-versa, ele entdo atinge a condicao de derrota. Caso ele faca a apuragdo correta, a

condigdo de vitoria é alcangada. Assim, o requisito “e” também foi contemplado.

Figura 14: newsgame — Fact-checking — Tela resposta errada (esq) e promocgao (dir)

< @ Agdncia “Fact-chocking”  E¢
ontee

errada.
mamm

LolamaS EM
eloitoral/oublicacoes/revistas-da-

@ CLIQUE E SATBA MAIS @ CLIQUE E SATRA MAIS
SOBRE FACT-CHECKING SOBRE FACT-CHECKING

a": NOVAMENTE J’ NOVAMENTE

Fonte: https://marciano.itch.io/fact-checking

J& o requisito “d” fol alcancado na medida em que o tema escolhido pela equipe
esta representado nos graficos do newsgame, bem como nos textos das pautas e

informacdes dadas pelas fontes.

Mete a Colher?

Desenvolvido pelos estudantes Ana Paula Bourscheid, Anderson Silva, Frederico
de Carvalho, Mariane Pires Ventura e Paulo José Mueller, este newsgame aborda como
tematica a violéncia contra a mulher.

Em um cenario que remete a orla de Florianopolis, o jogador controla um
personagem que presencia situa¢des de violéncia contra a mulher, sendo necessario
decidir entdo se ele ignora e segue adiante ou “mete a colher”, interferindo no caso.

Além de atender ao requisito “a”, apresentando o titulo do jogo e o botdo para
joga-lo, o menu também contempla o requisito “f", ao apresentar o botdo “ler a matéria”
que, se acionado, abre em uma nova aba do navegador a reportagem que sustenta o

newsgame.

4 Disponivel em https://marciano.itch.io/ng-meteacolher
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Figura 15: newsgame Mete a Colher — Tela de menu

ol

— e
Em briga de marido e mulher MJ-_.U_
ninguém mete a colher?

hz»' - "i >
_ Esse jogo apresenta uma série de situagdes de
violéncia contra a mulher e cabe a vocé decidir se -
mete a sua colher, ou ndo. O objetivo do jogo é
chegar no final com a maior quantidade de colheres
possiveis. E ai, vai meter a colher?

JOGAR B LER A MATERIA S SOBRE ‘

Fonte: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher

L~

"_n

Na tela de sobre é possivel observar o cumprimento do requisito “c”, pois o texto
sinaliza o contexto em que o newsgame foi desenvolvido. Ainda nessa tela observa-se
que o requisito "b"” foi cumprido parcialmente, na medida em que os nomes dos

desenvolvedores estao descritos, mas nao sdo especificadas suas funcdes.

Figura 16: newsgame Mete a Colher — Tela de sobre

(15955

ESTE JOGO FOI PRODUZIDO COMO RESULTADO m ' ‘[J |
DA DISCIPLINA DE NEWSGAMES DO PROGRAMA DE <
POS-GRADUAGAO EM JORNALISMO DA UFSC

ACADEMICOS: Ana Paula Bourscheid, Anderson Silva, Frederico S. M.
de Carvalho, Mariane Pires Ventura, Paulo José Mueller

ORIENTAGAO: Dra. Rita Paulino, Me. Carlos Marciano

: “JOGAR LER A MATERIA

Fonte: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher

Ao clicar em jogar é possivel selecionar um personagem masculino ou feminino,
mas ambos interagem da mesma maneira no gameplay. Em um estilo de jogo que
mescla as mecanicas de plataforma e quizz o jogador caminha pelo cenario até se

deparar com uma situacdo em que alguma mulher esta sofrendo violéncia.
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Nesse momento uma tela mostra a situacao e pergunta se o jogador quer ignorar

ou interferir. Escolhendo a primeira opcao, ele continua o jogo normalmente, mas antes

aparece um texto com estatisticas sobre a violéncia contra mulheres.

~ Figura 17: newsgame Mete a Colher - tela de escolha

:

Vocé esta caminhando e alguns metros na sua frente vé um
homem puxando uma mulher pelo brago e tentando leva-la
em uma dire¢ao oposta a que ela tenta ir. O que vocé faz?

S—y % ——

o -
Mete a colher

Fonte: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher

Figura 18: newsgame Mete a Colher — estatisticas aparecem ao ignorar

Metea L)
c@lher!
@ Ignora
Vocé sabia que uma mulher é estuprada em —
hﬁ—u- ~' meédia a cada trés horas em Santa Catarina? g»-— I |

Talvez vocé pudesse ter evitado o crescimento
desse indice. Sem colher para

= vocé. Quando ver novamente uma
situacdo dessa, denuncie!

Fonte: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher

No entanto, se o jogador optar por interferir, é apresentado a ele quatro a¢des
possiveis. Caso escolha a opcao errada a proxima tela ird indicar o erro e mostrar a

alternativa correta.
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Figura 19: newsgame Mete a Colher — Tela de op¢des (esq) e alerta de erro (dir)

N ,
ey ¢ oy )
C ! C ! 7
Como voceé usa sua colher? Vocé ndo usou bem sua colher!
S N pr—— | A g ———
f 1 Comego a andar mais devagar para ver como a situagao se desenrola i) | | Yex® o usoubein sux colisito corveto Lfi-’lf;.! ;

e — s seria acionar as autoridades policiais

Ando mais rapido para alcangar os dois. Finjo ser um amigo da mulher e
afasto o caro que esta segurando ela.

S L e ~ Y 3
Dou meia volta. Caminho na diregao oposta e chamo policia.

Chamo a policia e me aproximo para ajudar a mulher.

Fonte: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher

Se ele acertar a questdo, a tela seguinte indica o acerto e uma colher é realcada
na parte superior da tela (1). Sdo cinco colheres ao todo, de modo que ele ja comeca

com uma, podendo ganhar as outras quatro, caso tenha éxito nas respostas.

Figura 20: newsgame Mete a Colher — Ao acertar o jogador ganha uma colher

PARABENS!
v .ol Vocé ganhou mais
uma colher!

Fonte: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher

Apos presenciar as quatro situacdes o jogador é direcionado para a tela final do
newsgame, independente se ele acertou, errou, ou ignorou os questionamentos. A
quantidade de acertos é indicada pelo niumero de colheres real¢cadas na parte superior.

Pelo texto logo abaixo das colheres é possivel verificar em qual das quatro

categorias o jogador se enquadra, mediante o resultado obtido.
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Figura 21: newsgame Mete a Colher — Tela final.
Merel 90 3
¢ @ her!

COLHER DE OURO: 5 colheres - Parabéns Vocé sabe como
meter a colher! Ajude outras pessoas a refletir sobre a
violéncia contra a mulher. Compartilhe esse jogo!

COLHER DE PRATA: 4 colheres - Quase 4! Vocé usa bem sua
colher, mas ainda pode melhorar! Fique mais atento.

COLHER DE BRONZE: 2 a 3 colheres - Vocé ainda tem vergonha
de usar sua colher. Nao se acanhe, ajude quem precisa!
COLHER DE PLASTICO: 1 colher - Nao tenha medo de meter

a colher! Esperamos que esse jogo te encoraja a nao fica
alheio a praticas criminosas de violéncia contra a mulher.

Tente jogar novamente e veja como vocé se sai agora!
u

OGAR ER A MATERIA OBRE

Fonte: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher

O requisito "d" é alcangado no newsgame, pois o tema escolhido é representado
nos textos e elementos graficos. Embora o jogo ndo tenha telas de vitéria ou derrota,
pode-se afirmar que o requisito “e” também foi atingido, na medida em que cabe ao
jogador analisar o seu resultado e constatar se ele ganhou ou perdeu o jogo.

Se compararmos dois jogadores, aquele que conseguiu mais colheres saiu
vitorioso, no entanto nesse newsgame os desenvolvedores optaram por nao colocar
condi¢des de vitéria ou derrota justamente para que o jogador reflita sobre o seu
desempenho.

Quem conseguiu poucas colheres pode rever suas acbes para melhorar o
resultado, ja aquele que conseguiu coletar todas as cinco pode passar adiante o

aprendizado sobre o tema.

Consideracdes finais

O avanco tecnoldgico permite que a informacdo jornalistica chegue cada vez
mais longe, no entanto, também traz novos desafios, como a luta para combater as fakes
news e a busca por transmitir os contetdos de forma cada vez mais dinamica e atrativa.

Nesse cenario, é evidente que ndo cabe mais apenas transcrever os assuntos dos
meios tradicionais para o digital, & preciso compreender esse ecossistema, desvendar
novas ferramentas, integrar o jornalismo com outras areas.

Utilizar os newsgames nesse contexto é promissor, mas é preciso ter em mente
que "um newsgame que s6 diverte, que ndo apresenta informacdo ou propde reflexao

sobre o assunto abordado é apenas um jogo” (MARCIANO, 2020, p.39).
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Antes de sair colocando a mao nos codigos demasiadamente é preciso refletir

sobre como fazé-lo, seguir uma légica consistente para que o conteddo jornalistico ndo
seja sucumbido pela diversao.

Conforme relatado anteriormente, a oficina aqui apresentada tinha como

objetivos:

a) apresentar o Game Design Document para Newsgames (GDDN) a fim de
verificar se os topicos expostos estavam claros a ponto de os
participantes conseguirem planejar um jogo seguindo-os;

b) auxiliar as equipes quanto a programacao no software Construct 2 para
que conseguissem desenvolver ao menos uma das fases planejadas no
GDDN.

A partir dos resultados foi possivel constatar que ambos foram alcancados, visto
que os alunos compreenderam as diferencas entre newsgames e Jogos Embasados em
Noticias (JEN), desenvolveram o GDDN e conseguiram programar ao menos uma fase
do newsgame proposto.

A pesquisa aplicada retratada nesse trabalho visa quebrar o estereétipo de que a
ideia de inserir jogos no jornalismo é interessante, mas a pratica parece distante e
complexa: a teoria expressada e os jogos desenvolvidos a partir dela mostram que é
possivel produzir newsgames de qualidade, independente se vocé é um académico ou
profissional do mercado.

Vale destacar ainda que o desenvolvimento dos newsgames na oficina

aconteceram em duas etapas:

1 - planejamento do jogo através do preenchimento dos topicos do GDDN;

2 - desenvolvimento do jogo com a utilizagdo do software Construct 2.

Caso o método da oficina seja replicado, recomenda-se que os envolvidos sigam
esse passo e primeiro estruturem o jogo a partir do GDDN.

Desse modo, mesmo que no grupo de trabalho ndo exista algum integrante com
conhecimento de softwares para desenvolvimento de jogos (como Construct, Unity,
Unreal, etc), a base tedrica do newsgame estara pronta e esse profissional habilitado

podera ser encontrado posteriormente.
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Afinal, caso ndo seja possivel codificar o newsgame, sua sistematizagdo através
do GDDN também é valida.

Desenvolver newsgames nao é tarefa facil, requer disciplina, comprometimento
e dedicacdo. A metodologia aqui apresentada visa justamente tornar esse caminho
menos penoso, dando uma direcao para aqueles que desejarem planejar, orientar e
desenvolver os jogos jornalisticos

Assim, espera-se que tomando como guia a estrutura do Game Design Document
para Newsgame (GDDN) e o método aqui exposto, empenhando-se no propésito de
replica-lo, o resultado seja o planejamento ou concepcao de uma ferramenta jornalistica

inovadora e lidica, levando a informagdo para além do entretenimento.
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ABSTRACT:

Newsgames are gaining more and more
space as a new language of journalism,
bringing information through the playfulness
of games. In this sense, stimulating the
development of this tool becomes crucial.
This article derives from a doctoral thesis that
uses applied research to establish a
methodology for the development of
newsgames. Thus, the synthesis of the work
is presented here, highlighting the key
concept of the Game Design Document for
Newsgames (GDDN), in addition to the
method used in the workshop for the
planning and development of journalistic
games, held at the Federal University of Santa
Catarina (UFSC), which brought together
professionals from the labor market,
undergraduate and graduate students.
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RESUMEN:

Los juegos de noticias estan ganando cada
vez mas espacio como un nuevo lenguaje del
periodismo, trayendo informacién a través
de la diversion de los juegos. En este sentido,
estimular el desarrollo de esta herramienta se
vuelve crucial. Este articulo deriva de una
tesis doctoral que utiliza la investigacion
aplicada para establecer una metodologia
para el desarrollo de newsgames. Asi, aqui se
presenta una sintesis del trabajo, destacando
el concepto clave del Game Design
Document para Newsgames (GDDN),
ademas del método utilizado en el taller de
planificacién y desarrollo de juegos
periodisticos, realizado en la Universidad
Federal de Santa Catarina (UFSC), que reunié
a profesionales del mercado laboral,
estudiantes de pregrado y posgrado.

PALABRAS-CLAVES: newsgarmes,
investigacion aplicada, periodismo



