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Resumen

Com a chegada da internet nos anos 1990, a dindmica comunicacional foi alterada de forma
significativa. Com a evolucdo das tecnologias moéveis, o amadurecimento da web 2.0 e a rapidez e
protagonismo da internet ilimitada e em banda larga, o cenario atual do mercado de comunicacio,
também em decorréncia da convergéncia midiatica, torna-se cada vez mais propicio para a
experimentacdo e desenvolvimento de produtos comunicacionais inovadores. Ha, atualmente, a
necessidade de atender as exigéncias e novas experiéncias de publicos especificos. Nesse sentido, o
objetivo deste trabalho é verificar como os newsgames podem ser utilizados no jornalismo e
compreender como a linguagem dos jogos é utilizada de forma apropriada em contetddos de
produtos informativos. Apds uma reflexdo tedrica sobre os termos serious games e newsgames,
produtos transmidiaticos e o potencial desses produtos para serem um novo formato jornalistico, é
feito um estudo de caso do produto transmididtico brasileiro “Filosofighters”, desenvolvido pela
revista Superinteressante.

Abstract

With the arrival of the internet in the 1990s, the communication dynamics changed significantly.
With the evolution of mobile technologies, the maturation of web 2.0 and the speed and
protagonism of unlimited and broadband internet, the current scenario of the communication
market, also due to media convergence, is becoming increasingly conducive to experimentation and
development of innovative communication products. There is currently a need to meet the
demands and new experiences of specific audiences. In this sense, the objective of this paper is to
verify how newsgames can be used in journalism and to understand how the language of games is
appropriately used in informative product content. After a theoretical reflection on the terms
serious games and newsgames, transmedia products and their potential to be a new journalistic
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format, a case study of the Brazilian transmedia product “Filosofighters” is developed, developed by
Superinteressante magazine.
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1. INTRODUCAO

No Brasil, a partir da década de 1950, uma
tela invadiu os lares e impactou o jeito como a
sociedade recebia informacao. Durante anos, ali
naquela tela, a programacao era ao vivo, a
linguagem em experimentacdo era adaptada e
improvisado do teatro e do radio - até entdo o
meio de comunicacao que servia como fonte de
informacao e entretenimento do publico (Canni-
to, 2010).

Por muito tempo a televisdo foi o0 meio de
comunicacao mais influente e presente nas
salas das familias brasileiras. Varias mudancas
e formatos foram testados até a chegada da
internet nos anos de 1990. Essa década foi
marcada por inlmeros acontecimentos histori-
cos, econdmicos, culturais e notaveis mudancas
tecnolégicas. A chegada e desenvolvimento da
internet gerou uma revolugdo no ecossistema
midiatico provocando alteracoes no modo de
produzir, veicular e disseminar a informacao por
meio de telas de todos os tipos e formatos. A
partir disso, a concepcao de produtos inovado-
res para publicos progressivamente segmenta-
dos (Anderson, 2006) tornou-se cada vez mais
exequiveis pela falta de limitacdo do espaco
virtual, possibilitando também a utilizacao e
experimentacao das linguagens do jornalismo
eletronico - viaveis em virtude da cultura da con-
vergéncia das midias (Jenkins, 2009; Vilches,
2003). A convergéncia midiatica diz respeito ao
cruzamento de duas tecnologias: a computa-
cional e a tecnologia midiatica. Para Manovich
(2001), a convergéncia midiatica e as novas
midias sao formadas por esse cruzamento entre
o computador, que foi desenvolvido inicialmente
para efetuar célculos de dados numéricos, e as
midias, que permitem o arquivo de imagens,
sons e textos.

Com isso, 0 uso das Tecnologias de Informa-
cao e Comunicacgao -TIC- reconfigurou o acesso a
informacao, que se tornou mais interativo ao
apropriar-se das inimeras potencialidades da
web 2.0. Dessa forma, houve, inclusive, uma
mudanga cultural e a criagdo de uma sociedade
conectada (Castells, 1999) que além de consu-
mir a informacao de veiculos tradicionais, tam-
bém é capaz de produzir, reproduzir e com-
partilhar conteldos em perfis pessoais de redes
sociais em um mundo virtual que conecta
diferentes pessoas, multiplas culturas e infinitos
interesses (Levinson, 2012) de forma instan-
tanea.

Essa mudanga de paradigma implica na
necessidade dos grandes veiculos de midia en-
tenderem as formas de comunicar para uma
sociedade liquida (Bauman, 2003) e cada mais
individualizada (Bauman, 2008) através de pro-
dutos interativos on-line e, também, a buscar
estratégias alternativas para viabilizar renda por
meio de conteldos disponibilizados na rede.

Nesse contexto, do desenvolvimento das tec-
nologias, torna-se possivel a criacao de ambien-
tes virtuais com estratégias para envolver,
incentivar e engajar o usuario através dos se-
rious games. Os “jogos sérios”, como estratégia
de interacdo entre pessoas e produtos, ofe-
recem incentivos para estimular o puablico de
maneira ladica (Huizinga, 2001). Além disso, a
distribuicao de diferentes conteddos em multi-
plos suportes midiaticos com a construcao de
uma narrativa transmidia (Jenkins, 2009) pro-
pulsiona a interacao dos usuarios com as infor-
macoes e a possibilidade de reconstrucao de
todos os contelidos produzidos em outros meios
pelo proprio veiculo ou pelo publico engajado.

Nesse cenario emergente, verifica-se que a
proposta de utilizar games no jornalismo eletro-
nico incentiva o leitor a navegar de forma intera-
tiva e intuitiva em produtos de midias digitais.
Diante disso, o objetivo deste trabalho é verificar
como 0s newsgames podem ser utilizados nesse
cenario; como a linguagem dos jogos é utilizada
em conteldos informativos tomando como
referéncia o principal newsgame transmidiatico
brasileiro: o “Filosofighters”?, criado em 2011
pela revista Superinteressante, da Editora Abril.

Filosofighters - Grandes Batalhas da Filoso-
fia, € um jogo estilo Street Fighter e Mortal Kom-
bat em que o jogador controla o lutador e, por
meio de um comando, pode executar um golpe
especial em seu oponente e vice-versa. Platao,
por exemplo, é dono de dois golpes “classicos”.
O primeiro, chamado de O Mundo das ldeias, em
referéncia a sua principal teoria “Mundo das
Ideias”, o jogador presencia um homem dourado
e musculoso que representa uma realidade
paralela, em que todas as coisas sao perfeitas. A
Caverna, seu segundo golpe, faz referéncia a
sua obra chamada “A Republica”, o filoésofo
evoca uma caverna, que cai sobre o oponente e
aprisiona todos os seus pensamentos.

Além de Platao, outros oito filésofos que
marcaram a histéria da filosofia e da humanida-
de podem ser escolhidos pelo jogador para
expor suas ideias e acabar com o adversario:
Santo Agostinho, Nicolau Maquiavel, René Des-
cartes, Jean-Jacques Rousseau, Karl Marx,
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Friedrich Nietzsche e os franceses Jean Paul
Sartre e Simone de Beauvoir (um casal real).

2. SOBRE SERIOUS GAME

A criacao de produtos em ambientes virtuais
para envolver, instigar e engajar o usuario por
meio dos jogos digitais (Salen e Zimmerman,
2004) propicia a interagcao entre pessoas e
produtos (Murray, 2003) e, ainda, incentivam o
envolvimento do seu publico-alvo de maneira
lidica (Huizinga, 2001).

Os jogos digitais tém se desenvolvido de for-
ma acelerada e vém ganhando um publico
significativo nos Ultimos anos, especialmente no
Brasil onde o perfil gamer muda ano a ano e,
atualmente, é multiplataforma. Segundo a Pes-
quisa Game Brasil 20162, desenvolvida pela
Blend New Researchs3, Sioux* e ESPM, 78,6% do
publico entrevistado jogam em mais de um
dispositivo. A plataforma preferida dos 2.848
entrevistados é o smartphone com 34,4%, segui-
da do desktop com 30,1%. A outra parcela dos
entrevistados preferem os consoles de video-
game (29,9%), tablets (4,3%) e 1,3% restante
preferem outras plataformas para jogar. Em
2016, 52,6% dos entrevistados foram mulheres
contra 47,4% de homens. Diferentemente de
2015 que o publico feminino tinha 47% de
representatividade. O que comprova que merca-
do de games assim como o perfil do gamer esta
em constante mudanca.

Criados para criangas, jovens e adultos, os
jogos digitais transformam-se em uma excelente
ferramenta narrativa permitindo que o jogador
seja envolvido com as histérias. No entanto, en-
gana-se quem acha que a beleza e o sucesso da
narrativa dependem exclusivamente do meio em
que é veiculada. Para Murray (2003, p. 255),
“contos de tradigcdo oral, histérias ilustradas,
pecas de teatro, romances, filmes de cinema e
programas de televisdo, todos podem variar do
fraco e sensacionalista ao comovente e brilhan-
te”. Para a autora, cada meio tem sua parti-
cularidade e oferece elementos que podem
torna-la mais agradavel e interessante para seu
publico-alvo. Portanto, a escolha do meio torna-
se uma decisao importante para que existam
interessados na histéria do seu produto. A
autora lista quatro propriedades importantes
que podem ser atribuidas as narrativas dos
games. A primeira, € a propriedade procedural,
ou seja, aquelas que podem ser programados
para executar tarefas e interferéncias com base
em regras e padroes do jogo; as propriedades

participativas que permitem que os jogadores
realizem atividades e desafios. As atividades es-
paciais sao as responsaveis por fazer com que o
jogador atue dentro da propria cena, e, por Ulti-
mo, as atividades enciclopédicas que podem
estar integrados a biblioteca global da Internet,
além de bases especificas de conhecimento.
Esses ambientes encantam por incorporar as
narrativas tradicionais trés novas possibilidades
de envolvimento do jogador-navegador: imersao,
agenciamento, transformacao e simulacao.

Essa capacidade de atrair publicos diversi-
ficados dos jogos levou ao aparecimento de
varias possibilidades de utiliza-los como meio de
alfabetizacao e comunicacao de novos conceitos
e fatos historicos. Com isso, deu-se origem aos
chamados jogos sérios ou serious games, uma
terminologia criada por Clark Abt na década de
1970 para definir os jogos criados para abordar
questoes de destaque na sociedade e, de certa
forma, gerar algum conhecimento na vida das
pessoas. Para Kapp (2012, p. 16) “os serious
games sao abordados dentro de um espaco pré-
definido como um browser”, por exemplo. O
autor ressalta ainda que os jogos sérios sao:

(...) uma experiéncia projetada utilizando a meca-
nica de jogos e game thinking para educar indi-
viduos acerca de um conteudo especifico. Existem
serious games para a lideranca, técnicas de
venda e outros topicos de negbécios, assim como
existem muitos serious games para mostrar
cuidados da salde. As abordagens dos serious
games aproximam e conectam o conteddo ao
jogador aprendiz através da mecéanica do jogo.
(Kapp, 2012, p. 15, traducao nossa)

Para Derryberry (2008), um serious game se
diferencia de outros jogos quando o foco esta
em um resultado de aprendizado especifico e
propositado pelo game designer e, dessa forma,
alcancar mudancgas significativas no desem-
penho e comportamento do publico. A autora
afirma ainda que essas mudangas sdo mensu-
raveis e a aprendizagem é continuada no mundo
real. O que corrobora com a ideia de Kapp
(2012) de que esses jogos digitais aproximam e
conectam o conteldo ao jogador.

Nesse contexto dos jogos sérios, encontram-
se 0S newsgames, 0s jogos baseados em noti-
cias, ou seja, com conteldo jornalistico e que
retratam eventos atuais (Sicart, 2009). Para
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), esses jogos
eletrdbnicos dao ao leitor a possibilidade de
vivenciar a experiéncia de como as coisas
aconteceram ao invés de simplesmente descre-
ver a noticia. Os autores complementam que os
newsgames tém a capacidade de simular como
as coisas funcionam por meio de regras e
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mecanicas de acao, enfatizando os elementos
principais de uma determinada assunto. Dessa
forma, os veiculos criam os valores da noticia
que determinam um assunto susceptivel de ser
abordado (WOLF, 2012).

Conhecidos em 2003 a partir do game
September 12th5 do designer uruguaio Gonzalo
Frasca, varios veiculos de comunicacao come-
¢aram a adotar em seu processo de producao
de contelido através desses jogos, entre eles, o
New York Times, El Pais, os brasileiros Folha de
S. Paulo, Estadao e a revista Superinteressante.
Para que sejam bem executados, & necessario
que o veiculo disponha de uma equipe multidis-
ciplinar. Além de jornalistas, sdo necessarios
profissionais de design grafico, design de
interface, designer de experiéncia do usuario e
programadores.

3. TRANSMIDIA: DEFINICAO E APLICACAO

Os ambientes interativos impulsionam expe-
riéncias cada vez mais sofisticadas de consumo
de informacao. As revistas e os jornais, a tele-
visdo e o radio recebem quase que diariamente
uma torrente de novas fungdes e suportes que
misturam o visual, o verbal e o sonoro (Gitlin,
2003). Dessa forma, esses veiculos mais tradi-
cionais coexistem, disputam sua audiéncia e até
mesmo interagem entre si em perfis nas redes
sociais onde a narrativa transmidia - linguagem
contemporanea recente e propicia para experi-
mentacdo em produtos de comunicacao -
especialmente os editoriais, estimula a imersao
e a participacdo dos plblicos que se envolvem
na producdo, uso e retroalimentacao de con-
teddos.

Mas, e uma definicdo exata do que é trans-
midia? Sobre narrativa transmidia, bem antes da
definicao de Jenkins em 2003 ser difundida e
mundialmente conhecida, o conceito ja existia e
era chamado de trans-media composition. Foi
criado em 1975 pelo compositor € instrumen-
tista Stuart Saunders Smith enquanto compunha
a peca Return and Recall (Gosciola, 2012; Reno
e Flores, 2012). O instrumentista considerava
“trans-media a composi¢cao de melodias, harmo-
nias e ritmos distintos para cada instrumento e
para cada executor, como se fosse um com-
positor que complementaria a obra em coerente
harmonia e sincronia com os outros instrumen-
tistas/compositores”. Gosciola (2012, p. 9)
complementa ainda que o conceito foi aplicada
na area da comunicacao apenas em 1991 com
a publicacdo do livro Playing with Power in

Movies, Television, and Video Games: From
Muppets Babies to Teenage Mutant Ninja
Turtles de Marsha Kinder. A autora chamou de
transmedia intertextuality o que foi definido por
ela como um “supersistema de entretenimento”
aquilo que observava no comportamento do filho
em relacdo as narrativas criadas e experimen-
tadas por ele aos finais de semana enquanto
assistia a TV, filmes e séries e depois brincava
com seus amigos inventando as proprias histoé-
rias.

Para Rend, Americo e Bressan (2017),
“transmidia é linguagem contemporanea, enten-
dida como uma constru¢do multiplataforma (de
linguagem) de conteldos independentes, mas
relacionados entre si, e que combina-dos con-
templam um novo significado, o que a posiciona
como algo realmente adepto a diversidade”.

Nesse sentido, da adocao de diversidade de
plataformas utilizadas para divulgar um produto,
enquadra-se 0 newsgame estudado neste tra-
balho, e dessa forma, € confirmado sua trans-
midiacao pelo potencial de interacdo em mduilti-
plas plataformas e engajamento do publico ob-
servados no produto.

4. FILOSOFIGHTERS: UM ESTUDO DE CASO

Lancado em 2011, o newsgame Filoso-
fighters - Grandes Batalhas da Filosofia, € um
dos jogos brasileiros mais acessados € um dos
mais conhecidos da Superinteressante. Além do
sucesso em terras brasileiras, o game foi des-
taque na midia internacional, como no site da
revista britanica PC Gamerf. Aos moldes de
Street Fighter e Mortal Kombat, o jogador con-
trola o filésofo escolhido e, por meio de um
comando no teclado, executa uma ideia-golpe
em seu adversario.

Ao acessar a pagina e iniciar o game’, o
jogador tem a possibilidade de escolher trés
niveis diferentes de dificuldade: aprendiz,
mestre ou PhD e nove filésofos que marcaram a
histéria da filosofia e da humanidade - Platao,
Santo Agostinho, Nicolau Maquiavel, René
Descartes, Jean-Jacques Rousseau, Karl Marx,
Friedrich Nietzsche e o casal francés Jean Paul
Sartre e Simone de Beauvoir (Figura 1).
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Saiecions um fil6sofo e aprenda um
pouco da histéria de cada pensador

Nosta jogo, as amas 530 as kielas
Excona u dos nove Nksolos dispanivels
& conneca melhor 8 vida, a obrs & 85

s de cada

que até hoja Infuence &

Figura 1: Captura de tela com os nove conhecidos
fildsofos e oito posibilidades.

Escolhido o personagem, o jogador tem
acesso a uma tela com informacoes pertinentes
com as datas de nascimento e morte e a historia
resumida de cada filésofo. A partir disso, é
necessario entender as teorias de cada um
deles (que estao disponiveis no game) para
comecar o combate.

O que caracteriza esse newsgame como
transmidiatico é que, a partir de sua publicacao
no site, a revista fez uma forte campanha de
divulgacdo. Utilizou sua midia impressa para
publicar um infografico exemplificando as regras
do jogo (Figura 2), publicou um video teaser® de
1’05” no Youtube, e o Twitter ganhou nove perfis
- um para cada filosofo®.

N
7\ = INDIVIDUP

N "ol ST

Brorcas*

Locke @ ARisToTELES

Figura 2: Infografico publicado na revista impressa.

Além de postar as ideias principais de cada
personagem abordadas no game em até 140
caracteres, esses perfis interagem entre eles e
com outros usuarios da rede social: tweeta,
responde e retweeta contelldos com uma narra-
tiva bem-humorada relacionada ao game ou
com hiperlinks que direcionam os usuarios para
o site da revista, como a matéria da secao
Superlistas intitulada “10 trocas de insultos
entre intelectuais famosos”19, inicialmente com-
partilhada pelo perfil da revista no twitter (Figura

Nietzsche @supernietzsche_ - 22 Aug 2011
Olha eu ai. RT @revistasuper Intelectuais também trocam alfinetadas.

Confira 10 insultos entre cults

& Translate from Portuguese

10 trocas de i entre i i | Superi
Gente inteligente também briga - s6 que os xingamentos tendem a ser
mais elegantes do que os das pessoas comuns. Nesta lista, compilamos ...

super.abril.com.br

Figura 3: Captura de tela do perfil do Nietzsche
retweeetando a matéria da revista.

Seis anos apés o lancamento do game, o
perfil na rede social Tumblril onde eram pos-
tadas imagens e frases classicas de cada
filosofo nao existe mais. Mas, na pagina do
game, 0s comentarios feitos por usuarios
continuam até hoje e contabilizam milhares de
interacoes. A Ultima delas, um usuéario da rede
social Facebook pede uma atualizacao do jogo e
mais fildsofas no jogo além de Simone de
Beauvoir.

5. CONCLUSOES

Ano a ano o mercado da midia se transforma
por meio de novas estruturas tecnolégicas que
implicam em uma redefinicao da economia da
midia, nos processos de produgdo e, principal-
mente, na monetizacao de seus conteldos. Ha a
necessidade de olhar e analisar de forma crite-
riosa 0 mercado, os leitores, especialmente os
nativos digitais que consomem a informacao
através de dispositivos méveis, aplicativos so-
ciais e influenciadores contratados pelas mar-
cas.

Nesse sentido, produtos transmidiaticos e
gamificados como o “Filosofighters” se desta-
cam e permitem a participacdo dos consumido-
res de informagao, além de atender as exigen-
cias e novas experiéncias de publicos especifi-
cos e engajados a fim de debater em seus perfis
de redes sociais e colaborar produzindo videos
virais e textos com hashtags.

A interatividade dos games que ocupam um
lugar de destaque na sociedade do conhecimen-
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to e a narrativa transmidia como estratégia de
comunicacao fazem com que os produtos para o
jornalismo on-line sejam inovadores e contri-
buam com o desenrolar das narrativas e, prin-
cipalmente, atraiam os leitores que migram de
meios de comunicagao de nicho e transitam em
mdltiplas  plataformas a fim de novas
experiéncias.

NOTAS

1Disponivel em
http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-
631063.shtml.

2Disponivel em:
https://www.pesquisagamebrasil.com.br/ Acesso em 19 de
marco de 2017.

3 Empresa de pesquisa de mercado fundada em 2013.
Site: http://www.pesquisagamebrasil.com.br/.

4 Fundada em 2001, a Sioux é uma agéncia de
tecnologia interativa, referéncia em gamificacao,
advergames e desenvolvimento de jogos no Brasil. Site:
http://www.sioux.com.br/.

5 Esse newsgame aborda o combate ao terrorismo, mais
especificamente aos terroristas mugulmanos, apés os
ataques aos World Trade Center, em Nova York (EUA), em 11
de setembro de 2001. Disponivel em
http://www.newsgaming.com/games/index12.htm. Acesso
em 24 de mar de 2017.

6 http://www.pcgamer.com/filosofighters-takes-the-
phrase-battle-of-ideas-rather-literally/.

7 http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-
631063.shtml. Acesso em 24 de mar. de 2017.

8 https://www.youtube.com/watch?v=sSEQOFMz98w.

9 Platao: @superplatao_, Santo Agostinho:
@superagostinho_, Nicolau Maquiavel: @supermaquiavem_,
René Descartes: @superdescartes_ , Jean-Jacques
Rousseau: @superrousseau_, Karl Marx: @supermarx_,
Friedrich Nietzsche: @superniezstche_, Jean Paul Sartre:
@supersartre_ e Simone de Beauvoir: @supersimone_

10 http://super.abril.com.br/blog/superlistas/10-trocas-
de-insultos-entre-intelectuais-famosos/.

11 Tumblr € uma plataforma para blog com suporte para
audio, imagens estaticas, textos e videos.
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