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EPIGRAFE

“A divulgac¢ao cientifica envolve, para mim, dois dos maiores

’

prazeres dessa vida: aprender e repartir.’

José Reis, cientista brasileiro, jornalista especializado em

divulgacdo da ciéncia, editor e escritor



RESUMO

A Divulgacéao Cientifica (DC) tem o importante papel de aproximar a ciéncia e a sociedade,
oferecendo subsidios para que o cidaddo compreenda e possa avaliar criticamente a
informacdo cientifica. Contudo, para atingir seu objetivo, a DC ainda precisa superar as
dificuldades para transformar o conhecimento técnico e cientifico em contetdo assimilavel ao
publico ndo especializado. Por outro lado, diante do atual cenario comunicativo, caracterizado
pelas novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, configura-se um novo publico leitor,
inclinado a escolher formatos que propiciem a interatividade e a multimidialidade, tornando-
se um “leitor imersivo”. A conjuncgdo destes fatores torna necessaria a analise da Divulgagao
Cientifica sob a 6ética das novas midias. Entre os formatos que surgiram neste contexto,
destacamos 0s newsgames, jogos baseados em noticias que desde 2003 tem causado
curiosidade entre os profissionais de midia e internet. Sendo assim, este trabalho propde a
analise dos newsgames como uma nova estratégia de linguagem para DC, procurando avaliar
de que forma os jogos podem proporcionar uma transmissao mais eficiente da informacéo
cientifica.

Palavras-chave: divulgacdo cientifica, interatividade, multimidialidade, leitor imersivo,
newsgames.



ABSTRACT

The Scientific Literacy (LT) has an important paper to approach science and the society,
offering subsidies so that citizen can understand and evaluate the scientific information
critically. However, to reach its objective, the LT still needs to overcome the difficulties to
transform the technician and scientific knowledge into assimilable content to the public not
specialized. On the other hand, ahead of the current communicative scene, characterized for
the new information and communication technologies, a new reading public is set up, that
prefers to choose formats that propitiate the interactivity and multimediality, becoming an
“immersive reader”. The conjunction of these factors makes necessary the analysis of the
Scientific Literacy under the optics of the new medias. Among the formats that had appeared
in this context, it is highlighted the “newsgames”, wich are based on news and since 2003
have caused curiosity amongst professionals of media and Internet. Therefore, this work
proposes the analysis of the “newsgames” as a new strategy of language for LT, looking for to
evaluate in which forms those games can provide a more efficient transmission of the
scientific information.

Keywords: scientific literacy, interactivity, multimidiality, immersive reader, newsgames.
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1. INTRODUCAO

Vivemos hoje na Era da Informagdo, inseridos na chamada Sociedade do
Conhecimento, marcada fortemente pelo desenvolvimento tecnoldgico. Ainda que a
informacdo e o conhecimento sempre tenham exercido papel fundamental em todos os
periodos da histéria da humanidade, atualmente estes elementos se tornam os principais
recursos econdmicos para o avango da sociedade. Antes, os fatores de producdo ocupavam o
papel principal: terra, capital, trabalho, energia e mdo de obra. Hoje, aqueles que detém o
conhecimento detém o poder.

A ciéncia assume, portanto, posicdo estratégica para o desenvolvimento efetivo de
uma nacdo, afinal é a grande responsavel pela producdo do conhecimento e inovacgdo
tecnoldgica. Contudo, a informacéo cientifica ainda permanece restrita a grupos diretamente
envolvidos com as pesquisas. Também pode ser observada uma desigualdade internacional no
ramo da ciéncia. Os paises desenvolvidos continuam a dominar a alta tecnologia e as
principais inovagdes cientificas.

Entretanto, se a ciéncia e o conhecimento ocupam papel tdo relevante na sociedade,
qual a participacdo dos cidaddos nisso? Ate que ponto eles tém acesso a esse tipo de
conhecimento e, consequentemente, a oportunidade de desenvolverem uma visao critica sobre
ciéncia?

Diante deste contexto, a Divulgacdo Cientifica (DC) desempenha um papel de
democratizacdo do conhecimento, procurando minimizar a barreira entre a ciéncia e 0s
cidaddos. Nao se trata de torna-los cientistas, mas oferecer informacdo minima para que
compreendam esse universo e possam exercer um posicionamento ativo frente as questdes de
ciéncia que constantemente estdo inseridas na vida social, politica e econdmica.

A divulgacdo cientifica, assim como outros campos ligados as atividades
comunicativas, vivencia um cenario em que as Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo
(TIC) abriram espaco para novas formas de producdo e distribuicdo de conteudos. O apelo
para as novas tecnologias vem também do publico, que cada vez mais habituado aos
ambientes virtuais, exige contetidos dindmicos e atualizados.

Na busca por um conteudo diferenciado e novas formas de transmissdo da informacao,
a internet vem se destacando por oferecer o suporte necessario para o uso da multimidialidade

e da interatividade. Nos ultimos anos, um novo formato surgiu e tem causado grande
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curiosidade aos profissionais e pesquisadores da infografia e do webjornalismo: os
newsgames, jogos que pretendem esclarecer um assunto ou transmitir informacao.

Os jogos ja sdo utilizados em diversos ambitos fora do entretenimento, como a
educacdo, a publicidade e até mesmo no jornalismo, como as palavras cruzadas e quebra-
cabecas presentes em muitos jornais. Entretanto, os newsgames sdo baseados nos jogos
eletronicos e oferecem, assim, novas possibilidades de atrair o leitor.

A divulgacdo cientifica em seus mais diversos &mbitos ja vem utilizando os recursos
multimidia para tornar a mensagem mais inteligivel ao publico ndo especializado. Um
exemplo interessante é a exposicdo NanoAventura, primeira a ser organizada pelo Museu
Exploratorio de Ciéncias da Unicamp. A proposta envolvia criatividade e interatividade para
despertar o interesse de criancas e adolescentes para a nanociéncia. Os jogos foram eleitos,
neste caso, como a linguagem mais proxima do publico-alvo, por apresentar tecnologia
inovadora e a0 mesmo tempo ludica. Por meio de quatro jogos diferentes, a exposicao
apresentou conceitos, instrumentos e funcionalidades ligadas a nanotecnologia. No primeiro
ano de funcionamento, jovens entre 9 e 14 anos foram os principais frequentadores, sendo
possivel perceber a afinidade deste publico com o ambiente dos games, pois assimilaram
facilmente a proposta dos jogos e foram capazes de identificar problemas de jogabilidade.

Contudo, o estudo nessa area ainda precisa ser ampliado. As pesquisas no ramo de DC
discutem principalmente questdes relacionadas a linguagem e a aproximagdo com o publico,
mas as novas tecnologias ainda estdo pouco inseridas nestes contextos. Por isso, considera-se
necessario o estudo das novas tecnologias aplicadas a divulgacdo cientifica, ndo s6 para que
se tenham condicGes de acompanhar as evolucdes técnicas, mas para alcancar novas formas
de linguagem, focadas principalmente na multimidia.

Sendo assim, este trabalho pretende estudar ndo sé a tecnologia em si, mas
correlaciona-la com o contexto e 0s novos leitores emergentes, buscando uma linguagem para
a divulgacdo cientifica que além de inovadora, também mantenha importancia social.
Contudo, por uma necessidade de delimitar o corpus desta pesquisa, decidimos realizar uma
analise de conteddo de um newsgame produzido pela revista Superinteressante, sem nos
dedicarmos, no entanto, ao estudo de recepcdo. O objetivo deste trabalho é compreender
teoricamente os elementos que podem tornar 0s jogos, especialmente 0s newsgames, um

recurso apropriado para implementar uma nova linguagem para a Divulgacdo da Ciéncia.
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No capitulo 2, intitulado como Divulgacao Cientifica, discutimos a relevancia social
da DC, o modo como esta atividade tem sido realizada e avaliada na atualidade e a
importancia da linguagem como elemento para aproximar o publico ndo especializado.

A seguir, no capitulo 3 - As TIC e 0 novo contexto comunicativo - a teméatica em
questdo é o impacto das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo e a configuracdo de
um novo leitor, influenciado por processos e formatos de leitura mais dindmicos, imersivos e
interativos.

As caracteristicas dos jogos sao o assunto principal do capitulo 4, no qual dissertamos
sobre a visdo negativa dos jogos eletronicos na sociedade e os aspectos que ampliam sua
participacdo fora do ambito do entretenimento. Ao final apresentamos um panorama dos
newsgames diante deste contexto.

Depois de discorrer teoricamente sobre tais assuntos, partimos para a analise, no
capitulo 5, no qual apresentamos o newsgame CSI - ciéncia contra o crime, produzido pela
Revista Superinteressante, e em seguida aplicamos alguns conceitos para desenvolver uma
analise de conteudo empirica e analitica, abordando os seguintes indicadores: relacdo com a
ciéncia, imersdo, interatividade, autorreferencialidade e regras.

Nas consideracdes finais, destacamos os elementos dos jogos que contribuem para a
transmissdo do conteddo de divulgacdo cientifica e os pontos que ainda precisam ser
aprimorados, deixando margem para a continuacdo da pesquisa no Mestrado em Divulgacéo
Cientifica e Cultural, no Laboratério de Estudos Avancados em Jornalismo da Universidade
Estadual de Campinas (Labjor - Unicamp). A especializacdo terd inicio em fevereiro de 2011,

com foco no estudo de recepcao.
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2. DIVULGAGCAO CIENTIFICA (DC)

2.1. A importéancia social

[A divulgacdo cientifica] é a veiculagdo em termos simples da ciéncia como
processo, dos principios nela estabelecidos, das metodologias que emprega.
Durante muito tempo, a divulgacédo se limitou a contar ao publico os encantos e 0s
aspectos interessantes e revolucionarios da ciéncia. Aos poucos, passou a refletir
também a intensidade dos problemas sociais implicitos nessa atividade.*

José Reis, cientista brasileiro, jornalista especializado em divulgacéo da ciéncia,

editor e escritor

Quando falamos em divulgagdo cientifica muitos podem se perguntar qual a
importancia de difundir a ciéncia para o publico em geral. A principio pode-se pensar que a
ciéncia interessa apenas aos cientistas, que é assunto de um circulo fechado de pessoas e que
ndo tem grande importancia para o desenvolvimento da sociedade. Da mesma forma, podem
acreditar que a divulgacdo cientifica sO traz beneficios para as instituicdes e seus
pesquisadores, que funciona apenas como uma comunicacdo interna entre eles e como fonte

de incentivo para investimentos em ciéncia.

Mas na verdade, assim como a educacéo, a politica e a economia, a ciéncia também
faz parte da construcéo da sociedade. Seus resultados geram discussdes e efeitos em diversos
ambitos da vida social e exigem do cidaddo um minimo de conhecimento para que exerca
ativamente o seu papel. Ao mesmo tempo, o pleno desenvolvimento da ciéncia e tecnologia
(C&T) ndo depende somente da atuacdo de seus cientistas e instituicdes de pesquisa. A
percepcdo publica da ciéncia constitui elemento essencial para o préprio avango cientifico,
como declara a UNESCO:

A maneira como cada pais percebe a C&T deve ser levada em conta, para que haja
consciéncia dessa percep¢do e para que ela venha a ser adotada como base para a
formulacdo democratica das estratégias e das politicas de desenvolvimento em C&T.
Apenas o0 apoio pleno, explicito e consciente, por parte da sociedade civil, pode
assegurar a continuidade dos investimentos em C&T, necessarios para transformar a
producgdo enddgena de conhecimento numa plataforma para o desenvolvimento e,
desse modo, numa atividade socialmente valorizada. (UNESCO, 2003, p. 14)

Sob 0 mesmo raciocinio, Candotti (2002) ressalta o compromisso democratico de

quem produz a ciéncia. “Nas sociedades democraticas, educar e prestar contas do que se

! Entrevista concedida a Alzira Alves de Abreu, publicada na revista Ciéncia Hoje, v. 1, jul./ago. 1982
in: MASSARANI, 2002, p. 76
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estuda e investiga constituem imperativo categérico fundamental” (CANDOTTI, 2002, p. 15).
Para o autor, somente com a livre circulacdo dos resultados da produgdo cientifica é possivel

avaliar seus respectivos impactos sociais e culturais.

Jurdant (2006) articula a respeito de uma reflexividade necesséria a ciéncia, ou seja,
uma necessidade propria de refletir a respeito de suas acfes e 0 impacto que geram na
sociedade. Apesar de ndo aparecer de forma tdo direta, o ato de divulgar é para o cientista
uma oportunidade de compreender melhor o seu préprio trabalho. “Essa exigéncia de
reflexividade corresponde a necessidade de uma integragdo sociocultural das ciéncias”
(JURDANT, 2006, p.48). O ato de tentar fazer com que o0s outros, principalmente o pablico
ndo especialista, compreendam o conhecimento especializado resgata e evidencia o papel

social da ciéncia.

Alem da importancia estratégica e social para o desenvolvimento cientifico do Estado
e a propria necessidade de reflexividade, a divulgacdo tem também compromisso com o
cidaddo. Para Vogt (2006) o objetivo fundamental da divulgacdo cientifica € aproximar,
compartilhar e estimular, proporcionando condigdes reais de integracdo social. Cada vez
mais o cotidiano dos cidaddos esta envolto na ciéncia e na tecnologia e é preciso aprender a
lidar com esses avangos, ndo apenas de forma utilitarista, adquirindo aptiddes para manipular
ferramentas e técnicas, mas desenvolver senso critico e uma reflexdo estratégica da C&T.
Segundo o autor, isso se torna possivel pela divulgacédo cientifica, “isto é, pela participacao

ativa do cidaddo nesse amplo e dinamico processo cultural”. (VOGT, 2006, p. 25)

O grau de conhecimento de questdes cientificas € um dos entraves para a real
integracdo de um individuo em seu grupo social, pois “cada vez mais as nogdes geradas no
seio da ciéncia extravasam e ganham outros espacos, tornando-se elementos essenciais para a
compreensdo do mundo exterior” (BARROS, 2002, p. 38). Tambeém é importante alertar para
a tendéncia atual em valorizar mais a técnica e a tecnologia do que a ciéncia, uma vez que esta

se encontra mais distante de um conhecimento do senso comum:

Trata-se, portanto, de saber a razdo de tanto interesse em torno da divulgacdo da
ciéncia. Ou se pretende criar um novo mito tecnoldgico que desvia a atencdo da
reflexdo sobre 0 mundo para se focalizar o estreito campo da operacionalidade e do
utilitarismo, ou se busca dar a uma parcela significativa da populacdo os elementos
necessarios para construir o “nosso mundo”. (BARROS, 2002, p. 40)

Para alcancar essa “reflexdo sobre o mundo”, que nos diz Barros, além de ampliar o
foco para uma abordagem que ndo considere somente a forma utilitarista da ciéncia, é

importante desmitificar certo deslumbramento. A visdo que se tem da ciéncia é de algo
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inacessivel, muito distante do cotidiano e da realidade dos cidaddos, ideia bastante reafirmada,
por exemplo, pelos filmes de ficcdo cientifica. Oliveira (2002) afirma que “tanto a imprensa
quanto a sociedade parecem enxergar a ciéncia — e 0s cientistas — de forma ainda maniqueista:
Ou como panaceia para todos os males ou como destruidora da natureza” (OLIVEIRA, 2002,
p. 48). Seguindo esta mesma logica, Vogt sustenta que “a comunicagdo da ciéncia ndo pode se
furtar a uma reflexdo estratégica com o falaz pretexto de que inclui a palavra magica
‘ciéncia’!” (VOGT, 2006, p. 22-23).

O papel da divulgacdo cientifica vai além da simples transmissao da informacéo sobre
ciéncia. Sua realizacdo deve estar fundamentada em um projeto de cunho social,
proporcionando ao cidadao ser sujeito ativo neste processo, ainda que atue indiretamente. O
ponto principal é perceber a ciéncia como elemento inerente & sociedade e ndo como uma

atividade desvinculada.

[...] um dos pontos importantes que uma sociedade tecnologicamente avancada
encara com maior veeméncia nos Gltimos anos esta ligado a integracdo do cidaddo
na proposta de uma espiral de progresso. Para isso, alguns aspectos sdo essenciais: a
chamada alfabetizacdo cientifica, que cada vez estd mais claro tratar-se da propria
alfabetizagdo de um individuo inserido socialmente, assim como a ndo-
discriminacdo de nenhum dos individuos socialmente ativos tornam-se essenciais
para a proposta de uma sociedade democratica com a participacdo de todos os
cidaddos no processo de construcgdo social. (BARROS, 2002, p. 37)

Excluir o cidaddo da informacéo cientifica € também uma forma de excluséo social.
Por isso a importancia de estabelecer uma cultura da ciéncia que procure ao maximo atender a
sociedade como um todo, respeitando as diferencas culturais e sociais e mostrando o valor que

a ciéncia representa para o desenvolvimento da nagéo.

2.2. O momento atual

Muito antes de ser tema da imprensa, museus e outros espa¢os destinados a ciéncia, a
divulgacdo cientifica (DC) se fez em “praca publica”, como uma comunicacao feita pelo
cientista e voltada para a comunidade. Burket (1990) cita o caso de James Prescott Joule, que
se levantou diante do pablico de uma igreja na Inglaterra e ali anunciou sua teoria da energia
que se transforma em calor. Mas ao longo dos tempos a forma de propagar o conhecimento
produzido a partir da pesquisa se transformou. O autor também mostra essa mudanca

ressaltando caracteristicas do cientista moderno:
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De um Joule moderno seria esperado que anunciasse a sua descoberta numa reunido
com outros membros de sua especialidade cientifica ou a publicasse antes num
periodico cientifico, e ha milhares deles. Também se esperaria de Joule que
explicasse sua teoria e experimentos em palavras tdo técnicas que muitos cientistas
de outros campos ndo conseguissem compreender seu significado. (BURKET, 1990,
p. 5-6)

Para tornar o conhecimento cientifico mais acessivel ao publico ndo especializado,
faz-se importante a atuacdo da divulgacdo cientifica, realizada pela midia, pelos museus,
centros de ensino e pesquisa, professores e os proprios cientistas. Candotti (2002) defende que
deve ser o pesquisador o primeiro a dar inicio a divulgacdo de seu trabalho, pois considera

que ndo ha ninguém melhor para contar o percurso de seu proprio estudo.

Ao ser o primeiro divulgador, expbe suas idéias e 0o modo como elas se
transformaram em resultados e novas percep¢Ges do mundo. Abre-se, assim, uma
discussdo, e torna possivel que jornalistas cientificos e autores de textos didaticos
ampliem, informados, a sua difusdo. (CANDOTTI, 2002, p. 16)

Porém Barros (2002) identifica uma dificuldade desta empreitada ao explicitar a
resisténcia dos cientistas em escrever para o grande publico, seja por temer que a linguagem
simples torne imprecisas suas descobertas ou por ndo reconhecer o valor social da propagacéo

do conhecimento.

Na divulgacdo da ciéncia, é comum encontrarmos 0 mesmo procedimento de
“simplificar” para permitir a compreensao por parte de maior numero de pessoas.
Mas, como na musica, a simplificacio para tornar acessivel “mata” a proposta, e a
ciéncia que é apresentada ndo tem mais a grandeza nem a profundidade da proposta
original. Esse aspecto € muitas vezes encontrado nas chamadas exposicdes
interativas que se véem diante da incapacidade de transformar um conceito
elaborado em um aparato atraente e divertido. Alguns autores tém buscado formas
mais abrangentes para se conseguir atingir o envolvimento do visitante, criando uma
interacdo no plano mais amplo das emogdes e da razdo (BARROS, 2002, p. 34)

Por outro lado, quando pesquisadores se inserem no processo de popularizacdo da
ciéncia, o autor alerta que muitas vezes o marketing cientifico € 0 que motiva essa
participacdo, por acreditarem que ter o nome inserido na midia € requisito para atrair recursos,
as vezes confundidos com beneficios pessoais. Esse desvio de intengdes contribui ainda mais
para a resisténcia de pesquisadores contrarios a esse tipo de acdo e configuram um cenario
distorcido da DC:

Freqlientemente, a divulgacdo cientifica € vista e praticada ou como uma atividade
voltada, sobretudo para o marketing cientifico de institui¢gdes, grupos e individuos
ou como uma empreitada missiondria de “alfabetizacdo” de um publico encarado
como um receptaculo desprovido de contelido. Entre os desafios permanentes, estdo
a analise do papel, dos rumos, das estratégias e das préticas da divulgacéo cientifica
e o entendimento das relagdes entre ciéncia e publico e da inser¢do cultural da
ciéncia. (MASSARANI, MOREIRA, BRITO, 2002, p. 9)

Essa conjuntura faz com que a DC também ndo atinja a todos os publicos. Mesmo com

a grande popularizacdo dos meios de comunicagéo e a participagdo cada vez maior deles na
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DC, a informacdo atinge com mais eficiéncia as parcelas da populagcdo mais bem preparadas,
com condigBes de acesso a um melhor nivel educacional e, portanto, de maior poder
aquisitivo (BARROS 2002).

A preferéncia por divulgar contetdos internacionais é outra critica que cerca a DC,
mais especificamente aquela praticada pela imprensa, ou seja, o Jornalismo Cientifico (JC).
No Brasil essa tendéncia ocorre desde o inicio da DC no pais, que nasce junto com a imprensa
brasileira, até porque a ciéncia sé se desenvolveu efetivamente aqui no fim do século XIX.
Oliveira (2002) explica que as assessorias e agéncias de imprensa dos centros de pesquisa de
paises desenvolvidos, principalmente nos Estados Unidos, estdo muito bem organizadas e
enviam diariamente as redagfes de todo o mundo material jornalistico ricamente
documentado e ilustrado, fazendo com que redatores poupem muito tempo com producdo e
apuracao.

Né&o podemos negar a importancia dos temas de C&T dos paises desenvolvidos para
a pratica do JC. No entanto, é necessario buscar equilibrio na divulgacdo das
informacGes para que a sociedade brasileira conhega o que estd sendo realizado no
pais e adquira a capacidade de fazer julgamentos racionais sobre a importancia da
C&T. (OLIVEIRA, 2002, p. 41)

Mesmo diante destes entraves, muitos autores se mostram otimistas quanto a realidade
da DC. Vogt (2006) argumenta que nunca houve tanto incentivo a comunicacao cientifica e
tecnoldgica como existe hoje, seja por parte dos governos, das instituicbes de pesquisa ou da
midia que divulga cada dia mais. Reconhece, no entanto que ainda existem desafios a serem

superados.

Barros (2002) acredita que o processo de divulgacdo da ciéncia evoluiu de forma a se
aproximar cada vez mais do publico ndo especializado. Em seu entendimento durante o século
XIX vivenciou-se a “vulgarizacdo” da ciéncia, termo que ele critica em varios momentos, por
trazer uma conotacdo negativa. Ja sobre o século XX, ele se apresenta mais otimista:
“Poderiamos dizer que o século XX, nessa mesma linha de raciocinio, ira substituir a idéia de
vulgarizacdo do saber, idéia essa tdo cheia de atributos negativos, pela de difusdo do
conhecimento” (BARROS, 2002, p. 28).

Na realidade, melhor do que falar em difusdo do conhecimento é pensar o contexto da
comunicacdo cientifica de uma forma ampla, que tenha mais condicdes de promover o papel
social exigido pela ciéncia. A expressdo Cultura Cientifica se mostra mais adequada para
designar os parametros que devem guiar todo o processo de divulgacdo. Este ndo é apenas um

termo mais amplo ou apropriado, mas traz consigo uma ideia, de fato, mais abrangente. A
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ciéncia esta intrinseca a sociedade, faz parte da historia, da cultura e do desenvolvimento
humano. Ao divulgar a ciéncia é importante considerar este aspecto e trabalhar a divulgacdo
sob a perspectiva de insercao cultural.

Melhor do que alfabetizacdo cientifica, popularizacdo/vulgarizacdo da ciéncia,
percepcdo/compreensdo publica da ciéncia, a expressdo cultura cientifica tem a
vantagem de englobar tudo isso e conter ainda, em seu campo de significaces, a
idéia de que o processo que envolve o desenvolvimento cientifico € um processo
cultural, quer seja ele considerado do ponto de vista de sua producéo, de sua difusdo
entre pares ou na dindmica social de ensino e da educacdo, ou ainda do ponto de
vista de sua divulgacdo cientifica na sociedade, como um todo, para o
estabelecimento das relagbes criticas necessarias entre o cidaddo e os valores
culturais de seu tempo e de sua histdria. (VOGT, 2006, p. 25)

Este é o maior desafio da DC. Compreender a ciéncia como parte do processo cultural
ainda é uma dificuldade, principalmente na grande midia, que na maioria dos casos ressalta
somente a forma utilitarista da ciéncia. Para alcancar a ideia de Cultura Cientifica, as formas
de abordagem e contextualizacdo da ciéncia precisam ser discutidas e um aspecto importante

a ser analisado é a linguagem.

2.3. A linguagem na Divulgacao Cientifica

E importante destacar que, neste trabalho, 0 termo “linguagem” serd entendido de
forma mais ampla, ndo se limitando a forma oral ou escrita. Seguindo o pensamento de
Orlandi (2008), serdo consideradas principalmente as novas tecnologias de linguagem,
entendendo que estas sao originadas a partir do desenvolvimento da tecnologia da escrita. A
autora entende que existe uma correlacdo entre o desenvolvimento das tecnologias de
linguagem e a divulgacdo cientifica, pois na medida em que se exerce dominio sobre a escrita,
entdo a forma dos textos, a autoria € 0 modo de significar passam por transformacées, o que

implica em uma nova relagdo com o conhecimento.

Pensar a divulgacgéo cientifica faz-nos tomar necessariamente em consideracao as
novas tecnologias de linguagem. Em outras palavras, nos faz pensar a presenga do
conhecimento na sociedade e seus modos de circulagdo através das tecnologias de
linguagem postas a disposicdo. 1sso, por sua vez, faz parte dos sentidos dados ao
conhecimento e produz efeitos sobre a forma das préaticas cientificas no conjunto da
sociedade e sua presenca na histdria. (ORLANDI, 2008, p. 149)

Entre as discussdes que circundam a DC, a linguagem é um dos pontos que mais
geram controvérsias. Principalmente quando se trata de transpor a linguagem cientifica para
termos da “linguagem comum”, 0 que é necessario especialmente na divulgacéao realizada nos

veiculos de imprensa. Ora 0s termos sao complicados demais e dificultam o entendimento, ora
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sdo simplificados demais e assim empobrecem o contetdo. O que se procura € um equilibrio
desta linguagem de modo que a informacgédo satisfaca a todos, sem, contudo, se tornar t&o
simplificada ao ponto de subestimar o conhecimento e a capacidade de compreensdo do
publico.

A dificuldade em compreender a informacao cientifica tem inicio no ambiente escolar,
“porque traz a memoria fracassos escolares por incapacidade de compreensdo ou manipulagédo
de conceitos. Com demasiada freqliéncia, o ensino das ciéncias funciona como um fator de

selecéo dos bons e de excluséo dos maus” (VOGT, 2006, p. 21).

Barros (2002) e Moura (2006) destacam que a adog¢do de uma linguagem mais simples
e de facil compreensdo pode levar a uma “vulgarizacdo™ do contetdo cientifico, no sentido
pejorativo, gerando um empobrecimento dos enunciados, ou seja, “a apresentacdo da ciéncia,
ou de alguns aspectos que a ciéncia trabalha, de forma reduzida e banalizada” (BARROS,
2002, p.30). Alem disso, pode criar no publico a ilusdo de que compreendeu plenamente o

conhecimento cientifico:

[0 publico cientificamente leigo] podera ficar impressionado com a complexidade,
sem que seja capaz de entender o assunto dentro de um quadro orgénico. A ciéncia
aparece, para ele, pulverizada em certos tépicos isolados e que sdo mais apropriados
para a divulgacdo. Certos conceitos mais elaborados ou sdo deixados de lado, pois
exigiriam um conhecimento mais profundo e mais abstrato, ou sdo tratados a partir
de uma linguagem cheia de termos imprecisos procurando-se fazer falsas analogias
com idéias do senso comum (BARROS, 2002, p. 34).

Mas ndo se pode esperar que se transmita de uma s6 vez todo o conhecimento que 0
proprio pesquisador levou anos para desenvolver. Orlandi (2008) esclarece que a DC trabalha
com a informacdo e ndo com o conhecimento cientifico. “[...] lendo um artigo de DC vocé
nao conhece X, vocé sabe que x. Eu chamaria isso do efeito informag¢éo, no caso, cientifica”
(ORLANDI, 2008, p.158).

Moura (2006) expde uma concepcao proposta por Vattimo (1996), que invertendo a
ideia usual de que a ciéncia impde sua terminologia a linguagem comum, afirma que é a
linguagem comum que gera essa imposi¢do aos conceitos cientificos. Orlandi (2008) pensa o
contrario. Ela identifica na imprensa uma tendéncia a utilizacdo de terminologias cientificas
para legitimar que o discurso da DC é oriundo da prépria ciéncia. O que se observa € o efeito

do discurso mais do que o efeito da ciéncia.

O discurso de divulgacdo cientifica parte de um texto que é da ordem do discurso
cientifico e, pela textualizagdo jornalistica, organiza os sentidos de modo a manter
um efeito-ciéncia, ou, dito de outro modo, encena na ordem do discurso jornalistico,
através de uma certa organizacao textual, a ordem do discurso cientifico. Nesse caso,
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a terminologia serve para organizar, para dar uma ‘“ancoragem” cientifica.
(ORLANDI, 2008, p. 157)

Essa terminologia pode ser observada pelo uso de palavras ou expressdes técnicas e
pelo mecanismo de mencéo identificado em construgdes como “segundo o pesquisador...”,

2

“tal pesquisa de tal instituicdo descobriu...”. Para a autora, a grande preocupacao
terminoldgica, leva o divulgador de ciéncia a se perder em conceitos e descartar a
oportunidade de fazer com que o leitor de fato compreenda a informagdo. “O que o leitor de
ciéncia precisa ndo € do lugar do cientista, mas de poder se relacionar com esse lugar. Poder
ser critico no processo de produgdo da ciéncia [...]. Ele precisa ousar interpretar” (ORLANDI,

2008, p. 158).

A traducdo é frequentemente utilizada para definir o processo de transposicdo da
linguagem cientifica para uma linguagem compreensivel ao publico em geral. Oliveira (2002)
considera gque a relacdo entre jornalismo e ciéncia se torna completa, quando o profissional da
imprensa age como um “fiel tradutor” do contetdo cientifico, sendo capaz de utilizar a
informacdo cientifica para interpretar a realidade. Justamente por considerar a interpretacéo
como aspecto mais relevante deste processo, Orlandi (2008) discorda do termo traducéo. Para
ela, este conceito se aplica somente quando se tratam de duas linguas distintas e a DC
estabelece relagéo entre dois discursos na mesma lingua. O jornalista ou outro divulgador da
ciéncia interpreta um discurso cientifico e comp6e um novo discurso, que segundo a autora,
“ao se produzir com uma forma especifica de autoria, desencadeara por sua vez novos gestos
de interpretacdo, agora produzindo uma certa forma de efeito-leitor® (ORLANDI, 2008,
p.151). Levando em conta esse efeito-leitor, 0 novo discurso passa por reformulacGes para

que se torne acessivel ao publico.

A pesquisadora também defende que o discurso e a linguagem da divulgacéo cientifica
ndo sdo resultado de uma simples soma: ciéncia + jornalismo = divulgacéo cientifica. A DC
passa por processos de constituicdo, formulacdo e circulacdo que implica em interpretacoes.

N&o ha um transporte de sentidos, mas sim uma transferéncia.

E preciso que se produza um efeito metafdrico pelo qual algo que significava de um
modo, desliza para produzir outros efeitos de sentidos diferentes. [...] ndo h&
equivaléncia entre o que é dito em uma ordem de discurso e nas outras (ORLANDI,
2008, p. 153).

? Mecanismo de antecipagdo que imagina/simula os efeitos de sentido produzidos no leitor. Em outras palavras, 0
autor deve imaginar que tipo de efeito quer causar e com base nele construir seu discurso.
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Moura (2006) acredita em uma aproximagdo e ndo na correspondéncia exata entre a
linguagem cientifica e a linguagem comum, pois “h& alguma coisa que é da ordem da propria
linguagem cientifica que a torna em largos pedacos irredutivel a linguagem do senso comum”.
No entanto, ele admite que “a divulgacao cientifica e especialmente o jornalismo cientifico
permitem a opinido publica imagens mais aproximadas das producbes da ciéncia, do
significado de seus resultados e de seus caminhos” (MOURA, 2006, p. 170).

O que Orlandi (2008) alerta ¢ para um cuidado com essa mera aproximagao ou
imitagdo do discurso da ciéncia. Novamente a autora critica o uso abusivo da terminologia,
que gera apenas um efeito de marketing cientifico, limitando as instituicdes e pesquisadores a

detencdo do conhecimento e excluindo a grande maioria dos cidaddos do processo da ciéncia.

Afinal, qual a estratégia para qualificar e tornar eficiente a DC? Vogt (2006) afirma

ndo haver estratégias exatas, mas propde algumas linhas de acao:

[...] as palavras-chave da estratégia sdo liberdade e criatividade: liberdade, porque se
trata da livre vontade reivindicada de forma explicita ou implicita, e criatividade,
ndo apenas porque as condi¢cdes mudam e convém adaptar-nos a elas, mas porque o
homem €& um ser astuto que raramente se satisfaz com um estado de coisas
permanente, impossivel de contornar e refratario a qualquer alteracdo (VOGT, 2006,
p. 22).

Neste capitulo, pode-se perceber a necessidade de uma divulgacéo cientifica que tenha
consciéncia de seu papel social e que proporcione ao cidaddo se inserir ativamente em uma
cultura da ciéncia. A linguagem desse discurso €, portanto elemento chave para alcancar 0s
objetivos fundamentais da DC: aproximar, compartilhar e estimular. Mais do que tornar clara
a informacao, ela deve atender as necessidades de leitura do publico. Cada vez mais habituado
a tecnologia, esse publico reivindica novos formatos e conteddos que o desafiem.

Presenciamos a constituicdo de um novo leitor, que veremos a seguir.
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3. ASTIC E O NOVO CONTEXTO COMUNICATIVO

A inovagdo tecnoldgica é fator primordial nas transformacBes no processo
comunicativo. A partir dela novos formatos e géneros precisaram ser criados e 0s antigos
abandonados ou renovados. Tanto € que o estudo das Tecnologias da Informacdo e

Comunicacéo (TIC) sempre ocorreu, mas tornou-se mais evidente na Era da Informagéo.

N&o se deve subestimar o valor e o poder que as novas tecnologias oferecem, contudo
também ndo se deve exalta-las ao extremo. Afinal, como ressaltam Manuel Castells (1999),
Pierre Lévy (2000) e tantos outros autores, a técnica ndo é determinante de mudancas
cognitivas e sociais, mas sua evolugdo esta inserida no contexto social, politico e econémico
global. Embora ndo determine a evolugdo historica, a tecnologia incorpora a capacidade de
transformacéo das sociedades. Um processo que vem sendo observado com mais énfase a
partir da Revolugdo Industrial, do século XVIII, sendo potencializado com a Revolugéo
Digital, desencadeada de forma mais ampla a partir do final do século XX.

Lima Jr. (2008) afirma que esse processo de mudancas € uma via de méao dupla, na
qual tanto a tecnologia impde transformacdes na sociedade, como a sociedade também
influencia essas alteragdes, a partir de mudancas de comportamento. Ele destaca

especialmente o impacto causado pela tecnologia digital:

Uma delas, a digital, representa uma quebra de paradigma no campo da producéo e
distribuicdo de contetdo informativo e de entretenimento, impactando a sociedade
de diversas formas e intensidades. Se a tecnologia é um subproduto dos processos
cientificos, a tecnologia digital pode ser considerada uma revolugdo cientifica.
(LIMA JR, 2008, p.2)

Em seu livro "Sociedade em Rede", Castells (1999) desenvolve um mapeamento das
mudancas estruturais e culturais da sociedade atual e identifica um novo processo de
transformacéo, que teve inicio nas décadas de 1960 e 1970, estando ainda hoje em andamento.
Para o autor, o resultado mais consistente desse processo foi a constituicdo do que ele chama
de Sociedade em Rede: uma sociedade que prima por novas formas de sociabilidade, que
valoriza a relacdo e vive a cultura da virtualidade, cujas funcGes e valores sdo organizados
pela fragmentacdo e pela simultaneidade. Ele considera que “uma revolugdo tecnoldgica
concentrada nas tecnologias da informacdo esta remodelando a base material da sociedade em
ritmo acelerado” (CASTELLS, 1999, p. 21).

Nesta Sociedade em Rede, a descontinuidade e a simultaneidade da cultura se
intensificam e as tecnologias da informagdo penetram em todas as esferas da atividade
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humana, fazendo surgir uma nova estrutura social e um novo modo de desenvolvimento,
também chamado por Castells (1999) de informacionalismo, em que a principal fonte de
producédo é o conhecimento. A partir desse processo de geracdao de conhecimento, estabelece-
se um ciclo de realimentacdo cumulativo entre inovagdo e seu uso, inserido no novo

paradigma da tecnologia da informacao.

Ao analisar a informéatica como um dos trés tempos do espirito, em seu livro “As
tecnologias da inteligéncia” — 0s outros dois tempos sdo a oralidade priméaria e a escrita —,
Pierre Lévy (1993) lembra que as inovagOes informacionais provém de outras técnicas e
ciéncias, como eletronica, telecomunicagdes, laser, matematica, 16gica, psicologia cognitiva,
neurobiologia etc. E ressalta que a invencdo do computador pessoal transformou a informatica
em um meio ideal para criagdo, comunicacao e simulacdo, digitalizando e conectando varias

midias, como cinema, radio, televisao.

O desenvolvimento da escrita hipertextual ou multimidia em ambiente digital, segundo
Lévy (1993), estaria mais proximo da montagem de um espetaculo do que da redacdo classica
em que 0 autor se preocupa com a coeréncia de um texto linear e estatico. O desafio para
autores e editores do futuro seria, entdo, inventar novas estruturas discursivas e retoricas
desconhecidas, além de conceber ideografias nas quais as cores, 0 som e 0 movimento se
associariam de forma intrinseca para significar. Uma das formas de enfrentar essa questéo,
pelo menos da parte dos desenvolvedores de conteudo jornalistico na web, tem sido a criagdo
de infograficos em multimidia e até mesmo os chamados newsgames, que serdo analisados

adiante.

Tais inovacdes tém como objetivo atender a crescente demanda de um agente
essencial a todos 0s processos comunicativos, sem o qual pode até haver mensagem, mas sem
sua participacdo ela jamais sera efetiva. Chamado de leitor, receptor, usuério, cliente,
audiéncia, esse individuo representa a fase final da cadeia comunicativa, o alvo a ser atingido,
salvo as mudancas nos modelos de comunicacdo e na prépria atitude desse sujeito frente a
midia.

Esse individuo pode ser chamado simplesmente de leitor, entendendo o processo de
leitura como algo além das linguagens verbais, considerando-a de forma ampla e abrangente,
pela qual é possivel ler, ou melhor, interpretar todos os signos presentes no universo, verbais
ou nao verbais. Assim sendo, o leitor de que tratamos aqui se refere aquele sujeito capaz de

receber, absorver, interpretar, retransmitir e até mesmo criar informagé&o.
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A producdo de conteudo precisa entdo se adaptar a este novo publico cada vez mais
habituado ao mundo digital e que procura sempre novos desafios. “Esse ‘novo estagio’ pode
ser percebido pelas demandas por um conteudo atualizado em ‘tempo real’, com defini¢ado
visual melhor, personalizado e inserido em dispositivos méveis conectados” (LIMA JR, 2008,
p.2).

Na mesma linha de raciocinio, Miege (2010) considera que no discurso a respeito das
TIC séo constantes as previsdes das possibilidades que as novas tecnologias proporcionam,
ressaltando um carater profético e utdpico que atrai 0 usuario no momento de promover uma
nova ferramenta. No entanto, tais previsdes, que muitas vezes soam COMO promessas,
raramente se concretizam. Ele também destaca a prioridade destinada a técnica, por vezes,

vista como o principal agente criador de tendéncias e consequéncias ao &mbito social.

Em seu entendimento, para a compreensdo efetiva das TIC é necessario criticar e
desconstruir tais discursos, a fim de considerar mais incisivamente 0s aspectos sociais

presentes na evolucdo das tecnologias.

Insistimos em tratar as TIC, sobretudo como ferramentas e servicos que influem nas
mutacgBes dos fendbmenos que concernem a informacdo e a comunicacédo, e ndo s6
como fatores que participam das mudancas de ordem politica e social, dos aparatos
de producdo da comercializacio de produtos ou da formacdo. (MIEGE, 2010, p.
164)

Pensando em uma avaliacdo mais eficaz, ele propée um esquema de anélise elencando
alguns processos que contribuem para a criagdo de raizes sociais para as TIC. Alguns desses
serdo aqui destacados, uma vez que possuem relacdo mais direta com as transformacdes de

leitura que pretendemos considerar.

O primeiro é a informacionaliza¢dao, ‘“caracterizada pela circulagdo crescente ¢
acelerada de fluxos de informagdo” (MIEGE, 2010, p. 168), que traz consigo um conjunto de
informacGes de natureza diferenciadas e até mesmo opostas. Também se destaca a tendéncia
de individualizacdo dos costumes sociais, gerada pelo segundo processo necessario a analise
das TIC — a midiatizacdo. Para se manter inteirado, o individuo precisa desenvolver novas
aptidées comunicacionais, diferentes daquelas necessarias para manejar as ferramentas, pois
sua vida cotidiana esta, a partir de agora, envolta em uma diversidade de procedimentos de
busca e transagdes. “Tais aptiddes comunicacionais fazem parte da formacdo de novas normas

de agdo comunicacional” (MIEGE, 2010, p. 171).

Segundo Palacios (2003), o novo ambiente do jornalismo na web é caracterizado pela
convergéncia de varios meios em um sO, com hipertextualidade, personalizacéo,
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instantaneidade e memoria. As caracteristicas da navegacdo na Web evidenciam formas de
leitura ndo hierarquizadas. O hipertexto, elemento marcante na midia digital, prioriza a
autonomia, criando possibilidades de o leitor optar por uma ordem prépria, que atenda mais
suas especificidades de leitura. Dessa forma, ele se torna mais independente, a partir de uma

leitura seletiva.

E importante ressaltar, no entanto, que o hipertexto nio é um conceito exclusivo dos
meios digitais. Sua caracteristica de ndo-linearidade, ja foi aplicada em outros contextos na
literatura, com obras que procuraram inovar a sequéncia dos textos, e também no cinema, com
cenas fora de ordem cronoldgica e utilizacdo de flashback. A leitura de uma enciclopédia, por
exemplo, ndo € necessariamente linear. Mas nas midias digitais o hipertexto assume definicdo
mais completa, porque pressupde conexdes eletronicas, digitalizacdo de textos e acesso
rapido, em tempo real (GOSCIOLA, 2003).

E possivel perceber que as novas tecnologias oferecem ao leitor maior possibilidade de
escolha, ampliando as formas de leitura. Mas para alguns autores, no entanto, a ampliacéo de
conteddos ndo é suficiente. Vilches (2010) é bastante critico a este respeito e considera que
muito do que é publicado na web mantém a mesma l6gica da comunicacdo de massa. Para ele,
0 contetdo presente na primeira geracdo da Web, que o autor denomina de Web 1.0, faz

renascer o Mito®, uma vez que h& pouco ou nenhum espaco de modificacéo e transformagao.

A rede se transforma num artefato autorregulado e autbnomo no qual nem o sujeito
nem o Estado podem interferir. Dessa forma, ndo tarda em tomar a aparéncia de uma
segunda natureza na qual os corpos e 0s objetos aparecem como parte de um mundo
ja dado, isto ¢, como um mundo mitolégico. (VILCHES, 2010, p.193)

Da mesma forma, Miege tambem acredita que os modelos anteriores de comunicacao

ndo foram destruidos, apenas indica uma fusdo de tecnologias e formatos.

Contrariamente as previsdes daqueles que opinam que as TIC estdo destinadas a
desbancar a comunicagdo j& estabelecida, a perspectiva mais verossimil, na
atualidade, ¢ a incorporacéo de novas modalidades orientadas para a midiatizacdo de
um sistema de comunicacdo que perdurard no essencial, para além da diversidade
das formas com que chegue até nés em todo o planeta. Essa perspectiva colocaria
sua énfase, ja desde hoje, nas modalidades de continuidade, complementagdo e
mesticagem, e n&o nas rupturas e mutagdes radicais. (MIEGE, 2010, p. 170)

®0 conceito de Mito é usado por Vilches (2010) para expressar a ideia de que mesmo na era tecnoldgica os
individuos estao sujeitos a formatos pré-moldados de comunicagéo, sem chances de modifica-los por sua prépria
vontade, assim como o mito que ndo se modifica e é sempre transmitido de geracdo para geragao.
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Essas mudancas impulsionam a evolugdo da comunicacdo no sentido de atender as
expectativas de um novo leitor, que prima pela novidade, uma vez que o comportamento da

sociedade também se modifica frente as tecnologias.

3.1. Um novo perfil para um novo leitor

Para entender esse novo perfil de leitor que se desenvolve a partir das mudancas
sociais e cognitivas desencadeadas pelo processo de evolugdo das tecnologias de informacdo,
recorremos a classificagdo proposta por Lucia Santaella, no livro “Navegar no Ciberespago”
(2004). A autora identifica os diferentes tipos de leitores como contemplativo, movente ou
fragmentado e imersivo ou virtual. Neste trabalho, nos interessa destacar as caracteristicas do
leitor imersivo e discutir a relacdo entre os conceitos de imerséo e interatividade, afim de
melhor entender essas mudancas estruturais que vém sendo observadas e tratar dos desafios
necessarios a comunicacdo que pretende atingir e conquistar novos “leitores”, no sentido

amplo do termo.

3.1.1. O leitor imersivo

Para classificar esse tipo de leitor, Santaella (2004) explica sua evolugéo historica
diante das transformacGes nas tecnologias de comunicagédo, desde a leitura em pergaminhos
até o navegante da rede, por ela nomeado leitor imersivo. Seu estudo se debrugou sobre o
perfil cognitivo desse novo leitor, apontando as formas como esse individuo recebe e processa

a informacao.

Nesse processo, ela considera primeiro o leitor contemplativo, cujo envolvimento
durante a leitura é muito mais sensivel e intimo, pois tem uma relacdo direta com o objeto
livro, manuseia-o livremente e quando €, dedica-se exclusivamente a essa atividade tornando-

se alheio ao que esta em volta.

O segundo leitor nasce junto com os centros urbanos — o leitor movente ou
fragmentado. Habituado a uma maior agitacdo, acostumou-se a leitura rapida, extremamente

imagética e segmentada. Seus objetos sdo primordialmente os jornais, as fotografias, o

28



cinema, a publicidade e tudo o mais que cerca o cotidiano urbanistico. “Enfim, o leitor
apressado de linguagens efémeras, hibridas, misturadas. Mistura que estd no cerne do jornal,
primeiro grande rival do livro” (SANTAELLA, 2004, p.29).

Por fim, o leitor imersivo, que de fato nos interessa neste trabalho. Este esta inserido
fortemente nas novas tecnologias, principalmente se nos referirmos a internet e jogos digitais.
Ele ndo manuseia seu objeto de leitura como os leitores de fases anteriores, mas nem por isso
sua relacdo com esse substrato ¢ distante. Novos modelos de interagdo sdo desenvolvidos. “O
leitor imersivo é obrigatoriamente mais livre na medida em que, sem a liberdade de escolha
entre nexos e sem a iniciativa de busca de direcdes e rotas, a leitura imersiva nao se realiza”
(SANTAELLA, 2004, p.33).

Diferentemente do leitor contemplativo, Santaella (2004) caracteriza o imersivo como
aquele que esta de prontiddo, que segue um roteiro de leitura multilinear, multisequencial,
labirintico, criado por ele mesmo. Diverge também do leitor movente, na medida em que
programa leituras e tem acesso a um conjunto de signos eternamente disponiveis, na maioria

das vezes.

Esses trés perfis de leitores ndo se excluem e, na realidade, coexistem no tempo. No
entanto, o imersivo foi gradativamente sendo preparado a partir da evolucdo e da mudanca
dos outros dois. A interacdo do leitor com a mensagem e até mesmo certa transformacéo da
mesma, ndo s6 é possivel como necessaria para que o contetdo transmitido alcance seu

objetivo.

O emissor ndo emite mais mensagens, mas constréi um sistema com rotas de
navegacdo e conexdes. A mensagem passa a Ser um programa interativo que se
define pela maneira como é consultado, de modo que a mensagem se modifica na
medida em que atende as solicitacfes daquele que manipula o programa.
(SANTAELLA, 2004, p.163)

A partir das trés categorias fundamentais da semiética peirciana®, a pesquisadora
classifica trés niveis distintos do perfil do leitor imersivo, guiados pelas operagdes mentais de
abducdo, inducdo e deducdo. Dessa forma, respectivamente temos: o internauta errante, o

detetive e o previdente.

* Peirce considera que todas as ciéncias podem ser pensadas a partir de trés categorias universais, capazes das
classificacdes mais gerais possiveis. Sdo elas a primeiridade (categoria que observa as qualidades, sentimentos
traduzidos pelos signos), a secundidade (marcada pela reacdo e sensacOes) e a terceiridade (nivel da
interpretacdo e da convencao).
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O primeiro processa uma navegacao/leitura instintiva. “O navegador errante enfrenta
sua tarefa como quem brinca, explorando aleatoriamente o campo de possibilidades da trama
hirpermidiatica” (SANTAELLA, 2004, p.178). Ele ndo tem um rumo predeterminado e nédo

utiliza a memdria para guiar sua navegacao.

O internauta detetive utiliza a l6gica como guia de navegacdo/leitura. Ele segue os
indices encontrados no ambiente hipermidiatico, usando da inferéncia indutiva. “Suas
estratégias de busca sdo acionadas mediante avancos, erros e autocorre¢des [em] um processo
auto-organizativo proprio daquele que aprende com a experiéncia” (SANTAELLA, 2004,
p.179).

Por ultimo, o internauta previdente, o mais experiente entre os niveis do leitor
imersivo, pois navega no ciberespaco de acordo com escolhas baseadas em experiéncias

retidas na memoria. Seu processo de leitura é planejado e guiado pela deducéo:

Habil no desenvolvimento das inferéncias dedutivas, é aquele que, tendo ja passado
pelo processo de aprendizagem, adquiriu tal familiaridade com os ambientes
informacionais que neles se movimenta seguindo a logica da previsibilidade. Por
isso, é capaz de antecipar conseqiiéncias de cada uma de suas escolhas, que sdo
muito mais escolhas necessarias do que contingentes. 1sso é possivel porque a
atividade mental mestra do previdente € a elaboracdo. Por ter internalizado os
esquemas gerais que estdo subjacentes aos processos de navegacdo, adquiriu a
habilidade de ligar os procedimentos particulares aos esquemas gerais
internalizados. Sua navegacdo se da em percursos ordenados, norteados por uma
memoria de longo prazo. (SANTAELLA, 2004, p. 179)

Cada vez mais esse modelo de navegacdo/leitura torna-se recorrente na rede,
representado principalmente pelas gerac6es mais novas, que ja nasceram na era digital e estéo
habituadas com as interfaces tecnoldgicas. Por isso, a necessidade de criar produtos que

atendam as demandas desse tipo de leitor.

Santaella (2004), no entanto, considera que o ideal € a mistura equilibrada desses trés
niveis de imersdo. Dessa forma, o leitor seria capaz de aproveitar ao maximo as possibilidades
que as novas tecnologias oferecem. Ela ressalta que o leitor na era digital processa gquase
todas as formas de leitura a0 mesmo tempo, €, escuta e vé, além de ser interpelado por signos

ainda mais sensorios.

Enfim, quando estd diante dos espagos representacionais da tela de um monitor, o
infonauta j& passou para dentro da cena, é ele que confere dinamismo a esses
espacos, tendo se transformado em elemento constitutivo de um ambiente cujas
coordenadas infinitas s6 se limitam pela interface que ele atualiza no ato da
navegacgdo. (SANTAELLA, 2004, p.182)

Mas o leitor ndo estd sozinho na rede. Para o estudo efetivo das novas TIC,

principalmente quando se trata da web, é necessario levar em conta que varios leitores estéo
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se relacionando. Isto ja representa uma grande diferenca do sistema vivido anteriormente, no
qual o leitor ndo possuia um relacionamento nem sequer com o emissor da mensagem, quem

dird entdo com outros leitores em seu mesmo patamar.

3.1.2. O interagente

Para compreender a leitura e a vivéncia do novo leitor na rede, faz-se essencial
compreender a interacdo vivenciada por ele. Os individuos ndo estdo sozinhos na rede. O
elemento relacional € um aspecto importante como meio de analise dos processos de leitura e
também das novas midias. Primo (2000) coloca dois tipos de interacdo primordiais: a
interacdo mutua e a interacdo reativa. Ele considera que € preciso cuidado ao classificar uma
ferramenta ou meio digital como interativos, pois alguns sdo meramente reativos, ou seja,

respondem com uma reagdo a ac¢ao do usuario, mas sem que se tenha uma resposta efetiva.

“Nesses sistemas a comunica¢ao como troca simbolica cai em um monopo6lio onde o
polo emissor se torna hegeménico prejudicando as trocas comunicativas e a plena capacidade
de resposta” (PRIMO, 2000, p.6). Assim, a interacdo mutua consiste naquela em que ha uma
reciprocidade entre as partes, seja em relagdes humanas ou relagdes homem-maquina.
Caracterizada por um sistema aberto, constituido por elementos interdependentes, 0 processo
de interacdo exercido é o da negociagédo, operado por agdes de interdependéncia e um fluxo de
informacao dinamico. Ja a interacdo reativa possui um sistema fechado, representado por
relacGes lineares e unilaterais, nas quais o reagente tem pouca ou nenhuma condi¢édo de alterar
0 agente. Seu processo € baseado no esquema estimulo-resposta e opera segundo a maxima:

acdo versus reacdo. O fluxo de informacges €, portanto, linear e predeterminado.

Justamente por focar o estudo na interacdo entre os participantes da rede, Primo (2000)
prefere o termo “interagente” a usuario, por considerar que o conceito de usuario limita ou
deixa de considerar elementos importantes do novo leitor. Uma vez que por usuario entende-
se, na forma mais literal, aquele que usa, o termo interagente representa melhor esse leitor que
ndo apenas usa as ferramentas, mas recria leituras e interage com os demais participantes e

com o préprio meio.

Mais do que novas ferramentas, o interesse real desse leitor estd em um conteddo

diferenciado, que a0 mesmo tempo seja capaz de despertar e absorver sua atengéo e inovar a
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forma de transmissdo. Conquistar esse leitor passa a ser o maior desafio da midia. A
manutengdo de modelos tradicionais, tanto no seu formato quanto no discurso afastam cada
dia mais o antigo publico cativo e fiel. Ndo é a toa que a internet vem ganhando muitos
adeptos, uma vez que é o meio pelo qual se alcancou uma ampliacdo na multiplicidade de
conteldos, oferecendo condigdes de atender a publicos diferenciados.

3.2. Caracteristicas do novo ambiente informacional

O desenvolvimento da tecnologia de comunicacdo implica em novos modos de
cognigdo, comportamento e novas formas de lidar com o mundo. E, de acordo com Lucia
Santaella (2003), essas mudancas séo justamente sintomas da transicdo de uma cultura das
midias para uma cultura digital, desenvolvida pelas redes multimidia e de comunicagéo
interpessoal. A autora identifica como cultura das midias uma fase intermediaria entre a
cultura de massas e a cibercultura, ou cultura digital, pois considera que 0s meios de
comunicagdo “sdo capazes ndo s6 de moldar o pensamento ¢ a sensibilidade dos seres

humanos, mas também de propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais”

(SANTAELLA, 2003, p.13).

Dessa forma, ela argumenta que 0s processos comunicativos constitutivos da cultura
das midias, que se desenvolveram a partir da década 1980 — como o avanco da inddstria de
videoclipes e videogames, da TV a cabo e da industria de filmes em video nas locadoras, além
da disseminacdo de maquinas fotocopiadores, videocassete, walkman — foram fundamentais
para engendrar “processos de recepc¢do que prepararam a sensibilidade dos usuarios para a
chegada dos meios digitais” (SANTAELLA, 2003, p.16). A autora ainda ressalta que entre as
principais marcas dessa era digital estdo a crescente dependéncia do computador e das redes
de telecomunicacdes e a busca por informacdes de forma dispersa, nao linear, fragmentada e

individualizada.

Pierre Lévy (1999) considera que a cultura digital tem propiciado o desenvolvimento
da inddstria unificada da hipermidia, com a fusdo das telecomunicacdes, da informatica, da
imprensa, da edi¢do, da televisdo, do cinema e dos jogos eletronicos. Ele acredita que “o
crescimento do ciberespaco resulta de um movimento internacional de jovens avidos para
experimentar coletivamente formas de comunicacdo diferentes daquelas que as midias

classicas nos proporcionam” (LEVY, 1999, p.11).
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O ciberespago (que também chamarei de “rede”) ¢ o novo meio de comunicagdo que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infra-estrutura material da comunicacao digital, mas também o universo oceanico de
informacBes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17).

Autor de “Cibercultura” (LEVY, 1999), ele também ressalta que o desenvolvimento
do ciberespaco fez surgir dois novos dispositivos informacionais: o mundo virtual e a
informacdo em fluxo. O mundo virtual pode ser explicado de acordo com o principio de
imersdo dos videogames, em que as informacGes ficam dispostas em um espaco em funcao da
posicdo do explorador ou de seu representante dentro desse mundo. Ja a informacéo em fluxo
designa dados em estado continuo de modificacdo, dispersos entre memorias e canais
interconectados, que podem ser percorridos, filtrados e apresentados ao cibernauta de acordo
com suas instrucdes, gracas a programas, sistemas de cartografia ou outras ferramentas de

auxilio a navegacéo.

Lévy ainda acrescenta que esses dispositivos informacionais do ciberespaco indicam
novas formas de relacdo entre os participantes da comunicacdo. Dessa forma, se com a
imprensa, o radio e a TV, a comunicagdo se da de um para todos, e se com 0s correios e 0
telefone, a comunicacdo é de um para um; no ciberespago esse processo acontece de todos
para todos. Segundo ele, essas novas relacfes sdo portadoras de mutacgdes culturais de forma
muito mais consistente do que a simples nocdo de multimidia que integra texto, imagem e

som.

E importante ressaltar que essas informacdes em fluxo na maioria das vezes estdo
dispostas de forma digital e virtual, ja que a digitalizacdo e a virtualizacdo sdo caracteristicas
proprias desse novo ambiente comunicacional. E para entender melhor o conceito de virtual,
Lévy (2000) recorre a filosofia, em cuja origem o termo designa aquilo que existe apenas na
poténcia, ndo em ato, ou seja, aquilo que existe sem estar presente. Ele explica que
filosoficamente, o virtual ndo se opbe ao real, mas sim ao atual, ja que o virtual é real ainda
que ndo se possa fixa-lo em nenhuma coordenada espaco-temporal. “E virtual toda entidade
‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestagdes concretas em diferentes momentos

e locais determinados, sem contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular”

(LEVY, 2000, p. 47).

A informacgdo digital ¢, portanto, qualificada como virtual, “na medida em que ¢

inacessivel enquanto tal ao ser humano. S6 podemos tomar conhecimento direto de sua
33



atualizagdo por meio de alguma forma de exibi¢do” (LEVY, 2000, p. 48). A partir dessa
definicdo, o autor considera a realidade virtual como “um tipo particular de simulacio
interativa, na qual o explorador tem a sensacéo fisica de estar imerso na situacéo definida por
um banco de dados” (LEVY, 2000, p. 70). Conceitua¢io que se aplica aos jogos eletrénicos, a
principio ligados ao entretenimento, mas que também tem sido observada em conteldos
jornalisticos em ambientes hipermidiaticos mais desenvolvidos, como os chamados

newsgames, que serdo apresentados e discutidos no préximo capitulo.
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4. JOGOS

Neste capitulo serdo discutidos o0s aspectos mais relevantes observados nos jogos, com
base em diversos autores que estudam o tema. Serdo abordadas principalmente as
caracteristicas que permitem definir uma atividade como jogo, especialmente a interatividade
e a imersdo que constituem elementos essenciais para um melhor desempenho do ambiente de
simulacdo. Essas questdes sdo consideradas como fundamentais para nortear a analise dos

newsgames, proposta neste trabalho. Antes, porém, convém diferenciar alguns conceitos.

Jogos eletrdnicos, videogames, jogos digitais ou simplesmente games sao algumas das
nomenclaturas utilizadas por diferentes autores para se referir ao assunto. Na maioria dos
casos, no entanto, os termos sdo utilizados como sindnimos. Para tentar entender a ténue
diferenca entre cada um deles, recorremos a Lucia Santaella (2007), que classifica os tipos de

jogos de acordo com seu suporte:

1. Jogos para consoles: utilizam consoles préprios como Atari e Playstation conectados ao

monitor de televisao.

2. Jogos para computador: utilizam apenas o monitor do computador e seu sistema de

hardware.

3. Jogos para arcades: maquinas que integram o console e 0 monitor (chamados geralmente

de fliperama).

A autora ainda afirma que a expressao videogame € comumente utilizada para definir
genericamente todos os tipos de jogos, uma vez que ocorreu um desenvolvimento simultaneo
deles. Ela completa dizendo que, em portugués, o termo mais adequado para designar todos

esses modelos € jogos eletronicos.

No entanto, é importante considerar que o objeto de estudo desse trabalho é um jogo
que ndo utiliza consoles nem arcades. Os newsgames estdo disponiveis na internet e sdo
jogados exclusivamente em computadores conectados, ou seja, fazem parte de uma midia

digital. Sendo assim, jogos digitais seria um termo mais adequado para classifica-los.

Luciana Mielniczuk (2003) ressalta esta mesma dificuldade para a delimitacdo de
terminologias aplicadas ao jornalismo praticado na internet, pois ndo ha um consenso sobre 0
conceito mais adequado. A autora apresenta uma proposta de sistematizacdo que privilegia 0s

meios tecnoldgicos e estabelece o nivel de abrangéncia de cada um. Sendo assim, 0 ambiente
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eletronico seria 0 mais abrangente, pois seja a tecnologia analdgica ou digital, a aparelhagem
é eletrbnica. J4 o termo online, refere-se a conexdo em tempo real, que utiliza a tecnologia
digital como suporte. Contudo, a autora ressalva que nem tudo que € digital é transmitido
online. Da mesma forma, ela define também os termos ciberjornalismo e webjornalismo. Para
ilustrar a delimitagdo de todas essas nomenclaturas, Mielniczuk utiliza esferas concéntricas.
Fazendo uma analogia com essas esferas sugeridas pela autora, podemos pensar no seguinte

esquema de delimitagdo dos jogos:

Jogos online Jogos para

Jogos Jogos
computador digitais eletronicos

Figura 1: Esferas concéntricas que mostram a delimitacdo das terminologias dos jogos

Contudo, grande parte das caracteristicas que serdo consideradas mais a frente,
independente da forma de disponibilidade, sdo compartilhadas por todos esses tipos de jogos.
O suporte em que estdo inseridos apenas amplia ou reduz as caracteristicas comuns. No
entanto, todas essas terminologias serdo utilizadas neste capitulo respeitando o termo adotado

por cada um dos autores em suas obras originais.

4.1. Do entretenimento para as causas sérias

Incluidos no ramo do entretenimento, a avaliacdo feita dos jogos eletronicos e digitais
nem sempre € das mais otimistas. Frequentemente é atribuido a eles a responsabilidade por
influenciar o comportamento rebelde e agressivo de certos jovens. E comum observar
médicos e educadores orientarem aos pais que imponham regras ao acesso de seus filhos aos
jogos. Os limites sdo necessarios, assim como a qualquer outra atividade destinada
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principalmente a criancas e adolescentes, mas é preciso perceber que 0s jogos apresentam

mais potencialidades positivas do que julga o0 senso comum.

Johnson (2005) explica que essa critica negativa em relacdo aos videogames esta
fundamentada em um desconhecimento por parte das geragdes mais velhas que ainda estdo
muito habituadas as formas de leitura tradicionais — livros e jornais. Para essa faixa etaria da
populagdo — geralmente acima dos 30 anos — 0s videogames, e mesmo o cinema, a televiséo e
a internet, ndo séo capazes de estimular as capacidades cognitivas que a leitura tradicional
incentiva: “esfor¢o, concentra¢do, atencdo, capacidade de compreender as palavras,
acompanhar o enredo da narrativa, criar mundos imaginarios a partir de simples frases em
uma pagina” (JOHNSON, 2005, p. 19). Quando séo julgados os beneficios dos videogames,
eles ficam limitados ao desenvolvimento da coordenacdo visual e motora e o conteudo é
veemente criticado, classificado como violento e fantasioso. A proposta do autor é demonstrar
que a contribuicdo cognitiva dos videogames néo esta diretamente relacionada ao contetdo. O
foco esta no ato de jogar, ou melhor, no modo como vocé joga, estimulando o raciocinio, a
rapida e eficiente tomada de decisdes. Ele ainda afirma que em nivel de aprendizado, 0s jogos
se assemelham mais aos problemas matematicos do que as narrativas literarias. “A cultura
popular pode ndo estar nos mostrando o caminho moralmente correto, mas esta nos tornando
mais inteligentes” (JOHNSON, 2005, p. 12).

No mesmo sentido, Huizinga (2005) argumenta que sdo diversas as definicbes da
importancia e objetivo dos jogos, mas todas elas estdo muito centradas em necessidades
biologicas.“Contudo, € nessa intensidade, nessa fascinacdo, nessa capacidade de excitar que
reside a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo” (HUIZINGA, 2005, p. 5). O
autor propde a analise do jogo como “fungdo social” e “fator cultural da vida” e justifica
demonstrando que ele esta presente em varias atividades humanas, desde os tempos mais

primitivos.

A linguagem, o culto, o mito sdo marcados pelo jogo, porque cada um deles exige um
processo de “imaginag¢do” do mundo exterior. Assim acontece na criacdo das palavras que
procuram “imaginar”, criar nomes para tudo o que existe e também na mitologia e no culto,
que procuram explicar os fenbmenos naturais a partir de uma relagdo com um fundamento
divino. No livro Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco (2003), Janet
Murray exemplifica a ideia de Huizinga: “da mesma forma que as cerimdnias religiosas de

passagem pelas quais marcamos o nascimento, a maioridade, o casamento e a morte, 0S jogos
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sdo agOes rituais que nos permitem encenar simbolicamente os padrdes que ddo sentido as
nossas vidas” (MURRAY, 2003, p.141).

Na proposta de Johnson (2005), o que atrai 0 jogador e o faz querer jogar cada vez
mais € o sistema de recompensa, explicado por pesquisas neurocientificas: “o neurocientista
Jaak Panksepp chama o sistema de dopamina do cérebro de sistema de circuitos ‘buscadores’,
incitando-nos a buscar novas possibilidades para recompensa em nosso meio ambiente”
(JOHNSON, 2005, p. 29). A vida real esta cheia de recompensas procedentes de relacdes
sociais, afetivas, financeiras e até de vicios, mas que necessitam de um longo percurso para
serem alcancadas e muitas vezes ndo estdo bem definidas. No mundo imaginario dos jogos, as
recompensas estdo muito claras e em toda parte. Segundo o autor, em 90% do tempo, 0
andamento do jogo é irritante, porque é exigido o cumprimento de tarefas repetitivas. Mas o
desejo de descobrir o que vird depois, saber qual é o proximo nivel a ser alcancado e a
possibilidade de conquistar mais pontos ou acumular “mais vidas” absorvem a atengdo e o
esforco do jogador, mantendo-o no jogo. Huizinga (2005) argumenta que essa necessidade de
continuar no jogo é resultado do elemento de tenséo presente nele, como se fosse langado um
feitico sobre o jogador. “Tensdo significa incerteza, acaso. H4 um esfor¢o para levar o jogo
até o seu desenlace, o jogador quer que alguma coisa ‘va’ ou ‘saia’, pretende ‘ganhar’ a custa

de seu proprio esforgo” (HUIZINGA, 2005, p.14)

Ao contrario do que é sugerido por Johnson (2005), Silva (2008) considera relevante o
conteddo transmitido e trabalha com o conceito de “jogos sérios”, formatos que trazem a tona
assuntos de interesse mais amplo, muitas vezes com cunho social. Mas para ele, ao se opor
seriedade e entretenimento ha uma subutilizacdo das caracteristicas ou possibilidades mais
inovadoras e sedutoras dos jogos. Ele considera que, geralmente, quando o enfoque é
destinado a causas sérias, as narrativas sao enfadonhas e simplificadas, pouco atrativas. Por
outro lado, quando destinados ao puro entretenimento, o teor muitas vezes é vazio, pouco
significante. O autor argumenta que ndo se trata da substituicdo de um formato pelo outro,
mas de uma ampliacdo das possibilidades de uso do jogo, ou seja, explorar o caréater ludico e
divertido para tratar de assuntos reais e de grande importancia para a sociedade. Dessa forma

seriam estabelecidas relagdes entre 0 mundo real e 0 mundo imaginério:

[...] ao ver representadas tematicas vinculadas a questfes do mundo em que vive, 0
jogador encontra mais argumentos que o incentivam a encontrar as solucdes mais
adequadas a cada problema apresentado, como que em uma transferéncia muatua
entre os suportes fisico real e o digital (SILVA, 2008, p. 82).
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Braga (2009) também avalia os jogos como ferramentas que vao além do
entretenimento e afirma que eles “permitem 0s sujeitos a experimentar, de maneira segura e
com uma temporalidade peculiar, formas de narrar e assimilar a complexidade simboélica que
perpassa pelo cotidiano que os cercam” (BRAGA, 2009, p. 5). Essa forma de simulagdo do
real, que ao mesmo tempo possibilita ao individuo interagir com o meio, é explorada em
ambientes de aprendizado, uma vez que traz a oportunidade de observar os resultados de
tomadas de decisfes. O autor completa:

A poténcia narrativa da ndo-linearidade e a presenca de obstaculos a serem
superados é uma premissa importante para que uma atividade lddica exerga fascinio
e contribua para o entendimento e adaptagdo do individuo frente as exigéncias de
uma sociedade pautada pelo excesso de estimulos visuais e de informacdes
(BRAGA, 2009, p. 14).

Somente ap6s ser reconhecido o carater lddico, o potencial de simulacdo e a
capacidade de absorcdo dos jogos eletrdnicos, bem como sua participacdo em diversas
atividades humanas, eles passaram a ser aplicados em situagdes que pretendem transmitir uma
informacdo ou um conhecimento. Ganharam assim espaco na publicidade, nas salas de aula,
entre muitos outros. Mas quais sdo as caracteristicas presentes nos jogos que permitem sua

utilizacio fora do &mbito do entretenimento? E o que veremos a seguir.

4.2. Caracteristicas

Ha& caracteristicas comuns tanto entre os jogos tradicionais (de tabuleiro ou infantis)
guanto em relacdo aos eletronicos e digitais. O tipo de suporte em que se encontram apenas
amplia ou reduz os aspectos originais, sendo estes os responsaveis pela definicdo do que é

jogo.

Johan Huizinga (2005) faz um importante e amplo levantamento das caracteristicas
fundamentais do jogo. A primeira delas o define como uma atividade livre e voluntéaria, que
quando sujeita a ordens deixa de ser jogo ou se torna apenas uma imitacdo. Como exemplo
dessa liberdade, ele argumenta que criancas e animais brincam/jogam por prazer e ndo por
uma necessidade. Portanto, para o adulto esta seria uma atividade dispensavel, que passa a ser
necessaria somente quando o individuo € instigado pelo prazer de jogar. “Jamais € imposto
pela necessidade fisica ou dever moral, e nunca constitui uma tarefa, sendo sempre praticado
nas ‘horas de 6cio”” (HUIZINGA, 2005, p.11).
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O segundo aspecto apontado pelo autor demonstra que o jogo ndo € vida real,
representa um intervalo ou evasdo da vida cotidiana, pois se trata de uma atividade temporéria
em busca de uma satisfacdo. A distincdo da vida comum e o fato de ser temporério levam a
terceira caracteristica: ele é limitado no tempo e no espago. O jogo termina quando se chega a
um determinado fim, que pode ser a vitéria ou a derrota ou simplesmente o cumprimento de
uma etapa. O autor afirma que o limite espacial é ainda mais evidente que o temporal, pois
“todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira
material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. [...] Todos eles sdo mundos temporarios
dentro do mundo habitual” (HUIZINGA, 2005, p. 13). No caso dos jogos eletronicos ¢
digitais, o limite de espaco € virtual, é criado um mundo que vai além do imaginario, porque

pode ser visualizado na tela, mas ao mesmo tempo nédo se atualiza no tempo e no espaco real.

No entanto, mesmo limitado no tempo e no espaco, 0 jogo tem efeitos permanentes

sobre os individuos e a cultura.

Mesmo depois do jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criagdo nova
no espirito, um tesouro a ser conservado na meméria. E transmitido, torna-se
tradi¢do. Pode ser repetido a qualquer momento, quer seja “jogo infantil” ou jogo de
xadrez, ou em periodos determinados. (HUIZINGA, 2005, p. 13)

Por isso as comunidades de jogadores também se tornam permanentes. Somente quem
viveu a experiéncia de determinado jogo pode compreendé-lo e perceber o fascinio que €
joga-lo. Os sujeitos compartilham um mesmo ambiente imaginario e enguanto jogam se
desligam do mundo real, criando lacos permanentes, como acontece também nas comunidades

habituais.

Todo e qualquer jogo € constituido por regras que definem o que € valido dentro do
ambiente por ele criado e nenhuma pode ser infringida, pois a desobediéncia da regra leva ao
fim antecipado do jogo. Para Huizinga (2005), as regras fazem com que 0 jogo crie ordem e
seja ordem, sendo esta a sua caracteristica mais positiva, porque € capaz de estabelecer uma
organizacdo absoluta dentro de seu tempo e espaco limitados, contrastando com a desordem

da vida real.

Segundo Santaella (2007), sem regras o jogo €é impossivel, pois ele deve ser
autoexplanatdrio. A autora diferencia os jogos eletronicos dos tradicionais afirmando que os
primeiros ndo precisam especificar as regras antes do inicio, elas podem ser gradativamente
inseridas de forma automatica enquanto o jogo evolui. A mesma ideia é usada por Johnson
(2005), por isso o jogador aprende por meio da sondagem, da tentativa e do erro, até que

consiga desvendar todas as regras, uma vez que “para muitos jogos populares o sucesso esta
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na decifracdo das regras e ndo no manuseio das alavancas de comando” (JOHNSON, 2005, p.
35).

O caréter instavel € mais um ponto observado. O jogo esté sujeito a intromissdes que
facam com que o real reassuma o controle. Essa retomada pode ser provocada por estimulos
externos ou até mesmo internos, como a desobediéncia das regras ou um “afrouxamento do

espirito do jogo”, causado por um ambiente que nido consegue absorver o jogador por longo

tempo. (HUIZINGA, 2005)

Em contrapartida, Huizinga assegura que um jogo somente é auténtico quando ha
plena consciéncia de que se trata apenas de um “faz de conta”, ou seja, a capacidade do
préprio jogo de se diferenciar da vida real e evidenciar os limites entre uma e outra. Para
Murray (2003), a fronteira entre o real e o virtual é possivel a partir da existéncia de objetos
liminares®, que tem a capacidade de fazer com que retornemos & vida cotidiana quando
desejarmos. “Em termos psicoldgicos, os computadores sdo objetos liminares, situados na
fronteira entre a realidade externa e nossas proprias mentes” (MURRAY, 2003, p. 103). Ela
completa dizendo que as narrativas criadas para o computador cada vez mais procuram
evidenciar esses limites a0 mesmo tempo em que brincam com as fronteiras da ilusao.

Observem o exemplo dado pela autora:

Quando meu filho deixa de lado o controlador do jogo e faz uma pausa na agdo do
jogo Escape from Mars (Fuga de Marte), o Diabo da Tasmania que ele estava
controlando ndo tem sua imagem congelada. Ele olha fixamente para fora da tela e
comeca a bater o pé e acenar com impaciéncia. Esse simpatico gesto cdmico enfatiza
a fronteira entre o boneco controlado pelo jogador e o personagem do roteiro. E
quase como se o programador estivesse acenando para nds, mas fazendo isso de um
modo que refor¢ca o mundo imersivo ao invés de rompé-lo (MURRAY, 2003, p.
107)

Para Santaella (2007), esse exemplo identifica que o jogo é autorreferencial, ou seja,
ele se refere a si mesmo em vez de fazer mencdo a algo fora dele. A autorreferencialidade

pode se apresentar das seguintes formas®:

® Em nota a autora explica qual sentido da palavra liminar neste contexto: “Estou usando o termo para indicar o
limiar entre 0 mundo, que pensamos ser externo e real, e 0S pensamentos em nossas mentes, que tomamaos por
fantasias. Quando um contador de historias capta nossa aten¢éo e faz com que fiquemos profundamente absortos,
estamos num estado liminar, cheios de emogdes e sensagdes reais por objetos imaginarios. Esse é o transe
imersivo” (MURRAY, 2003, p.125)

®Omitimos outros dois tipos de autorreferencialidade propostos por Santaella — pode citar aqui entre travessdes
quais sao esses dois tipos omitidos, sd para matar curiosidade do leitor -, porque ndo correspondiam aos
objetivos deste trabalho.
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a) Comandos ou missdes: forma rudimentar das regras do jogo que definem os objetivos
e as agdes que o jogador deve seguir. Exemplo: “atinja todas as coisas que se

iluminam”.

b) Metagames: games dentro de games. S&o inseridos outros jogos dentro do game
principal, por exemplo, um personagem ou avatar precisa executar um jogo para

alcancar a proxima fase.

¢) Metahistorias: historias dentro de histdrias, comuns nos RPGs’, que comecam com

uma narrativa predeterminada, mas os jogadores criam varios enredos a partir dela.

d) Personalizacdo: jogos em que o codigo fonte pode ser modificado, permitindo que o

jogo seja alterado de acordo com a vontade do jogador.

e) Materialidade: utilizacdo de um display ou outro recurso que indique o estado do
jogo, por exemplo, “carregando”, “aguarde”, ou informa¢fes como quantas vidas

ainda restam, quantos pontos foram alcancados, etc.

A autorreferencialidade também se manifesta em forma de indexicalidade interna:
cada etapa do jogo faz referéncia a etapa anterior e traz pistas para a seguinte. “Para
prosseguir, 0 jogo cria um conjunto de interconexdes continuas e nado necessariamente
lineares” (SANTAELLA, 2007, p. 435). Esses aspectos corroboram para a fronteira entre o
que € realidade e ilusdo, uma vez que faz o jogador se lembrar que esta inserido no mundo do
jogo. Contudo, Huizinga (2005), Murray (2003) e Santaella (2007) concordam que as
evidéncias que separam o real do imaginario ndo tornam o jogo menos atraente, pelo

contrario,

[...] esta consciéncia de ‘s6 fazer de conta’ no jogo ndo impede de modo algum que
ele se processe com a maior seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que chegam
ao arrebatamento e, pelo menos temporariamente, tiram todo o significado da

palavra ‘s6’ da frase acima. Todo jogo é capaz de absorver inteiramente o jogador
(HUIZINGA, 2005, p. 11).

Aqui comeca a ser delimitada uma caracteristica essencial do jogo, citada por
Huizinga, mas bastante aprofundada na obra de Murray, assim com em outros autores

considerados neste trabalho: a imerséo, essa capacidade “de absorver inteiramente o jogador”

’ Role Playing Games: sd0 jogos em que os participantes assumem o papel de personagens e criam uma narrativa
colaborativamente. As regras sdo predeterminadas, mas 0s jogadores podem improvisar livremente de acordo
com elas. Exemplo: Dangerous and Dragons.
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como o autor afirmou acima. Para que se possa compreender melhor esse aspecto, a imerséo

serd tratada separadamente a seguir.

4.2.1 Imersao

Murray define imersdo como um principio estético do meio digital, com a capacidade
de intensificar o desejo humano de viver uma fantasia em um mundo ficcional. Corresponde a
uma sensacao de ser transportado para um ambiente simulado, como se fizéssemos parte

dessa realidade inventada.

Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressao que
obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensacdo de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e
0 ar, que se apodera de toda a nossa atencdo, de todo 0 nosso sistema sensorial.
(MURRAY, 2003, p. 102)

Para Huizinga (2005) a forca da experiéncia imersiva pode ser tdo intensa que o
individuo - e no seu texto ele se refere especialmente as criangas - “chega a acreditar que
realmente ¢ esta ou aquela coisa, sem, contudo perder inteiramente o sentido da ‘realidade

habitual’”.

Voltamos, portanto, a necessidade de fronteiras bem delimitadas para que se preserve
a consciéncia do faz de conta, e 0 jogador tenha condigcdes de diferenciar e retornar a sua
realidade cotidiana a qualquer momento. Segundo Murray (2003), para manter essa fronteira,

a imersdao no ambiente digital pode se estruturar de trés formas:

a) Pela visita

Murray explica que a metafora da visita estabelece apropriadamente a diferenciacao
entre o virtual e real, porque ja faz parte do consenso entender a visita como uma acao
limitada temporal e espacialmente, exemplificando, quando realizamos uma visita a uma

pessoa ou local, fazemos isso em lugar e horario definidos.

3

Mas no ambiente digital/imersivo queremos mais do que simplesmente “viajar”,
queremos fazer parte dele. Num ambiente digital, ndo desejamos usar uma
espagonave como banco de dados. Quanto mais sentimos que estamos de fato nela,
mais temos vontade de voar com a nave em busca de aventuras. (MURRAY, 2003,
p. 111)
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No entanto, apesar de adequada no estabelecimento de fronteiras entre o mundo
interno e externo ao jogo, a visita é a estrutura mais limitada para exercer a imersao, porque

permite poucas ac¢oes do jogador.

b) Pela mascara

A autora faz mencdo aos espetaculos e rituais que desde a idade média utilizam das
fantasias e mascaras para tornar o evento mais participativo. Pessoas comuns encarnam
personagens que oS permitem inserir ou imergir na narrativa. Da mesma forma, no ambiente
digital, a participacdo e, portanto, a imersdo se torna mais efetiva quando nos vemos
representados dentro da narrativa. Os avatares sdo as mascaras do meio digital, funcionam
como fantasias que representam o limiar entre a iluséo e a realidade. Mesmo quando suas
possibilidades de personificacdo sdo limitadas ou grosseiras, eles permitem a criacdo de

identidades alternativas.

A maéscara separa os participantes dos ndo participantes e reforca a natureza especial
da realidade compartilhada. Ela cria as fronteiras da realidade imersiva e sinaliza
gue estamos representando — e ndo atuando como nds mesmos. [...] Ela nos permite
entrar no mundo artificial e, também, manter uma parte de nés mesmos fora dele.
(MURRAY, 2003, p. 114)

Com os avatares, a sensagdo de estar dentro do jogo é amplificada. Em certos jogos até
algumas caracteristicas fisiologicas ficam mais “realistas” e evidentes. Por exemplo, se o
avatar for atingido na perna sangraria menos do que se 0 acertassem proximo do peito. Pode-

se dizer que a imersao € mais “forte” ou eficiente quando sao utilizados os avatares.

c) Pela definicdo de papéis

Segundo a autora o jogo coletivo lanca novos desafios para a imersdo, pois passa a ser
necessaria uma estrutura que mantenha mais de um sujeito imerso ao mesmo tempo e a acao
de um jogador pode interromper o estado de imersdo do outro. Por isso, faz-se importante que

cada um assuma uma identidade prépria dentro do jogo, com papéis e relacbes bem definidas.

Compartilhar um ambiente de fantasia improvisado com outras pessoas envolve uma
negociagdo constante do enredo e também dos limites entre a ilusdo consensual e a
vida real. Quando tudo corre bem, os jogadores podem proporcionar, uns aos outros,
uma cria¢do coletiva de crenca semelhante ao faz de conta compartilhado na
infancia. Mas quando as coisas vado mal, o jogador fica emperrado numa sequéncia

44



narrativa confusa, pela falta de consenso, ou entdo é abandonado e fica sem
companhia para jogar. (MURRAY, 2003, p.117)

O jogo coletivo requer mais disciplina por parte dos jogadores e uma atengdo
redobrada para as regras estabelecidas. “O papel é, portanto, uma combinagdo de fantasia
pessoal e convengdes coletivamente reconhecidas” (MURRAY, 2003, p. 116). Para Huizinga
(2005), o jogador que nao obedece as regras ¢ um “desmancha-prazeres” ¢ assim acusa a

fragilidade do mundo imaginério.

Outro tipo de classificacdo é proposto por Santaella (2007), a partir de quatro niveis de

imersdo, listados a seguir do menos intenso para o0 mais profundo:

a) Imersdo por redes conectadas: o simples fato de estar conectado em rede ja revela um tipo
de imersdo. Segundo a autora quando navegamos na internet, estamos percorrendo um

universo imaterial, portanto diferente da realidade cotidiana.

b) Imersdo representativa: o individuo atua no ambiente virtual, geralmente por intermédio

de um avatar, ou seja, ele se vé representado neste espaco.

c) Imersdo por telepresenca: utiliza um sistema robdético que insere o jogador na cena virtual,
por exemplo, atraves de capacetes ou luvas que, além de levar o jogador para dentro do

ambiente do jogo, simulam todos 0s movimentos realizados por ele.

d) Imersdo perceptiva: experiéncia que ocorre nos ambientes de realidade virtual, onde o
individuo é envolvido tridimensionalmente e tem a impressdao de manipular os objetos

presentes neste espaco virtual, estimulando capacidades sensoriais.

A autora completa afirmando que diante do atual desenvolvimento tecnoldgico dos
games, a imersao representativa € a mais recorrente. No caso dos jogos eletrénicos, Santaella
identifica dois tipos de imersdo simultaneos, a imersdo psicologica e perceptiva, que € uma
pré-condicdo de qualquer jogo, por mais rudimentar que seja, e a imerséo propria do ambiente
digital e cibernético, que pode se dar em qualquer um dos quatro niveis classificados por ela.
“O ato mesmo de jogar pressupde um agenciamento, um jogador que tem que estar
concentrado, absorvido na sua acdo, imerso nos passos da maquina de estados que caracteriza
0 jogo” (SANTAELLA, 2007, p.437)

Retornando a proposta de Murray (2003), ela analisa outros dois principios estéticos

do meio digital que completam o ambiente de imersdo: a agéncia e a transformacao.

A agéncia é definida como o segundo prazer presenciado no ambiente eletronico e

acontece quando podemos agir sobre 0 meio e observar os resultados de nossas decisdes e
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escolhas. O sentido de agéncia pode ocorrer quando clicamos duas vezes em um arquivo e ele
se abre ou quando vemos o resultado de dados inseridos em uma planilha de Excel. Nos jogos
de computador essa sensacdo de controle é ampliada, pois percebemos todo um mundo
imaginario que se altera dinamicamente a medida que atuamos sobre ele. “A agéncia entdo vai
além da participacdo e da atividade. Como prazer estético, uma experiéncia a ser saboreada
por si mesma, ela ¢ mais comumente encontrada nas estruturas a que chamamos jogos”

(MURRAY, 2003, p. 129).

Porém, a autora alerta que a agéncia nao deve ser confundida com autoria, pois as
acOes e encenacdes do jogador somente sdo possiveis se 0 autor/criador do jogo permiti-las.
“O interator ndo ¢ o autor da narrativa digital, embora ele possa vivenciar um dos aspectos
mais excitantes da criacdo artistica — a emocao de exercer o poder sobre materiais sedutores e
plasticos. Isso ndo ¢ autoria ¢ agéncia” (MURRAY, 2003, p. 150). Pode-se dizer apenas que
ele e autor de sua performance particular dentro do jogo, mas ainda assim, difere-se muito da

autoria completa e original

O terceiro principio levantado por Murray € a transformacao, que permite ao jogador
efetuar incontaveis mudancas no meio digital. “Nos jogos de computador, ndo tomamos
decisdes para a vida inteira ou por toda uma civilizagdo; quando as coisas ddo errado, ou
quando simplesmente queremos uma outra versdo da mesma experiéncia, voltamos para o
inicio e comegamos de novo” (MURRAY, 2003, p.153). Esse aspecto reforca a capacidade de
simulacdo dos jogos, ou seja, eles podem demonstrar os resultados de tomadas de decisdes
sem, contudo, trazer efeitos irreversiveis para a vida real. Além disso, a partir do momento
que participamos da cena ou simulamos a participacao, ela passa a ser assimilada como uma
experiéncia mais proxima do sujeito, diferente de quando apenas presenciamos ou assistimos
como em um filme ou fotografia. Dessa forma a autora argumenta que 0s jogos nao trazem
um beneficio essencial e imediato para a existéncia humana, mas oferecem uma forma de
treinamento seguro para situacoes reais, sendo utilizados muitas vezes para o aprendizado de

linguas, tomadas de decisGes em empresas etc.

4.2.2. Interatividade
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Assim como a imersao, a interatividade - entendida como o processo comunicativo em
que o leitor tem a possibilidade de intervencédo e escolha, relacionando-se tanto com o meio,

quanto com outros leitores - é outra caracteristica fundamental dos jogos.

Na perspectiva de Lévy (2000), a interatividade implica em uma participacédo ativa do
leitor em um processo de reapropriagdo e recombinacdo da mensagem. A interacdo pode

ocorrer em relacéo a outra pessoa ou a uma matriz de informacéo (televisdo, videogame).

Para Santaella (2004), a palavra interatividade esta semanticamente relacionada com
as palavras acdo, agenciamento, correlagcdo e cooperagéo, absorvendo os significados desses
termos. De forma simplificada, ela sugere a seguinte defini¢do: “um processo pelo qual duas
ou mais coisas produzem um efeito uma sobre a outra ao trabalharem juntas” (SANTAELLA,
2004, p. 151). Mas para que essa interatividade aconteca é preciso que “haja necessariamente
intercdmbio e matua influéncia do emissor e receptor na producdo das mensagens
transmitidas” (SANTAELLA, 2004, p. 160). Dessa forma, os atores envolvidos trocam

continuamente de papeis, tornando a comunicagéo bidirecional.

No videogame, por exemplo, em que o jogo fica mais dificil conforme o jogador
alcanca alguns pontos, ndo ha, de fato, feedback para a fonte, mas pode-se ainda
considera-lo interativo porque o jogador estd recebendo, com efeito, respostas em
tempo real da pessoa que criou o software para 0 jogo. (SANTAELLA, 2004, p.
151)

Alguns autores, no entanto, consideram que o uso do termo interatividade vem sendo
difundido de forma indiscriminada, levando a classificacdo incorreta de processos e midias
que ndo sdo de fato interativos. Procurando especificar esses processos, Primo (2000)
estabelece uma comparacdo entre o que ele chama de interacdo mutua e interacao reativa.
Segundo ele, os sistemas reativos trabalnham com recursos previamente programados e/ou
determinados, enquanto que os interativos sdo caracterizados por uma escolha livre por parte
do usuario. Sendo assim, a maioria das midias que se dizem interativa (TV interativa,
videogames etc) apresenta apenas uma reacdo a acdo executada pelo leitor ou usuario.
Contudo, Primo ressalva que mesmo 0s sistemas reativos exercem um tipo de interacao entre
homem-maquina, o que leva a industria e o publico em geral a denomina-los como

interativos.

Porém, o que ndo se pode admitir é que os sistemas reativos se tornem o exemplo
fundamental de interacdo (como vem acontecendo nos slogans da industria
informética). Podemos entéo os apresentar como um tipo limitado de interagdo, sem
jamais esquecer das profundas limitagbes que impdem a relagdo. (PRIMO, 2000, p.
7)
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No quadro a seguir observam-se as principais diferencas entre a interacdo muatua e a

reativa, segundo a proposta de Primo:

DIMENSOES INTERACAO MUTUA INTERACAO REATIVA
Aberto Fechado
(elementos interdependentes, (relaces lineares e
influéncia do contexto, unilaterais, reagentes tém
Sistema principio da equifinalidade, pouca ou nenhuma condicao
sistema evolutivo) de alterar o agente, ndo reage
ao contexto, por isso ndo
evolui)
Processo Negociacdo Estimulo-resposta
~ Acao interdependente x ~
Operagdo (influéncia mtua) Agao e reagao
Throughput ® Interpretacio Reflexo ou automatismo
(output imprevisivel) (output predeterminado)
Fluxo de informagdes Dinamico Linear e predeterminado
Relagéo Negociada Causal
Virtual Potencial
Interface (complexo problematico; (estimulos programados por

resulta em um sem ndimero de
atualizaces)

antecedéncia)

Tabela 1: Tabela comparativa entre interacdo mdtua e reativa.
Compilacdo de informacdes extraidas de PRIMO, Alex Teixeira. Interacdo mutua e reativa: uma proposta de
estudo. Disponivel em: <http://www6.ufrgs.br/limc/PDFs/int_mutua_reativa.pdf>

Assim, o autor considera que a interacéo reativa se fundamenta na transmissdo linear

de informacdes e na superioridade do emissor, enquanto a matua valoriza a dinamicidade do

processo, onde todos os participantes sdo atuantes na relacdo (PRIMO, 2000, p. 2).

Com um viés voltado para os programas digitais de ensino-aprendizagem, Sims (1997)

enxerga a interatividade como um recurso fundamental para o efetivo desenvolvimento

individual e observa que para a implementacdo de sistemas interativos é necessario atentar

tanto para a habilidade do usuario em manipular o sistema quanto para as capacidades

instrucionais do software. O autor propde uma analise do grau de interatividade com base em

dez parametros:

& O termo throughput se refere ao que se passa entre a decodificacdo e a codificacdo, inputs e outputs (para usar
termos comuns no jargdo tecnicista). (PRIMO, 2000, p. 7)
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a) Interatividade do objeto: ocorre uma resposta audiovisual quando um objeto € clicado ou

acionado por meio do mouse ou outro dispositivo.

b) Interatividade linear: neste tipo de interatividade, é permitido ao usuario se mover
através de uma sequéncia linear predeterminada. Em alguns casos, no entanto, essa
linearidade apenas possibilita 0 acesso a informacao/cena seguinte ou anterior, sem que ocorra

uma resposta efetiva do sistema.

¢) Interatividade de suporte: se refere a facilidade com que o usuario compreende o suporte
em que é disponibilizado o treinamento, sendo utilizadas para isso as mensagens de ajuda ou
tutoriais. Transportando esse conceito para 0s jogos, podemos pensar nos sistemas de ajuda
que esclarecem as eventuais davidas do jogador.

d) Interatividade do Update: segundo Sims, nesse nivel se estabelece um dialogo entre o
aluno e o contetdo gerado pelo computador, ou seja, o sistema oferece um feedback para a

acao do usuario.

e) Interatividade da construcdo: é necessario que o0 sujeito manipule objetos a fim de
alcancar/construir um objetivo proposto. A tarefa somente se extingue quando é cumprida de

forma correta e completa.

f) Interatividade reflexiva: é permitido ao jogador ter acesso as respostas ou conclusdes

corretas para que compare suas proprias respostas e raciocinios.

g) Interatividade de simulacéo: neste tipo de interatividade sdo as decisdes do usuario que
vao determinar se ele progride ou ndo no treinamento. Assim como na interatividade de
construcdo, na simulacdo o sujeito deve encerrar uma sequéncia especifica das tarefas para
continuar a acdo. No entanto, no nivel da simulacéao, o individuo ndo tem necessariamente que
construir algo, seu progresso depende mais de uma tomada de decisdes acertada ou da

imitacdo de um processo real que esta sendo simulado naquela ocasido.

h) Interatividade do hiperlink: o usuario tem acesso a uma ampla base de dados, podendo

viajar pelas informacdes.

i) Interatividade contextual ndo-imersiva: este nivel agrega outros niveis de interatividade
e cria um ambiente virtual muito préximo do ambiente de trabalho real, pois o sujeito exerce

um papel mais ativo.
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j) Interatividade virtual imersiva: é o nivel maximo de interatividade identificado por Sims.
O usuério é transportado para um universo totalmente criado por computador e que responde

exclusivamente as acdes do sujeito.

Nora Paul (2007) também propde uma andlise diferenciada para avaliar as narrativas
digitais ditas interativas, uma vez que, assim como outros autores, ela também considera ndo
haver uma definigdo especifica e precisa do que é interatividade. A partir de uma taxonomia
criada para essa proposta de analise, a autora divide os atributos das narrativas digitas em

cinco elementos:

1) Midia: tipo de expressdo utilizada na narrativa, por exemplo, video, audio, foto, gréfico
etc.

2) Acdao: este elemento aborda dois aspectos diferentes — 0 movimento do proprio conteudo e

a acdo requerida pelo usuario para acessar ao contetdo.

3) Relacionamento: trata do relacionamento do usuério com o conteudo, de acordo com

elementos disponibilizados pelo criador para que haja essa experiéncia relacional.

4) Contexto: relacdo da narrativa digital em questdo com outros materiais, por exemplo, 0s

links que remetem a outros contetidos
5) Comunicacéo: habilidade de se conectar com outros individuos pela midia digital.

De acordo com a autora, a alta variedade e a complexidade cada vez mais presente nas
narrativas digitais exigem um esforco continuo de avaliacdo e descricdo. Ela considera que a
analise destes atributos das narrativas digitais deve estar atrelada a um conhecimento da

audiéncia para que se tenha condicdes de verificar o que melhor se adapta a ela.

A chave para entender essa mudanca e utilizar com sucesso o ambiente digital como
um novo espaco de narrativa é conhecer a propria audiéncia. E necessario um
entendimento mais aprofundado sobre que tipo de narrativa melhor servird a
audiéncia, usando todo o leque de técnicas de narrativa digital. (PAUL, 2007, p.
138)

Mesmo considerando a importancia de conhecer a audiéncia para entender realmente
as demandas atribuidas a esse novo perfil de leitor, de que tratamos anteriormente, o presente
trabalho ndo se dedicara ao estudo de recepcdo pela necessidade de recorte no corpus da
pesquisa. O que ndo nos impede de prosseguir futuramente investigando outros aspectos desse
vasto objeto. Por enquanto, nos dedicamos a entender teoricamente 0s processos de imersdo e
interatividade, apresentados como caracteristicas fundamentais dos jogos eletrénicos, e a

analisar a producgdo de um tipo especifico de jogos, 0s newsgames.
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O que se pode observar a partir do estudo dos autores citados até aqui é que as novas
tecnologias ainda ndo alcangaram um desenvolvimento pleno da interatividade. No entanto, o
avanco a que chegaram modificou significativamente o pardmetro de interacdo existente nas
midias tradicionais. Pode-se compreender que o estagio atual pressupde uma evolucdo ainda
maior, com a sofisticacdo dessas tecnologias e o implemento de recursos cada vez mais

interativos.

4.3. Newsgames

Desde 2003, alguns dos maiores jornais do mundo comecaram a utilizar os chamados
newsgames - jogos baseados em noticias que apresentam conteldo complementar ao que foi

expresso na matéria. Eles sdo disponibilizados online, sem custos para 0 acesso.

Os newsgames podem ser situados dentro da proposta de Jogos Sérios, abordada
anteriormente, pois apresentam um proposito que ultrapassa o0 puro entretenimento. Além
disso, a propria estrutura do jogo traz indicios de uma possibilidade maior de utilizagéo, pois
estimula as capacidades cognitivas, incentiva o raciocinio rapido e estratégico e traz o leitor

para dentro da narrativa, tornando a experiéncia mais préxima e significativa.

Torna-se possivel identificar possibilidades de exploracdo intensa de diversos tipos
de experiéncias através dos jogos digitais, seja pela capacidade de preenchimento
dos sentidos, pela possibilidade de agir e produzir modificacdes na seqiiéncia da
histria ou pela viabilidade de transformacdo dos formatos e combinacdo das
informacdes. (SILVA, 2008, p.77)

Na visdo dos autores de Newsgames: Journalism at play®, primeira obra inteiramente
dedicada ao assunto, os newsgames oferecem uma experiéncia de como as coisas aconteceram
em vez de uma simples descricdo do evento. lan Bogost™®, um dos autores do livro, chama de
retorica processual a capacidade dos jogos de simular como as coisas funcionam por meio
de formatos interativos, tornando-os aptos para apresentar assuntos complicados para 0s
leitores. Compartilnando do mesmo argumento, Pierre Lévy também enfatiza a importancia
da utilizagdo da simulagdo grafica e interativa para explicar “fendmenos muito complexos ou

abstratos para os quais ndo existe ‘nenhuma’ imagem natural”, como, por exemplo, “dindmica

° O livro foi lancado no dia 31 de outubro de 2010 e s6 chega ao Brasil apés no minimo seis semanas do
langamento, o que impediu que pudesse ser utilizado neste trabalho. Contudo um trecho dele foi publicado no
site. The Atlantic no endereco:  http://www.theatlantic.com/technology/archive/2010/09/book-excerpt-can-
videogames-be-journalism/62663/, junto com trechos de uma entrevista concedida por lan Bogost.

19 Coautor do livro Newsgames: journalism at play, juntamente com Simon Ferrari e Bobby Schweizer
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demografica, evolu¢do de espécies bioldgicas, ecossistemas, guerras, crises econdmicas etc”

(Lévy, 2000, p. 67).

Santi (2010) ressalta que “para atender a demanda dos novos publicos da cultura
convergente ndo basta apenas misturarmos entretenimento e informacdo. Temos sim que
trabalhar no desenvolvimento de outra linguagem” (SANTI, 2010, p. 2). Esse potencial dos
jogos como formato inovador de linguagem jornalistica é retratado pelo carater ludico, pela
capacidade de imerséo e pelas narrativas interativas. A associacdo desses trés elementos traz a
possibilidade de introducdo do receptor no contexto da historia, como se pudesse simular a
vivéncia da noticia ou do tema retratado. Ao mesmo tempo em que informa ou ensina, 0 jogo

retém a atencdo do jogador, envolvendo-o na narrativa de uma forma divertida.

Murray salienta que “os jogos também podem ser vistos como textos que
proporcionam interpretagdes de experiéncias” (MURRAY, 2003, p.141). Sendo assim, 0S
newsgames propiciam um retrato mais interpretativo do fato, extrapolando a esfera
meramente informativa. No caso da divulgacéo cientifica, especificamente, a utilizacdo dos
jogos eletrénicos é uma oportunidade de explorar suas capacidades educativas. No entanto,
seu uso exclusivo, em substituicdo da reportagem tradicional, pode deixar lacunas na
informacao, uma vez que o fato cientifico ndo esta contido no universo de dominio do publico

leigo e, portanto, é necessaria uma contextualizacdo da noticia.

Segundo os autores Newsgames: Journalism at play, o primeiro newsgame criado foi
September 12th™, em setembro de 2003, produzido pelo produtor e designer de jogos
Gonzalo Frasca. O contetido abordou a guerra contra o terrorismo e tinha um carater editorial,

mostrando aos jogadores uma forma diferente de considerar a questéo.

Entre os maiores veiculos de imprensa do mundo, o El Pais foi um dos primeiros a
usar a tecnologia, quando publicou o newsgame Play Madrid*?, também criado por Frasca. A
publicacdo ocorreu dois dias depois do ataque terrorista ocorrido na capital espanhola em
2004. Assim como o El Pais, outras empresas de midia ja estdo utilizando os newsgames,
como o The New York Times e a CNN nos Estados Unidos, e a Superinteressante, O Estado

de Sdo Paulo, O Globo e o Portal Uai no Brasil. Alguns desses jogos ainda usam

1 http://newsgaming.com/press092903.htm
12 http://newsgaming.com/press031304.htm
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metodologias simples, como os Quiz*®, mas formatos mais complexos vém sendo
estruturados, estimulando a capacidade do receptor de pensar e tomar decisdes. Contudo,
muito antes dos newsgames, 0S jogos ja eram inseridos em coberturas jornalisticas, desde
palavras-cruzadas a quebra-cabecas, tendo suas primeiras aparicdes no jornal New York
Sunday World em 1913.

Ao contrério dos jogos eletrénicos tradicionais, que podem levar anos para serem
lancados e dias para jogar, 0s newsgames sdo caracterizados por uma aceleragdo na producéao
e também na duracgdo do jogo - geralmente de 10 a 20 minutos. Quanto ao tempo de producéo,
pode variar de dias a meses. Segundo informacdo do site Newsgaming.com, 0 pioneiro
September 12th levou trés meses para ficar pronto e Play Madrid levou apenas dois dias. Essa
velocidade é necessaria para que possam acompanhar o ritmo de producdo dos veiculos em
que sdo publicados e também para que mantenham proximidade com o acontecimento que
relatam. Obviamente a tecnologia de producédo e programacgédo dos newsgames é mais simples

que a requerida pelos grandes jogos eletronicos comerciais.

Os newsgames veiculados no site da revista Superinteressante séo produzidos pelo
Nucleo Internet Jovem. No site é possivel encontrar uma apresentacdo em flash, disponivel
para download, explicando a mecanica e o processo de criagdo dos jogos™. Segundo essas
informacGes, na producéo é exigida uma equipe diversificada, que retne tanto profissionais de
midia, como editor e reporter, quanto profissionais da area de desenho grafico e programacéo,
como game designer, roteirista, programador, designer e ilustrador. Ainda de acordo com a
revista, a elaboracdo do roteiro e o processo de criacdo acompanham a producéo e a apuracao

jornalisticas, facilitando o desenvolvimento do jogo.

Para completar as informacGes a respeito da producdo dos newsgames foi realizada
entrevista por email com o editor chefe do Ndcleo Internet Jovem da revista
Superinteressante, Frederico Di Giacomo Rocha. O editor respondeu as perguntas no dia 5 de
novembro de 2010. Segundo ele, além de atingir um publico diferenciado, a criacdo dos jogos

também traz beneficios para a prépria empresa jornalistica:

Os newsgames tém por objetivo informar de forma divertida. Levar a informacéo
para plataformas e pessoas diferentes. Aliando entretenimento com informac&o, vocé

B S&o jogos baseados em questionarios. Exemplo: http://veja.abril.com.br/eleicoes/eleicoes-2010-teste-

candidatos-pensa-voce.shtml

' Disponivel em http://super.abril.com.br/blogs/superblog/conheca-o0s-newsgames-mais-bacanas-da-
super/comment-page-1/ - download no link “clica ai”
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atinge um publico que ndo estaria diretamente ligado nas noticias em formato
tradicional. Vocé explora a linguagem da maior inddstria do entretenimento (sim os
games estdo dando mais dinheiro que o cinema) e suas mdltiplas possibilidades. O
time spent do seu site vai aumentar, a audiéncia dos newsgames costuma ser boa e
vocé ainda vai associar a marca da sua empresa a inovagao. (ROCHA, 2010)

Quanto ao publico alvo, de certa forma ele se torna mais restrito, pois esta focado em
usuarios experientes com a internet, habituados a jogos online - ARGs" e RPGs. A estrutura
também € mais trabalhosa, pois exige da equipe gréafica a criacdo de maior nimero de
infografias para compor as fases do jogo. Rocha (2010) afirma que o formato € definido de
acordo com a plataforma que emitir a mensagem com mais eficiéncia. “Pode ser um
newsgame, mas pode ser também um video, um infografico ou um simples post de blog. Nos
casos em que vocé pode fazer o jogador ‘viver’ a experiéncia que vocé quer retratar, vale a
pena fazer um jogo e ele sera mais didatico que uma simples reportagem”. Por essas razdes, 0
newsgame costuma ser criado somente quando a linguagem permite facilitar a compreenséo

da informagéo.

> Alternate Reality Games (jogos de realidade alternativa) resultam da combinagéo das situacdes de jogo com a
realidade. Utilizam as midias do mundo real, de modo a fornecer uma experiéncia interativa. Exemplo: Zona
Incerta - http://www.youtube.com/watch?v=IzGm3KfcnDY
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5. ANALISE DE CONTEUDO

Entre os veiculos de midia que se dedicam a divulgacdo cientifica, a Revista
Superinteressante, do Grupo Abril, se destaca mundialmente no uso de recursos inovadores e
multimidiéticos, tendo recebido varios prémios internacionais pelo uso de infografias®®. Os
infograficos, presentes tanto na edicdo impressa quanto na online sdo amplamente utilizados
como recurso auxiliar para a compreensdo de matérias com tematica cientifica. Na versdo
online, 0s jogos digitais passaram a ter grande destaque e em alguns casos foram
desenvolvidos newsgames, que, assim como os infograficos, tém como funcdo estabelecer

formas de facilitar a compreensao das matérias, sejam de divulgacao cientifica ou ndo.

Na edicdo 257, de outubro de 2008, a Superinteressante trouxe como matéria de capa
a reportagem Ciéncia contra o crime®’. Inspirada na série CSI*®, transmitida pelo canal a cabo
AXN e também pela Rede Record de Televisdo, a matéria aborda os avangos cientificos e
tecnoldgicos que contribuem para solucionar crimes na vida real. Na versdo online, com base
na reportagem da revista impressa, foi criado o jogo CSlI: ciéncia contra o crime®®, primeira
experiéncia da revista Superinteressante na producédo de newsgames. A pagina do newsgame
se apresenta como um hipertexto, com links para contetidos correlacionados: um féorum?®® de
comentarios que atualmente esta fora do ar, o link para o sumario da revista impressa e a
reportagem Detetives de laboratério®, publicada em marco de 2002, mas que possui assunto
correlato. O jogo narra um assassinato ficticio e o jogador deve descobrir pistas que
solucionem o crime. Dessa forma, 0 newsgame procura demonstrar alguns passos de uma
investigacdo criminal e explicar de que maneira 0s recursos da ciéncia forense contribuem

para a solucdo destes casos.

'8 Quatro matérias vencedoras do prémio Malofiej de Infografia, entre 1994 e 2000, e em 2002 premiada pela
Society of News Design.

7" Disponivel no endereco eletrénico http:/super.abril.com.br/ciencia/ciencia-crime-447772.shtml

18 A série CSI mostra o dia a dia de uma equipe de investigadores forenses treinados para resolver crimes
analisando minuciosamente as evidéncias. Veja mais em http://br.axn.com/shows/csi

9" Disponivel no endereco eletronico http://super.abril.com.br/jogos/crime/index.shtml
2 Disponivel no endereco eletronico http://super.abril.com.br/forum/112199_assunto.shtml
2! Disponivel no endereco eletronico http://super.abril.com.br/superarquivo/2002/conteudo_227717.shtml#top
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Com base nas caracteristicas dos jogos, apresentadas no capitulo anterior, e também

nas necessidades de linguagem e objetivos da divulgacéo cientifica, abordados no segundo

capitulo, foram selecionados cinco indicadores para a analise de contetdo, apresentados a

sequir:

a)

b)

d)

Relacdo com a ciéncia — a partir deste indicador pretende-se verificar de que forma o jogo
lida com as terminologias cientificas, tendo por base a discussdo sobre a linguagem da
DC, principalmente a critica de Eni Orlandi (2008) a respeito do uso de termos técnicos
como forma de legitimar o discurso da ciéncia.

Imersdo — com este indicador procura-se compreender 0S mecanismos e estruturas
utilizados para envolver e absorver o jogador na narrativa, bem como classificar o nivel de
imersdo do newsgame analisado. Para tanto, serdo levados em consideragéo as estruturas
de imerséo propostas por Janet Murray (2003) e os niveis de imersdo considerados por
Lucia Santaella (2007).

Interatividade — para analisar este indicador recorremos aos tipos de interatividade
indicados por Sims (1997) e os cinco atributos propostos por Paul (2007). O intuito é
examinar o processo relacional estabelecido entre jogo e jogador, verificando de que
forma o sistema emite respostas e assim avaliar se a interacdo que ocorre no newsgame
pode ser considerada mutua ou reativa, de acordo com a proposta de Alex Primo (2000).
Autorreferencialidade — pretende-se identificar em que momentos e com que mecanismos
0 jogo faz referéncia a si mesmo, revelando sua capacidade de preservar a “consciéncia do
faz de conta”, apresentando elementos liminares que estabelecam a diferenciacdo entre o
mundo real e 0 mundo virtual do jogo

Regras — todo jogo € constituido de regras e um jogo eletronico deve ser autoexplanatério,
Ou seja, apresentar suas regras automaticamente a medida que a narrativa evolui. Sendo
assim, com a andlise deste indicador objetiva-se examinar como as regras sdo inseridas no

newsgame e a importancia que confere para o desenvolvimento e continuagédo do jogo.

O objetivo é identificar quais caracteristicas estdo presentes no objeto de estudo e

como elas se apresentam, para que se possa avaliar se 0s recursos utilizados criam

possibilidades de um melhor entendimento da informacdo. Dessa forma, esta analise de

conteddo seré descritiva e critica, fazendo alguns apontamentos sobre formas mais eficientes

de uso das tecnologias dos jogos para a comunicacdo, especialmente para a divulgacdo da

ciéncia.
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5.1. Descri¢do do mecanismo do jogo

CSI — ciéncia contra o crime € constituido por cinco fases. A primeira delas mostra a
Cena do crime e 0 jogador precisa encontrar pistas clicando nos objetos. Aqueles que contém
alguma evidéncia importante sdo assinalados por um pequeno quadrado de cor laranja que
fica visivel quando aproximamos o mouse. Com apenas um clique sobre o objeto é aberta

uma janela com informag6es sobre a pista encontrada.

MULTIMIDIA

€5l - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime
Seja vocé també icipe d j i
bt :

Figura 2: As pistas sdo assinaladas por um pequeno quadrado de cor laranja, visivel
quando aproximamaos 0 mouse

As fases seguintes sao:

Fase 2: Necrotério

Fase 3: Laboratorio da Pericia
Fase 4: De volta a cena do crime
Fase 5: Solucéo do caso

As fases 2 e 4 (Necrotério e De volta a cena do crime) sdo bastante parecidas com a
primeira. As pistas sao indicadas pelos quadrados de cor laranja e a cada cligue uma nova
informacdo é fornecida pelo sistema. A fase 3 (Laboratério da Pericia) apresenta fotos dos

suspeitos e todas as evidéncias encontradas na casa. Desta vez é necessario um duplo clique
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sobre cada objeto para que a janela com informacdes se abra. Na fase 5 (Solugéo do caso) o
jogador deve responder a trés perguntas com sua sugestéo para solucionar o caso. Em seguida
0 sistema apresenta a solucdo do crime, fazendo uma retrospectiva dos acontecimentos para

que o jogador confira suas préprias respostas.

O jogo ¢ guiado por um “mestre”, que orienta o jogador e se apresenta como um
“chefe” da investigagdo. Ele ¢ representado por uma pequena fotografia que aparece do lado
esquerdo da tela a cada inicio de fase. As instrugdes vém escritas em um baldo logo acima da
foto. O cenario € estéatico. Cada uma das fases € estruturada sobre uma fotografia, ora da sala
onde ocorreu o crime (fase 1 e 4), ora do corpo no necrotério (fase 2). O Gnico movimento

possivel para o jogador é clicar sobre as pistas.

MULTIMIDIA

€Sl - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime
Seja vocé também um CSI! Participe de nosso jogo, comente pistas no Forum e desvende o misterioso crime
st6 André § bon, Jikia Bl ein, J

rso As

Bem-vindo, novato! Vocé estd prestes a
iniciar sua primeira investigagdo
criminal. clique nos objetos da cena
para ler uma descricdo detalhada. N3o
seja molenga cure pistas que podem

as, siga os seus instintos
r &, principalmente, ndo

Figura 3: O mestre é representado por uma fotografia que aparece a cada inicio de fase,
com as instrucdes em um baldo

5.2. Topicos da analise

Procurou-se identificar cada um dos indicadores selecionados ao longo das cinco fases
gue constituem o newsgame. Ao invés de quantifica-los, nossa proposta € descrever como
cada um desses indicadores aparece e funciona no jogo e, posteriormente, discutir se criam
condicdes de proporcionar um melhor entendimento da informacao.

Foi destinada importancia especial para averiguar se 0S newsgames possuem
caracteristicas que promovam a interatividade e a imersdo do usuario no contexto

representado, facilitando assim, a compreensao do assunto.
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O objetivo é analisar a aplicabilidade do jogo como instrumento para a transmissao de
contedidos, procurando situa-lo em um contexto que privilegie formatos inovadores voltados

para um publico habituado as midias digitais.

5.2.1. Relagéo com a ciéncia

O newsgame utiliza a ficcdo para ilustrar acontecimentos reais, neste caso, 0 modo
como a ciéncia forense atua para a resolucdo de crimes. Como foi salientado por Orlandi
(2008), a terminologia é recorrentemente utilizada para legitimar a DC como um discurso da
prépria ciéncia. Contudo, a autora critica essa postura por acreditar que o emissor da
mensagem perde a chance de explorar formatos e linguagens que levem o leitor a uma
interpretacdo e compreensdo mais eficientes. Concordando com a argumentacdo da autora,
nesta analise procurou-se observar de que maneira as terminologias e procedimentos do
trabalho cientifico foram expostos no newsgame CSI. Com base em observagdes pessoais,
pode-se perceber que nos textos de DC, geralmente os conceitos sdo esclarecidos das

seguintes formas:

e Com a definicdo do termo
e Com uma explicagédo
e Com o uso de analogias

Na analise foi possivel perceber que ndo sdo recorrentes termos de dificil
compreensdo. A linguagem é simples, voltada para um publico jovem e utiliza de bom humor.
Por exemplo, logo na primeira fase, quando o mestre do jogo se apresenta e exple as
primeiras instrucdes, ele usa termos coloquiais, como se estivesse em uma conversa direta
com o jogador: “ndo seja molenga: procure pistas que podem estar escondidas [...] e,

principalmente, ndo ignore as instru¢des do seu chefe. Que sou EU, se vocé ainda nao notou™.

A narrativa do jogo opta pelo uso da explicacdo para especificar determinadas
expressdes ou processos. Na primeira fase, depois que o jogador clica sobre o revélver
presente na cena e identifica corretamente de quem sdo as digitais na arma, o sistema oferece
a opcdo de utilizar a luz ultravioleta para encontrar fluidos corporais. Antes que o jogador
utilize a ferramenta, o mestre do jogo explica sua funcionalidade e em que casos ela deve ser
utilizada: “Fluidos corporais como urina, saliva e sémem possuem substancias que brilham

sobre a luz UV. Com sangue € um pouco mais complicado: é preciso usar uma substancia
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chamada luminol, que reage com a hemoglobina e gera uma fosforescéncia que pode indicar

tracos de sangue”.

A analogia € outro recurso que pode ser observado no préprio desenvolvimento do
jogo. A narrativa é analoga a uma situacdo real, estimula raciocinios e a¢cdes proximas da
realidade, guardadas as devidas proporcdes. A figura do mestre aparece como ponto-chave
para criar o ambiente de simulacéo. Ele exerce o papel do chefe que cobra o cumprimento das
tarefas e orienta a acdo do jogador. Algumas falas do mestre procuram dar mais veracidade a
cena, como acontece no inicio da segunda fase, que se passa no necrotério: “passe um pouco
de pomada de canfora embaixo do seu nariz, respire fundo e comece a clicar”. Dessa forma, a
analogia trabalha para manter a imersao, apresentando elementos para envolver o jogador na

narrativa.

N&o foram encontradas definicbes de expressdes ou procedimentos cientificos.
Contudo, entendemos que a preferéncia pela explicacdo e pela analogia se mostram mais
adequadas a narrativa do jogo, porque reforcam o mundo imersivo ao intensificar elementos

da ficcéo.

5.2.2. Imersao

A imersdo no newsgame CSI — ciéncia contra o crime € estruturada como uma visita -
conceito de Janet Murray (2007) visto no capitulo anterior e utilizado para classificar um tipo
de imersdo que permite poucas acdes do jogador. No jogo em questdo, este deve percorrer
determinados locais em busca de pistas, como a cena do crime, o necrotério e o laboratério.
Mas, ndo é permitido fazer modificacbes em nenhum desses ambientes, ele apenas tem acesso
as informacbes disponibilizadas pelo sistema. Apesar da estrutura da visita estabelecer
adequadamente o limiar entre 0 mundo real e o virtual, € a forma mais limitada de imerséo

entre as trés estruturas possiveis.

A definicdo de papéis é outra estrutura de imersdo definida por Murray (2003) , que,
entretanto funciona mais adequadamente em jogos coletivos, o que ndo € o caso do newsgame
analisado. Ndo ha, assim, a concepcdo de um personagem, ou seja, a definicdo de seu perfil e
caracteristicas, ou a criacdo de um histérico que tornem o papel mais imersivo. A narrativa do

newsgame se limita a delegar ao jogador a funcdo de detive, mas ndo oferece recursos para
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tornar essa funcdo mais atrativa e convincente. Mesmo néo se tratando de um jogo coletivo, a

estruturacdo de uma personagem poderia oferecer mais subsidios para aproximar o leitor.

De acordo com a autora, a melhor forma de estruturar a imersao acontece quando nos
vemos inseridos na narrativa, quando adotamos uma fantasia ou mascara. No ambiente
virtual, o uso de avatares é o recurso que melhor tem alcancado este objetivo. Na classificacao
de Santaella (2007) esse recurso leva a imersdo representativa, ou seja, 0 jogador pode se
“enxergar” dentro do jogo. No entanto, esse elemento nao ¢é utilizado no newsgame CSI:
ciéncia contra o crime, limitando as possibilidades de imersdo. Além de representar o
jogador, o avatar traria também uma maior mobilidade, possibilitando uma navegacdo mais
livre pelo cenario, como a que acontece no Second Life??, sem estar restrita aos cliques sobre a

imagem estatica de cada cena.

Dessa forma, considerando os niveis de imersao propostos por Santaella (2007), o jogo
em questdo estaria classificado na imersdo por redes conectadas, o ultimo nivel em uma
escala decrescente. Segundo ela, navegar na rede implica em imergir em um ambiente
imaterial, constituido por bits e particulas de luz. De fato, 0 newsgame pode ser incluido nesta
classificagdo, mas acreditamos que ndo estad limitado a ela. A proposta da autora estd mais
voltada para os recursos técnicos do jogo, porém apesar de ndo empregar niveis mais
eficientes, como o0 uso de avatares ou a definicdo de personagens, o jogo analisado no
presente trabalho constitui-se como uma ficcdo, um universo fantasioso. Esse aspecto ja
revela a insercdo do leitor em uma ambiente fora do habitual. A imerséo ndo é exclusiva dos
meios digitais e, portanto ndo depende inteiramente dos recursos destes meios. A literatura e o
cinema também tém niveis de imersdo ao envolverem o espectador em suas narrativas, a

diferenca é que o ambiente digital tem a capacidade de aprimorar e elevar essa sensacao.

5.2.3. Interatividade

Com base na analise foi observado que a interatividade no newsgame pode ser
classificada como uma interacéo reativa, de acordo com a proposta de Primo (2000). N&o ha
uma interacdo muatua, segundo a qual ocorre uma acdo interdependente em que sistema e

usuario exercem influéncia um sobre o outro. O jogo emite respostas de acordo com a atuacao

22 http://secondlife.com/
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do jogador, o clique sobre um objeto, por exemplo, mas o feedback somente acontece dentro
das agdes programadas. O individuo ndo terd uma resposta do programa caso aja de uma
forma que ndo tenha sido prevista na criagdo do jogo. Sendo assim ele ndo exerce uma
participacdo ativa, que Lévy (2000) considera como ponto fundamental para a plena
interacdo. Ainda assim, podemos considerar que a interatividade existe, pois em alguma

medida o0 newsgame responde ao usuério, contudo esta é uma interatividade limitada.

Foram observados seis tipos de interatividade, seguindo a proposta de Sims (1997). O
primeiro deles € a interatividade do objeto que esta presente em todo o jogo. Para descobrir
as pistas e prosseguir para a préxima fase, o jogador precisa clicar sobre 0s objetos com o uso

do mouse e assim ter acesso as informagdes.

A interatividade linear € outra modalidade percebida. O jogador pode circular
livremente pelas cinco fases, como ¢ informado pelo mestre logo no inicio do jogo: “Se vocé
se acha muito espertinho, pode pular direto para as proximas fases da investigacao, clicando
no menu abaixo”. Mas essa interatividade ¢ limitada, pois para a conclusdo do jogo ¢
necessario conhecer todas as pistas informadas em cada etapa e algumas vezes sdo exigidas
informacGes adquiridas em fases anteriores, como é destacado logo em seguida na orientacéo
do mestre: “Mas eu nao recomendo! O caso ¢ mais complexo do que parece, vai ser muito

dificil resolvé-lo sem analisar todas as evidéncias”.

O terceiro tipo € a interatividade do suporte. O sistema é facil de ser manuseado e
existem instrucdes para cada fase. Além disso, no canto superior direito da tela existe um
icone para acionar o sistema de ajuda. Entretanto, ao clicar nele a janela que é aberta traz
novamente as mesmas informag6es do inicio da fase. Caso a ddvida do jogador ndo esteja

relacionada aos objetivos da fase em que se encontra, ele ficara sem resposta.

A interatividade do update também foi observada em quase todo o jogo. Se o jogador
ndo encontra todas as pistas ou ndo responde corretamente aos desafios propostos, o0 sistema
ndo o direciona para a proxima fase. Mesmo sendo permitido circular entre as fases
aleatoriamente, a conclusao final depende de uma concatenacdo de pistas e respostas. Na fase
4 (De volta a cena do crime) por exemplo, a resolucdo de uma pista depende da outra: s6 é
possivel ter acesso as pistas que se encontram dentro da maleta se conseguir descobrir a senha
da fechadura que deve ser decifrada montando um quebra-cabeca de papéis picados que forma
uma receita de bolo; a mensagem implicita no bloco de notas também s6 pode ser lida depois

que a maleta for aberta e encontrado o lapis dentro dela; a fase 5 (Solu¢do do caso) somente
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pode ser acessada mediante uma senha fornecida quando a fase 4 esta totalmente completa.
Além disso, 0 mestre sempre questiona se realmente queremos passar para a proxima etapa

sem concluir a atual.

MULTIMIDIA

€Sl - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime

Seja vocé também um CSI! Participe de nosso jogo, comente pistas no Férum e desvende o misterioso crime
S dr Fabiane Zambon, Jitia Blumenschein, Julia Cabral, Marco Moreira / Programacio:

An

s: Kapel

Parece que vocé ainda
ndo achou tudo o que
tinha para achar nesta
cena. Desse jeito vai
ser dificil resolver o
caso. Tem certeza de
que guer

RIS T2 1 [ B

Figura 4: No baldo destacado o mestre pergunta se o jogador quer mesmo mudar de
fase antes de concluir a atual.

|0 E

Em alguns momentos tambem pode ser verificada a interatividade de simulacéo. Na
fase 4 (De volta a cena do crime) para descobrir a mensagem escrita na caderneta € preciso
“rabiscar” com o lapis virtual para que o texto possa ficar visivel. A simulagcdo ¢ muito similar
a realidade: a medida que passamos o lapis sobre a imagem do papel aparecem “tragcos de
grafite” visualizados em relevo, como se estivéssemos rabiscando um papel de verdade. Além
disso, nesta mesma fase, 0 sistema fornece uma senha que permite ao jogador acessar a
proxima etapa e concluir o jogo. Mas a senha somente é fornecida quando o jogador conclui

todas as tarefas.
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MULTIMIDIA

€SI - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime
Seja vocé também um CSI! Participe de nosso

comente pistas no Fi
A 5 o

m e desvende o misterioso crime

Um bloco de notas com
sinais de uso. Se tivesse
um jeito de descobrir o
gue estava escrito na
pagina que foi rasgada...

Figura 5: O lapis virtual imita tragcos de um grafite de verdade.

Na quinta fase (Solucdo do caso) observamos a interatividade reflexiva. Nesta etapa
sdo requeridas poucas agdes do jogador. Ele somente precisa preencher uma ficha com a

solugéo que encontrou para o crime.

MULTIMIDIA

€Sl - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime
Seja vocé também um CSI! Participe de nosso jogo, comente pistas no Forum e desvende o misterioso crime

1. Quem envenenou o juiz?

3. Por que a filha atirou no pai morto?

Figura 6: Na ultima fase o jogador preenche uma ficha com a solugdo final do caso.

Em seguida o préprio jogo apresenta a solucdo do caso passo a passo. Dessa forma o

jogador pode comparar suas respostas e conferir se seu raciocinio estava correto.
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MULTIMIDIA

€SI - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime
Seja voc

rticipe de nosso jogo, comente pistas no F

m e desvende o misterioso crime
Fabiane Zambon, Jitia Blumenschein, Jutia Cabr,

Sua teoria

1. Quem envenenou o juiz? 1. Quem envenenou o juiz?

3. Por que a filha atirou no pai morto? 3. Por que a filha atirou no pai morto?
—

L
<< anterior finalizar

Figura 7: Comparacdo da teoria formulada pelo jogador e a teoria correta do jogo.

A interatividade do newsgame CSI: ciéncia contra o crime também foi analisada de
acordo com a proposta de Nora Paul. Foram avaliados cada um dos cinco atributos propostos

pela autora: midia, acéo, relacionamento, contexto e comunicacao.

Em relacdo ao primeiro deles - a midia — observamos que 0 jogo se caracteriza por
uma narrativa multimidia, pois usa texto e imagens conjugados em uma animacao em flash,
com fluxo gravado, pois ndo é transmitido em tempo real e 0 tempo/espago é previamente
editado.

A acéo do jogo é dindmica e ativa, pois o0 contetdo se move, mas para isso depende da
atuacdo do usuario. As informac6es somente vao aparecer na tela se o jogador clicar sobre os

objetos.

Quanto ao atributo relacionamento, o newsgame pode ser considerado nado-linear,
pois é permitido ao jogador escolher a ordem em que a narrativa serd contada. No entanto,
essa ndo-linearidade é limitada, como foi dito anteriormente, pois determinadas fases
dependem da informacao das anteriores. O contetdo é calculavel, pois as respostas do jogador
ficam registradas no menu, que indica quantas pistas ja foram descobertas, e 0 mestre
responde ao jogador dependendo da acdo que este executou. O conteddo pode ser movido,
portanto é manipulavel - na fase 3 (Laboratorio da Pericia) os objetos podem ser arrastados
sobre a tela para que o jogador os visualize. No entanto, também é limitado, porque ndo €

possivel acrescentar material ou guardar o contetido — uma vez que a pagina é fechada todas
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as acOes executadas até o momento sdo canceladas, ou seja, 0 newsgame é jogado de uma so

vez, ndo ha como continua-lo depois.

O contexto do newsgame é apresentado com links paralelos. Dentro do jogo ndo ha
mencao a outros conteudos, mas logo abaixo sdo encontrados links para duas reportagens
relacionadas e um forum de discussdo. E importante destacar que 0 newsgame é baseado na
reportagem Ciéncia contra o crime, mas ndo a contextualiza. Por outro lado, ao serem
inseridos os links abaixo do jogo é possivel contextualiza-lo dentro de um tema mais amplo: a
ciéncia forense. Ou seja, percebemos que o jogo ndo foi criado isoladamente, ele se refere a

outras reportagens e ao tema discutido na revista.

MULTIMIDIA

€51 - Jogo Ciéncia Contra o Crime

nde o misterioso crime

CENA DO CRIME

SEXTA-FEIRA, 23H47

R N Figura 8: Links relacionados ao jogo que levam a outros
Revista: Sumario da edicdo 257 da Super Conteudos do Slte

Matéria: Detetives de laboratdrio

Os links sdo internos, pois sdo todos conteudos produzidos pela Superinteressante e
estdo relacionados ao jogo, caracterizando uma narrativa hipermidiatica. O conteudo
relacionado é suplementar e duplicativo. Suplementar porque aponta para o forum de
discussdes e para a reportagem Detetives de laboratorio, que ndo fazem parte do jogo, mas o
contextualizam. E duplicativo porque a descricdo do delito retratado no newsgame é repetida
na matéria Ciéncia contra o crime, como forma de exemplificar a acdo de um perito forense
relatada ao longo da reportagem. De qualquer forma os links sdo contextuais, pois se

relacionam diretamente com o jogo.
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O altimo atributo — a comunicagdo — ndo pode ser observado em CSI: ciéncia contra
o crime. Ele é possivel apenas no férum de discussdo entre os jogadores, no entanto, este se

encontra fora do ar e por isso ndo foi possivel analisa-lo.

5.2.4. Autorreferencialidade

Dentre as formas de autorreferencialidade colocadas por Santaella (2007), foram
verificados dois tipos presentes no newsgame: por comandos e pela materialidade.

A primeira instru¢do do jogo traz uma sintese dos fatos: “o presunto ai no meio da sala
é um juiz de 52 anos encontrado morto no escritério de sua casa pela namorada de 22. Tiro no
peito” e a missdo ou comando destinado ao jogador € investigar e descobrir o que realmente
aconteceu. Esse tipo de autorreferéncia é tipico dos games de detetive, que instruem o jogador
recordando fatos anteriores e definem o objetivo do jogo. Nas instru¢cbes é comum
encontrarmos expressdes como “clique nos objetos da cena” (fase 1 - Cena do crime) ou
“clique e arraste para navegar sobre as pistas” (fase 3 - Laboratorio da Pericia). Frases como
essas ratificam que tudo faz parte de um jogo em um ambiente simulado. A palavra “clicar” ¢
recorrente na fala do mestre e evidencia que se trata de um mundo ilusério, pois em uma
situacdo real nos “tocariamos” ou “pegariamos” o objeto, enquanto que no mundo virtual s6 €

possivel clicar. Esses aspectos identificam a autorreferencialidade por comando ou misséo.

A segunda forma de autorreferéncia € mais evidente. A materialidade do newsgame é
indicada o tempo todo pela barra de menu que mostra a fase em que o jogador esta, o nimero
de pistas que ele ja encontrou, quantas pistas faltam a ser encontradas e se hd alguma

ferramenta surpresa que podera ser utilizada (equipamento UV, laudo da pericia, 1apis).

A autorreferéncia é uma das estratégias que permitem diferenciar o mundo virtual e o
atual. Para Murray (2003) o menu presente em todas as cenas funciona como um objeto
liminar, ou seja, contribui para que o jogador tenha a consciéncia que tudo é parte do “faz de
conta”, como foi argumentado por Huizinga (2005). Ao aparecer na tela, o menu faz com que
0 jogador lembre as fases que precisa cumprir, as pistas que tem que encontrar e assim esta

sempre ciente de sua inser¢ao no jogo.
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€Sl - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime
articipe de nosso jo comente pistas no Férum e desvende o
K Tarso Aradjo / o: André Siraneelo’/ Design: F: Zambon, J

abiane
udia

Figura 9: Menu indicando as pistas ja encontradas, a fase atual do jogo e as
ferramentas que podem ser utilizadas.

5.2.5. Regras

As regras sdo definidas de duas formas: no inicio de cada fase e também no decorrer
do jogo e todas elas sdo indicadas pelo mestre. Na introducdo de cada nivel é definido o
objetivo e a forma como 0 jogador deve se comportar para encontrar as pistas e ter acesso as
informacGes. Mas durante o jogo, a medida que o individuo alcanca algumas pistas, sdo
oferecidas novas ferramentas (equipamento UV) ou um novo desafio (descobrir de quem era a
impressdo digital presente na arma, por exemplo), e, consequentemente, novas regras para as

acOes do jogador.
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MULTIMIDIA

€SI - Jogo Ciéncia Contra o Crime

Newsgame: CSI - Ciéncia Contra o Crime
Seja vocé também um CSI! Participe de nosso jogo, comente pistas no Férum e desvende o misterioso crime
Historia: Andr And ia Biumenschein, Julia Cabra

aparente:
filha e
onde o i

0 pé metdlico usado pelos
peritos revelou um
fragmento de impressdo
digital na arma. vocé
conseque descobrir de
quem € a digi 2

(N B0

Figura 10: Novas instruc@es para solucionar o desafio proposto na primeira fase

As regras s@o inseridas automaticamente a medida que o jogo evolui, contribuindo
para diferenciar os newsgames dos jogos tradicionais (infantis, tabuleiro) e inclui-los no grupo
dos jogos eletronicos, como propde Santaella (2007). CSI ciéncia contra o crime €, portanto

um jogo autoexplanatorio, apresenta suas regras automaticamente.

O mestre se apresenta mais uma vez como elemento estratégico do newsgame. O fato
de ser ele o responsavel por indicar as regras contribui para a construcdo do ambiente
ficcional e o envolvimento do jogador, pois procura torna-lo o mais parecido possivel com um
chefe de investigacdo, que determina as ordens que devem ser seguidas. No entanto, pode ser
observado que algumas acOes e regras devem ser descobertas pelo proprio jogador. Por
exemplo, na fase 4, o0 mestre ndo explica o que o jogador deve fazer para abrir a maleta e para
ler 0 bilhete no bloco de notas, ele apenas fornece indicios de que ha pistas importantes nestes
objetos e que existem formas de acessa-las. Mas € o jogador quem deve descobrir como fazer
isso sozinho. Dessa forma, de acordo com Johnson (2005), o sujeito aprende por meio da
sondagem, ou seja, precisa explorar as possibilidades e desvendar pistas. Esse processo
estimula o raciocinio rapido e a tomada de decis6es, fatores que contribuem para a evolugédo
do jogo, mas também podem repercutir no aprendizado pessoal do individuo. Essa é a
proposta principal do autor, afirmando que o modo como jogamos influencia o

desenvolvimento cognitivo, nos tornando mais inteligentes.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

No inicio deste trabalho abordamos o papel fundamental da Divulgacdo Cientifica de
proporcionar uma reflexdo e visdo critica da prépria ciéncia. Mas como fazer para que essa
discussdo ocorra na sociedade? O primeiro passo € criar condi¢des para que o publico
compreenda a informacéo cientifica. O segundo é mostrar que a ciéncia ndo esta apenas nos
laboratorios e institutos de pesquisa. Ela desempenha importancia no cotidiano das pessoas e
no desenvolvimento social. A estratégia para atingir essas etapas comeca pela linguagem
utilizada na transmissdo da mensagem. A partir de nossa andlise observamos que o0s
newsgames apresentam um caminho que pode colaborar para os objetivos da DC. CSI —
ciéncia contra o crime usa a narrativa ficcional para mostrar a atuacdo da ciéncia na
investigacdo criminal, ou seja, em um ambito fora do espaco comumente atribuido ao
cientista. No entanto, pode-se argumentar que a ficcdo também € utilizada em outras
plataformas. O que percebemos é que 0 jogo apresenta como diferencial a capacidade de

envolver o leitor nessa narrativa, fazendo com que o conteudo seja mais acessivel ao publico.

O recurso adotado é uma linguagem coloquial, bem-humorada e que a0 mesmo tempo
expande o conceito de leitura para algo além do texto. No newsgame o publico pode se
inteirar do assunto se envolvendo com ele, interpretando outros signos, e nao apenas lendo. O
jogo ndo costuma usar as terminologias técnicas e cientificas, na verdade ele funciona mais
como um exemplo da atuacdo da ciéncia e menos como a definicdo de conceitos ou

procedimentos. Prefere “mostrar” a agdo em vez de descrevé-la somente.

Até mesmo o sistema de regras do newsgame contribui para desenvolver novos
mecanismos cognitivos. Apesar de as instrucdes basicas serem inseridas gradativamente, a
cada inicio de fase ndo sdo especificados todos os passos do jogo. O jogador precisa descobrir
como desvendar as pistas e seguir em frente. Por meio dessa sondagem, o dispositivo estimula

0 raciocinio até que o usuario/interagente consiga atingir o objetivo proposto.

Sendo assim, entre os niveis do leitor imersivo, aquele que mais se identifica com a
l6gica de navegacdo do newsgame analisado é o detetive. A partir de erros e acertos, 0
internauta compreende o desenvolvimento do jogo e acumula informacBes para chegar a
solucdo final do caso. O leitor errante, mesmo que consiga percorrer as primeiras fases, se ndo
utilizar a memdria a seu favor ou fizer conexdes entre os conteudos, provavelmente nao tera

subsidios suficientes para encerrar 0 jogo. O internauta previdente transitaria pela narrativa
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com mais facilidade que os outros dois - o leitor errante e o detetive - pois € 0 mais experiente
entre eles. Sua navegacdo ndo é aleatdria, ele antecipa as consequéncias de suas escolhas e
tem a habilidade de conectar as informagfes com que se depara, facilitando a memorizacéo e
a conexdo das pistas que encontra pelo jogo. Por usar previsibilidade como ldgica de sua
navegacao ele pode criar familiaridade rapida com o jogo, uma vez que 0s movimentos do
jogo ja foram previamente determinados e repetidos em vérias fases. Contudo, também
exigiria um sistema mais complexo do que o apresentado, pois 0 newsgame oferece a ele
poucos desafios. O leitor previdente ficaria mais confortavel diante de um ambiente que o

surpreendesse a cada resposta e 0 estimulasse a criar novas conexdes e inferéncias.

O ambiente comunicacional dos newsgames estad mais relacionado ao mundo virtual
que a informacdo em fluxo, definidos por Lévy. Isso porque o contetdo ndo pode ser
modificado, independente do periodo em que for acessado, e segue uma légica preconcebida,
ndo pode ser filtrado ou apresentado mediante a vontade do leitor, apresenta-se de acordo com
a logica definida para o jogo. As informagdes sdo dispostas ao longo da narrativa e somente
podem ser acessadas a partir do momento que o jogador inicia sua navegacao naquele mundo

ficcional e virtual.

Por isso, a interatividade no newsgame ainda estad marcada por um sistema mais
reativo do que interativo. Para cada acdo existe uma resposta do jogo, mas ela sempre sera a
mesma para qualquer usuario em qualquer tempo. Como foi dito, ndo ha uma personalizacao
do contetido. As respostas do jogo sdo previamente determinadas, configurando-se em um

processo de estimulo-resposta e ndo em uma negociacdo entre Usuario e sistema.

A prépria producdo do jogo precisa prever qual sera a acdo para estabelecer as
respostas que o sistema vai fornecer. Esse processo revela a presenca do efeito-leitor,
assinalado por Orlandi (2008), pelo qual o autor ou produtor de um contetdo procura antever
a reacdo e interpretacdo do leitor para que com base no efeito desejado construa o seu
discurso. Além disso, trata-se de uma ficcdo criada a partir de informacdes reais. Para chegar
a este roteiro, a equipe precisou interpretar a informacédo da reportagem e transforméa-la em
um novo género. Essa estrutura também leva a uma interpretacdo do préprio usuario. Para que
finalize o jogo, ele precisa interpretar e relacionar pistas e assim criar um entendimento mais

amplo do assunto que esta acessando.

Como Pierre Lévy (2000) ja havia alertado, frente as novas tecnologias a comunicacgéo

precisaria desenvolver formatos diversificados, baseados na associacdo de varias midias. O
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newsgame surge para suprir uma necessidade propria da comunicacdo de inovar seus
processos. Mostra uma conjuncdo de formatos aparentemente opostos: 0s jogos, antes Vvistos
como ferramentas para o puro entretenimento, e a informacao jornalistica, que preserva ainda
hoje a fungdo de informar sobre causas sérias, que tenham repercussdo na vida dos individuos.
Contudo, no newsgame analisado ainda ndo foi possivel alcancar todos os elementos da
convergéncia de midias, tendéncia que vem se confirmando no ambiente do jornalismo na
web. O uso da personalizacdo, por exemplo, é uma dificuldade, pois demandaria que o0 jogo
fosse um sistema aberto, passivel de modificacdes pelo préprio usuéario. O potencial de
hipertextualidade também deixa a desejar . Os poucos links encontrados na pagina levam a
contetdos do mesmo site e que ndo ampliam o assunto. Se ao contrério, os links levassem a
informacOes diferenciadas, a navegacao do leitor seria mais complexa e proporcionaria uma

compreensdo mais acentuada do assunto e uma reflexdo mais eficiente.

O newsgame trabalha com dois aspectos importantes apontados por Vogt (2006) para
tracar um novo rumo para a cultura cientifica: a liberdade e a criatividade. Como jogo, seu
carater de liberdade ja fica evidente, como foi identificado por Huizinga (2005), pois ndo ha
uma obrigacdo de jogar, mas sim uma vontade livre por parte do jogador. E também é
criativo, cria uma forma diferente de tratar a informacdo, inova diante de outros formatos. 1sso
corresponde ndo sO a necessidade do novo leitor, mas a uma necessidade do proprio ser
humano que reivindica pela novidade. Baseado na proposta de Santi (2010), observamos que
0s newsgames caminham para o desenvolvimento de uma nova linguagem, que vai além da
simples mistura de entretenimento e informacao, pois trazem elementos capazes de envolver o

leitor em uma narrativa ladica, com a qual é possivel aprender e se divertir.

Contudo a simplificacdo continua a ser um risco. Mesmo que a simulacdo promovida
pelo jogo, por vezes, faca 0 usuario se sentir irritado, intrigado por ndo conseguir desvendar
uma pista, ou que ele experimente 0 mesmo prazer da investigacdo sentido por um detetive
profissional, guardando as devidas proporcdes, a ficcdo no newsgame pode levar o publico a
concluir que o trabalho da ciéncia ndo passa de uma mera diversdo. Entretanto, isso nédo
corresponde a realidade. Dai a importancia de fazer com que o newsgame seja um
complemento e ndo a Unica forma de transmitir o contetdo. A matéria jornalistica tradicional
seria a responsavel por fazer esse contrapeso e situar a informacéo cientifica em seu contexto

real.

Os newsgames ainda ndo sdo uma ferramenta completamente ideal, mas desenham

perspectivas otimistas para a configuracdo de um formato criativo e inovador para a
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comunicacdo. Em menos de uma década ja obtiveram grande repercussdéo e com o0
aprimoramento da tecnologia e das narrativas tendem a langar modelos mais eficientes. A
imersdo e a interatividade sdo dois aspectos que merecem e precisam ser aperfeicoados. A
Divulgacéo Cientifica, ao agregar esta ferramenta, pode ndo sé tornar mais atrativo e eficiente
0 seu contetido, mas também conquistar novos publicos, principalmente os jovens. Somente
quando o leitor estiver adequadamente informado a respeito da ciéncia sera possivel inseri-lo

na Cultura Cientifica.
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L ]
Gm I I Daniela Aradjo <daniela.camila.araujo@gmail.com>
ty L00gle

RES: duvida sobre newsgames da Super

Frederico Di Giacomo Rocha <FrRocha@abril.com.br> 5 de novembro de 2010 17:15
Para: Daniela Araujo <daniela.camila.araujo@gmail.com>

Ol4, Daniela, seguem as respostas:
Ola Frederico,
muito obrigada pela atencéo.

Suas respostas serdo importantes para a execucao de minha pesquisa.
Seguem as perguntas:

Qual o programa utilizado para a producdo dos newsgames?
Olha ndo existe um "programa especifico para producao de newsgames". No nosso caso, usamos
Flash, mas existem coisas em 3D e Flex também. Basicamente, qualquer programa usado para se
programar um jogo pode ser usado para fazer um newsgame.

Quem participa da equipe de producdo? (por favor se possivel especifigue nomes e funcdes, ou
pelo menos as funcdes)

Olha, minha equipe cuida dos sites do Guia do Estudante, Superinteressante, Mundo Estranho e
Aventuras na Historia. S3o dez pessoas (Eu como editor, um editor-assistente, 2 repdrteres, 2
designers, 1 webmaster, um estagiario de webmaster e 2 estagiarios de texto). Mas newsgames sdo
apenas uma das coisas que fazemos aqui. Para produzir um newsgame precisamos de reporter,
editor, roteirista e/ou game designer, designer, ilustrador e programador.

Se existem jornalistas trabalhando na produgéo dos newsgames, por favor especifique as
atribuigdes deles.

Aqui na minha equipe além de reportagem e edigdo, os jornalistas também sdo responsaveis por
criar a maioria dos roteiros dos jogos e algumas mecanicas. Alguns projetos sdo coordenados
pelos editores e outros pelos webdesigners.

Em que casos € definido que vai ser produzido um newsgame? E quem define isso?
Olha a primeira coisa é analisar em que plataforma aquele fato vai ser melhor narrado. Pode ser
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um newsgame, mas pode ser também um video, um infografico ou um simples post de blog.
Definir o meio para emitir com eficiéncia a mensagem. Nos casos em que vocé pode fazer o
jogador "viver" a experiéncia que vocé quer retratar, vale a pena fazer um jogo e ele sera mais
didatico que uma simples reportagem. N6s tentamos produzir um contetldo multimida por més
aqui no nacleo - no minimo. Quem define se produziremos um newsgame sou eu em didlogo com
minha equipe. Os diretores de redacdo das revistas também podem sugerir, quando acharem
interessante que alguma matéria da revista se desdobre em game.

Explique um pouco mais sobre o processo de producdo dos newsgames (quais as etapas, como é
dividido o trabalho etc)

O newsgame comega como uma reportagem normal, com uma reunido de pauta. Depois vem a
apuracdo jornalistica e ns pensamos na mecanica. A mecanica define como sera o jogo: Um game
de tiro? Um jogo de corrida? Um quiz? Depois disso é preciso escrever o roteiro ou descritivo do
jogo. Esse descritivo (wireframe) é passado pro ilustrador e pro designer que vao cuidar do visual
do jogo. O jogo pode contar com um designer de audio também. No final, entra a programacéo
que vai fazer as ideias do roteiro e da apuragdo funcionarem no ambiente criado pelo designer e
pelo ilustrador. A Ultima fase sdo os testes com usuarios.

Quanto tempo leva o processo de producao?
O newsgame mais rapido que fizemos demorou um més. Ja chegamos a precisar de mais de seis
meses para finalizar um jogo para o Guia do Estudante. A média sdo dois meses.

Na pesquisa que estou fazendo cheguei a conclusao de que a imersdo (capacidade de inserir 0
jogador de forma que ele faca parte da narrativa) e a interatividade sdo dois elementos de grande
importancia no jogo. Esses pontos sdo levados em consideracdo nos newsgames da Super? De que
forma?

O fato de escolhermos a plataforma newsgames leva em conta justamente a interatividade e a
imersdo. Como eu disse acima: " Nos casos em que vocé pode fazer o jogador "viver" a
experiéncia que vocé quer retratar, vale a pena fazer um jogo e ele serd mais didatico que uma
simples reportagem”

Destaque as principais caracteristicas dos newsgames que 0s tornam interessantes para um veiculo
de comunicacéo.

Os newsgames tém por objetivo informar de forma divertida. Levar a informacdo para plataformas
e pessoas diferentes. Aliando entretenimento com informacéo, vocé atinge um publico que ndo
estaria diretamente ligado nas noticias em formato tradicional. VVocé explora a linguagem da maior
industria do entretenimento(Sim os games estdo dando mais dinheiro que o cinema) e suas
multiplas possibilidades. O time spent do seu site vai aumentar, a audiéncia dos newsgames
costuma ser boa e vocé ainda vai associar a marca da sua empresa & inovacao.

Caso seja de seu interesse ao final da pesquisa posso encaminhar os resultados para que tenha
conhecimento.
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Por favor me encaminhe sim. Qualquer outra davida, estou a disposicao...

[Texto das mensagens anteriores oculto]
[Texto das mensagens anteriores oculto]
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