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RESUMO

O Newsgame Fragmentos do Passado (http://www.fragmentosdopassado.com/) propée um

modelo diferente de jornalismo digital, fazendo com que os fatos noticiosos se transformem
em historias construidas com o puablico, em ac¢Bes conjuntas. Desta forma, o pablico tem
entretenimento sem deixar de se informar, pois o game foi produzido a partir de fato
noticioso. Tem como assunto a historia do ex-presidente Jodo Goulart. O trabalho contribui
para pensar 0s newsgames e suas possibilidades em estratégias jornalisticas no contexto
digital. Para a discussdo, foram utilizados referenciais tedricos sobre a historia e as
definicbes dos newsgames, 0s newsgames e a pratica jornalistica e jornalismo e

entretenimento.

PALAVRAS-CHAVE: informacéo, Jodo Goulart, jornalismo digital, Newsgame.

1 INTRODUCAO

Este trabalho fala sobre a experiéncia da criagdo da estrutura de um newsgame.
Segundo Bogost, Ferrari e Schweizer (2010, p.5), este “pode ser bom para o jornalismo
como meio independente de divulgacdo de noticias ou como complemento das formas
convencionais de noticias”. O newsgame que sera descrito neste artigo foi estruturado como

parte do projeto experimental do trabalho de conclusdo do curso de Jornalismo da
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Universidade Federal do Pampa. A ideia principal é fornecer informacbes jornalisticas
capazes de complementar as coberturas noticiosas existentes sobre a morte e a exumacao de
Jodo Goulart. Através do newsgame, é possivel fazer isso, conforme Bogost, Ferrari e
Schweizer (2010). Além disso, pretende-se disponibilizar informagdes de forma
esclarecedora, mas ao mesmo tempo entretendo o leitor/jogador.

O tema do newsgame € a histéria do ex-presidente do Brasil, Jodo Goulart, séo-
borjense que comandou o pais. A opcao pelo assunto se deu a partir da ampla cobertura
jornalistica da exumacédo do corpo de Jango, em Sdo Borja, no ano de 2013. O fato gerou
davidas e polémica. Jango foi exilado na época ditadura, vindo a falecer misteriosamente na
Argentina. Seu corpo foi enterrado na sua terra natal, Sdo Borja, sendo sepultado sem
honras funebres. A investigacdo do caso foi reaberta em 2013 com a instauracdo da
Comissdo Nacional da verdade. Como € possivel observar, o assunto envolve varias
discussdes e indagacdes, sendo necessaria a abordagem esclarecedora.

Diante disso, acredita-se que a forma de apresentacdo de noticias possivel no
newsgame pode colaborar no esclarecimento do fato de maneira ludica e interativa. Assim,
com essa intengéo, foi construido o newsgame Fragmentos do Passado. Ele foi estruturado
como complemento de noticia acerca do assunto publicado no jornal gaicho Zero Hora. A
noticia de Zero Hora “Comeca em S3o Borja a exumacdo de Jango™>, publicada em
13/11/13, foi escolhida tendo em vista a sua estruturacdo. Ela traz, além do texto principal,
outras informacBes secundarias em links expostos no corpo da noticia. Esses links
direcionam os leitores para outros dados relacionados a Jodo Goulart, tais como, 0s
esclarecimentos que exumacao pode trazer sobre a morte, o relato da viiva Maria Thereza
Goulart, imagens do dia da exumacéo e de manifestacdes de apoio ao ato. Considera-se que
0 newsgame Fragmentos do Passado, contando partes da historia de Jango, poderia ser mais
um dos complementos desta noticia, podendo ajudar no esclarecimento sobre o contexto
histérico no qual o ex-presidente governou o pais, bem como na compreensdo da
configuracdo da época em que ocorreu a sua morte.

Além disso, outras fontes oficiais foram consultadas para a elaboracdo do
newsgame, como 0s sites do Instituto Jodo Goulart e da Comissdo Nacional da Verdade, em
diversas apresentacdes: textos, fotos, videos e audios. A narrativa do jogo se da na casa da
familia Goulart (Memorial Jodo Goulart). Cada fase se desenvolve em um comodo. As

informacGes estdo em moveis e objetos e auxiliam o jogador a passar de fase. Com a

® Disponivel em: http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/politica/noticia/2013/11/comeca-em-sao-borja-exumacao-de-jango-
4332093.html
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exposicdo das imagens internas do museu, e feito um resgate historico da vida do ex-
presidente, tendo como enfoque a sua morte.

Os newsgames podem alongar a narrativa dos fatos, como apresentado por Jenkins
(2008) em discussdo sobre a narrativa transmidiatica. No caso aqui trabalhado, acredita-se
que o publico, além de acompanhar a exumacdo do Jango em meios impressos,
radiofénicos, televisivos e na web, podem jogar um newsgame tendo uma experiéncia
diferente com os acontecimentos que definem uma parte da historia politica do pais. O
objetivo geral do presente trabalho € construir um newsgame com informagdes baseadas em
noticias sobre a exumacdo de Jodo Goulart publicadas no webjornal gaticho Zero Hora.com,
informacdes do site do Instituto Jodo Goulart e coletadas no Memorial Jodo Goulart e nas
coberturas da exumacéo e inumacao de Jango. Além disso, a finalidade é conhecer e pensar

as possibilidades e os desafios dos newsgames para o jornalismo.

3 JUSTIFICATIVA

Atualmente, o jornalismo digital vem vivenciando préaticas bastante diferentes das
conhecidas historicamente. Uma delas é o newsgame, em traducdo livre, jogo de noticia.
Trata-se de uma proposta de modelo de jornalismo que ja foi experiéncia de maneira timida
no impresso e, atualmente, esta, aos poucos, sendo utilizada no formato digital.

Acredita-se que essa pratica pode ser considerada jornalistica, pois, apesar de 0s
games se utilizarem do entretenimento, 0 newsgame usa técnicas jornalisticas na sua
composicdo. Sdo exemplos a escolha da pauta, a apuracdo, a producdo, a redacdo e a
edicdo, entre outras, que fazem parte do cotidiano de producao do jornalismo convencional.
Normalmente, os assuntos abordados nos newsgames sao acontecimentos que repercutiram
nas midias tradicionais.

Os newsgames s@o construidos através de “fatos noticiosos que sdo transformados
em jogos e sdo caracterizados como ‘noticias frias™ (DEDA; ANDRADE; BONINI, 2012,
p.4). A producdo deles depende da estrutura e equipe disponivel. Por esse fato, é dificil
conseguir trabalhar com pautas consideradas quentes, pelo motivo do “longo tempo para ser
aplicado e a baixa duragdo da agenda midiatica”. Contudo, as noticias que sdo trabalhadas
nesses aplicativos, de alguma forma, repercutiram na sociedade. Sdo exemplos grandes
polémicas ou informacBes de valor relevante para a sociedade (DEDA; ANDRADE;
BONINI, 2012).
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As classificacbes dos newsgames, de acordo com Bogost, Ferrari e Schweizer
(2010) sdo: editorial, tabloide, reportagem, infogréfico, plataforma, puzzle, letramento,
comunitario, documentario. O projeto experimental aqui apresentado utiliza os modelos do

newsgame documentario, marcado por

Titulos que envolvem eventos histdricos e atuais, de maneira similar aos
documentarios fotogréaficos, cinema e reportagem investigativa. Geralmente largos
em escala e tamanho, estes games oferecem experiéncias com eventos que merecem
ser publicados, algo impossivel de capturar no impresso ou em programas de radio.
No caso de eventos passados, eles recriam tempos, espagos e sistemas que podem
ser entendidos de maneira diferente, de arquivos filmados ou imaginados.
(BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.7).

Através do resgate da historia de Jango, utilizando como fonte principal fotografias
do passado e atuais, 0 jogador, através do newsgame criado neste trabalho, conhece a casa
da familia do ex-presidente, mesmo estando em uma cidade distante da sua terra natal.
Além disso, pode ter contato com informacdes sobre a sua morte, fato abordado por causa
dos questionamentos da Comissédo da Verdade.

O interesse pela construcdo de um newsgame surgiu a partir da necessidade de criar
um conteddo jornalistico mais dindmico, em que o leitor receba informacdes e, a0 mesmo
tempo, um conteddo atraente, com fotos, quiz, palavras-chave, que leva a descobrir outras
informacGes sobre determinado assunto de forma dinamica, que fixe o contetdo. Isso em
abordagens que consideram o perfil do leitor atual que, conforme Jenkins (2008), tem
preferéncias e praticas diferentes na cultura da convergéncia. Na atualidade, o jornalismo
digital desenvolve-se em meio ao surgimento de diferentes praticas. O autor explica que,
apesar de novas opg¢des para 0 consumo de conteidos e noticias estarem surgindo a todo o
momento, ndo existe uma colisdo das velhas midias com as novas, mas sim a mistura e a

reinvencdo delas.

Desta forma, ele tera informacdes como nas noticias tradicionais. A diferenca esta
na forma de apresentar o contetdo jornalistico. A proposta do newsgame traz pequenos
textos com informacdes em forma de fotos, audios e videos. O leitor € instigado a vivenciar
uma forma distinta de narrativa, sem perder a base do jornalismo de trabalhar com a
aproximacao da veracidade dos fatos.

O presente trabalho visa, com a criacdo do newsgame, entender, na pratica, como

funciona esta diferente opcdo de narrativa dos acontecimentos. Por sua natureza, esta
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promete ser mais atraente e ludica. Através da interagdo em busca das informacdes,
acredita-se que pode ocorrer a compreensdo do contetdo de maneira distinta. 1sso devido a
experiéncia da simulacdo dos fatos vivenciada pelo jogador. A cada cena ou nivel atingido
no newsgame, mais informado fica o leitor. O aprendizado, como Azevedo e Andrade
(2008, p.1) ressaltam, vai além do game over. Sendo assim, vencendo ou ndo, 0 hewsgame
deve cumprir com o principal objetivo do jornalismo, que é o de informar.

Apesar de o newsgame ndo ser considerado ainda um género jornalistico,
considerando analises de Dias Noci e Salaverria (2003) e Barbosa, Mielniczuk e Larrondo
(2008), ele possui tracos de narrativa jornalistica. O ex-editor da Internet do Ndcleo Jovem
da Revista Superinteressante, Fred Di Giacomo, considera que se trata de um género
jornalistico. “Acho que o newsgame é um novo género jornalistico. A classificacdo seria
essa mesmo: newsgame ou, em portugués, "jogo jornalistico”. lan Bogost, um teorico
americano, criou subgéneros para 0S newsgames, COmo O game cartoon e 0 game
infografico.

Como visto, existem pontos de vista diversificados sobre a legitimidade dos
newsgames como conteddos jornalisticos. Por isso, considera-se relevante problematizar a

questdo, bem como realizar experiéncias com esse modelo de apresentacdo de informacoes.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

No projeto experimental descrito neste artigo, foram utilizadas as técnicas da
pesquisa documental e da entrevista jornalistica e escolhido o formato documentéario para a
constituicdo do newsgame Fragmentos do Passado. A pesquisa documental, segundo

Martins e Teophilo, é a

caracteristica dos estudos que utilizam documentos como fontes de dados,
informacdes e evidéncias. Os documentos sdo 0s mais variados tipos, escritos ou
ndo, tais como: diarios, documentos arquivados em entidades publicas e entidades
privadas; gravagdes; correspondéncias pessoais e formais; fotografias; filmes e
mapas etc.(MARTINS, TEOPHILO 2009, p.55),

A documentacdo serviu neste trabalho, de base para o inicio do processo de
apuracdo para a constituicdo do newsgame. Primeiramente, a historia do ex-presidente foi
pesquisada através de notas oficiais, artigos, documentos, jornais, revistas, tudo sobre a vida
politica e pessoal de Jodo Goulart. Todo esse processo levou cerca de trés meses, entre

novembro de 2013 e janeiro de 2014.
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Entrevistas jornalisticas também foram realizadas.

“O jornalista ndo pode se limitar a descrever o que viu, mas precisa essencialmente
colher informagdes, ouvindo pessoas importantes ou andnimas, pois todas elas,
conforme a natureza do fato, tém elementos valiosissimos para oferecer. Elas sdo a
técnica de obtencdo de matéria de interesse jornalistico, por meio de perguntas a
outrem” (ERBOLATO, 2006, p.157).

Foram entrevistadas, durante a apuracdo jornalistica realizada, as seguintes fontes:
Jaqueline Cassafuz, responsavel pelo Memorial Jodo Goulart; Christopher Goulart, neto de
Jango; a Ministra da Secretaria de Direitos Humanos, Maria do Rosério; o perito cubano
Jorge Perez; o governador Tarso Genro e, José Eduardo Cardozo, ministro da Justica. 1sso
ocorreu nos dias 05/11/2013, 13/11/2013 e06/12/2013. As declaragOes serviram para
esclarecimentos das pesquisas e para a constituicdo dos textos compostos para 0 jogo.

Com todas as informagdes necessarias para iniciar a criagdo do newsgame, em
reunido de pauta, a exumacao do ex-presidente Jodo Goulart foi escolhida. O fato envolve
varias polémicas e estava em ampla exposicdo na midia no més de setembro de 2013.
Depois disso, pesquisas foram feitas no Memorial de Jodo Goulart.

Optou-se por fazer um jogo com fotos para o plano de fundo, do cenario e dos
objetos, que serviriam de botdes. O modelo foi baseado no jogo “CSI: Ciéncia contra o
crime”, da revista Superinteressante. Descreveremos o processo mais adiante.

Priorizou-se, neste trabalho, a apuracédo cuidadosa com a origem das informacdes. O
acesso aos documentos antigos foi dificil. Foram feitas a verificacdo de documentos
expostos no Museu Jodo Goulart e pesquisas no site do Instituto Jodo Goulart. Essas duas
fontes deram inicio a apuracéo. Depois disso, foi iniciada a producao.

As primeiras coletas envolveram a captura de imagens na exumacédo de Jango, que
ocorreu no dia 13/11/2013. Neste dia, 0 acesso ao cemitério ficou restrito somente para a
imprensa. No entanto, o acesso foi possibilitado para a coleta das fotos para o presente
trabalho. Porém, ocorreram outras dificuldades para capturar as imagens na exumacao e na
inumacdo. Sdo elas as condicdes climaticas adversas, a falta de estrutura para a imprensa e
de equipamentos (tripé e lente com melhor zoom) e a longa duracdo das coberturas. No
museu, a baixa iluminacdo e cuidados com os objetos enquadrados em armarios de vidro
impossibilitaram o uso do flash da maquina fotogréfica, para evitar problemas com o
reflexo. Contudo, foi possivel o aprendizado e a experiéncia de duas grandes coberturas
jornalisticas.

A clipagem das noticias sobre o assunto também foi feita, visto que estas producoes

se ddo com as chamadas “noticias de gaveta”, que ajudam a compor a narrativa. Foram
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consultadas vinte noticias, e serviram de base duas noticias ao game, foram as seguintes
“Comega, em Sdo Borja, exumagao de Jango” publicada na Zero Hora Online no dia 13 de
novembro de 2013 e o texto “Na linha do tempo de Jango” publicado no site do Instituto
Jodo Goulart. Elas serviram de apoio para narracdo do newsgame. Basearam os dados

inseridos em parte do newsgame aqui produzido.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A linguagem de programagdo utilizada na construgdo do newsgame € a Action Script
a mais utilizada pelo Macromedia Flash 8 Professional . O programa acessivel na época da
producdo do jogo para fazer animagbes. Por esse motivo, foi feito o newsgame nesse
software, pois as fotos utilizadas foram transformadas em cenas com recursos de botdes
para arrastar e clicar, possibilitando a interacao reativa (PRIMO, 2011). As fotos utilizadas
para palco principal do newsgame séo da casa da familia Goulart, em S&o Borja, que hoje é
0 Museu de Jo&o Goulart.

Vale lembrar que a construcdo dos conteudos textuais, baseados em informacdes
previamente apuradas e checadas, e as fotografias, foram feitas, em sua totalidade, pelas
autoras deste projeto experimental. Trata-se da etapa de producéo jornalistica envolvida no
trabalho. Porem, as alunas ndo sabem programar.

E por isso, o programador Jeferson Brites entrou em acdo. Ele € o responsavel por
toda a programacao. Primeiramente, as fotografias passaram por um filtro de textura para
ficar semelhantes as fotografias da época em que viveu a familia Goulart na casa. A partir
disso, foi iniciada a criacdo da historia do newsgame. Para isso houve a roteirizacao gque se
deu com a escolha do formato documentério para poder resgatar a histéria de Jodo Goulart,
atualizando-a com o fato recente da exumacéo de corpo. A edicdo weve papel fundamental
para a construcdo da narrativa. A partir dela, foram escolhidos os fatos envolvendo Jango
que teriam mais relevancia para as informagdes do newsgame.

O newsgame foi dividido e organizado em seis partes, que séo as fases do jogo de
noticias. A divisdo do jogo esta disposta da seguinte maneira: a primeira fase € sobre a
familia de Jango e sua vida; a segunda aborda a ditadura de 1964 a 1985; a terceira fase
expbe a religiosidade e o casamento de Jango; a quarta fase narra alguns fatos sobre a
historia da familia Goulart; a quinta etapa fala da vida politica Jodo de Goulart; a sexta e
Gltima fase trabalha o fato mais recente dessa histéria, que € a exumacdo e inumacdo de

Jango, com galeria de fotos sobre tais acontecimentos em secdo especial.
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A redacdo foi divida em boxes informativos que compdem cada fase do
newsgame.Sao informagdes sobre o ex-presidente Jodo Goulart. Cada fase do game €
composta por uma pergunta sobre fatos relevantes sobre a historia dele, que visam instigar a
curiosidade do leitor/jogador para continuar passando de fase e adquirindo novas
informacdes sobre a histéria de Jango. Porém, se a pessoa ndo jogar até fim, terd as
informacdes necessarias. Os jogadores se informam de qualquer maneira, ganhando ou

perdendo.

6 CONSIDERACOES

O projeto experimental apresentado neste trabalho tem o intuito de experienciar a
pratica de fazer jogos para repassar informacdes jornalisticas. Na pesquisa da pesquisa, foi
possivel perceber que ndo se trata de uma iniciativa totalmente nova. O newsgame pioneiro
foi feito em 1890: o “Round The World with Nellie Bly”. Ele buscou retratar a volta ao
mundo da jornalista Elizabeth Jane Cochran, conhecida como Nellie Bly. No jogo de
tabuleiro, cada casa representava um dos 73 dias de viagem de Nellie” (DI DIACOMO,
2012, online). Entretanto, as tecnologias digitais ajudaram na sua atualizacdo, pois as
possibilidades que partem da sua utilizacdo sdo o diferencial nos newsgames
contemporaneos.

A principal pergunta do trabalho é: como o newsgame pode ser classificado no
jornalismo? Questiona-se se € um novo género. Existem opinides que os consideram como
tal, como visto a partir de Seabra (2009), Di Giacomo (2014) e Bogost, Ferrari e Schweizer
(2010). Entretanto, os autores Dias Noci, Salaverria (2003), Larrondo, Barbosa e
Mielniczuk (2008), apesar de observarem uma mudanca nos géneros ciberjornalisticos a
partir da quarta geracdo do jornalismo digital, ndo incluem os newsgames entre essas
alteracdes.

Diante disso, este projeto experimental se apresenta como um teste e, com isso,
através da producdo do Fragmentos do Passado, chegou-se a conclusdo de que todas as
etapas necessarias para fazer o jogo jornalistico teve praticas comuns do que é feito em
formatos tradicionais do jornalismo. No processo da sua construcao, ocorreram a reunido de
pauta, a apuracdo, a producdo, a edicdo, a redacdo, momentos intrinsecos ao trabalho do

jornalista.
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Sobre o entretenimento proporcionado ao leitor/jogador, considera-se que ndo ha
limites que tornem obrigatoria a separacdo entre o ludico e a informagdo, em usar um e o
outro juntos no jornalismo. Usando-0s na medida certa, consegue-se uma receita com uma
experiéncia interessante no consumo das noticias. No Fragmentos do Passado, foi mantida a
linguagem jornalistica e, em alguns momentos, foi usada uma forma mais dialogada para
guiar o leitor. Contudo, durante todo o jogo, o que prevalece sdo as informacdes e notas
explicativas. O entretenimento esta no desafio de passar as fases para vencer o0 jogo.

Por tudo o que foi dito, considera-se que foi atingido o objetivo de construir um
newsgame para narrar fatos relacionados a historia do ex-presidente do Brasil, Jodo Goulart,
cujo conteudo, além de ser ladico, apresenta informagdes baseadas em apuracdo
jornalistica. Considera-se que se construiu um newsgame com informacGes baseadas em
noticias sobre a exumacao de Jodo Goulart publicadas no webjornal gaicho Zero Hora.com
e em informagdes do site do Instituto Jodo Goulart. Além disso, foi possivel, atraves da
analise teorica, conhecer e pensar as possibilidades e os desafios dos newsgames no
jornalismo.

E importante observar que os newsgames estdo ainda engatinhando e ainda ndo se
consolidaram na rotina do jornalismo e nem da academia, desta forma o trabalho pretende,
de forma simples e em carater inicial, provocar mais analises e discussdes para trabalhos

futuros gue atentarem para o tema.
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