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Newsgames e Social Games como ferramentas atuantes em novos
modelos comunicativos de engajamento

Resumo

Com o crescimento das indlstrias dos
videojogos e devido as gigantescas propor¢des na
mudanga da comunicacdo visual interativa; os jogos
desenvolvidos em sistema digitais e angariados as
narrativas interativas, difundidas nos ambientes virtuais
deixam de ser ferramentas Unicas de entretenimento e
passam a ser agentes transmissores de informagéo e
formadores de engajamento social. Aos jogos como
ferramenta decorrente da comunicagao interativa deve-
se a mudanga nos de

padrbes processos

comunicativos da atual sociedade.
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Abstract

With the growing of game industry and the enormous
transformations in the interactive and visual
communication; the games and the interactive

narratives are not anymore only tools for entertainment
but also agents for information transmission. Games
with the potential for interactive comunication will be
then responsible for the changings ocurring in the

society of comunication
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Introducgao

A comunicacdo mediada pelos computadores (CMC) unida aos aparatos tecnoldgicos
originados no seculo XXI serve como um medium das novas formas de relacionamento e
atividades humanas. A este fator, respondem as novas préaticas interativas encontradas em um
plano hibrido de atuacfes para com a comunicagdo visual interativa, com o objetivo de criar
novos modelos comunicativos e remodelar os j& existentes. Para Lemos (1997) A
comunicagéo interativa pode ser dificilmente contornada com um discurso da “informagéo

centralizada distribuida”, que caracterizou a cultura de massa e do espetaculo do século XX.

Esta comunicagdo surgiu para substituir os antigos modelos de comunicagao
analdgicos e frisar a aproximacdo do homem com a maquina, impulsionada pela
interatividade, procedida pela geracdo de manipulacdo no conteddo que permitem formas de
acesso a representacdo, aonde o sujeito pode exercer a acdo e assim manipular o que lhe é

apresentado diante da perspectiva do mundo virtual (Zagalo, 2009).

Os Newsgames como assim sdo denominados, sdo jogos baseados em noticias
jornalisticas que configuram uma nova forma de transmitir um fato mergulhado no campo
imersivo dos videos Jogos. Esta ferramenta permite criar um modelo de transmisséo
informativa interativa tornando o jornalismo mais participativo e ainda atuando como uma

plataforma movel de divulgacéo.

“Configuram uma relagcdo de intimidade com fungdes do jornalismo, dentre elas sua
versdo online e respectivos ambientes eletronicos participativos, como os weblogs, gracas as
caracteristicas midiaticas de linguagem, narrativa e interatividade dos jogos eletronicos”
(Andrade, 2008:2).

A potencialidade expressiva desta ferramenta € unir um jogo a uma narrativa, dando a
sensacdo de criagdo ao jogador, conotando uma estratégia criada no intuito de atrair os
usuarios de games para o universo do jornalismo online estreitando o laco entre videojogos e

comunicacdo social.

A noticia é encarada como o fio condutor da trama do jogo e que exige uma postura
mais ativa do jogador- leitor. Assim a multimidia é sustentada por uma mistura de imagem e
som em uma narrativa escrita na forma de jogo e elaborada a partir de uma noticia. A
interatividade pode ser sentida, no contato do usuario com o newsgames (Andrade, 2008)

quando ele reconhece prazeres inerentes as histdrias contadas nos jogos eletrdnicos.
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N&o é s6 pelo modo de transmissdo do fato que distingue o newsgames das outras
ferramentas de producdo e divulgacdo de noticias, o grande objetivo desta ferramenta é
adicionar aos videojogos uma estrutura narrativa condizente a noticia e tornad-la mais

participativa e integrada a uma forma de entretenimento.

“Na narrativa do Newsgames o ponto de partida do jogo pode ser a inser¢ao de uma
ou varias noticias captadas na web pelo“ mestre do jogo” que assume o papel de um news
gatekeeper” (Seabra, 2007:10).

Se para o campo comunicacional-informativo o jogo atribui importantes contribuicoes,
quanto ao campo social este cenario ndo é diferente. A abrangéncia das redes sociais trouxe a
dindmica do mundo virtual e atreladas a elas estratégias de agdes do nivel pessoal e grupal,
para gerar instrumentos de mobilizacdo de recursos midiaticos disponiveis e de facil
transmiss@o em cadeia. Uma cadeia que ¢é desenvolvida ndo s6 no ambito informacional, mas
também, em um ambiente ludico atrelado ao entretenimento gerado através dos jogos sociais,

ou como € conhecido mundialmente por Social Games.

Ventrice (2009) argumenta na sua analise os objetivos desse género de jogos que se
destacam: a construcdo de uma sociedade persistente, promovedora da cooperacdo entre 0s
participantes; a manutencdo do sentido de descoberta construindo e alimentando atividades
novas no ambiente do jogo, sendo (necessaria a percepcdo da evolucdo do personagem e de
sua influéncia no mundo do jogo) e finalmente, a promocéo de recrutamento de amigos. Para
O’Neil(2008) o jogo social permite o revezamento de usuarios, fazendo com que as pessoas
joguem em turnos diferenciados, inseridas numa plataforma social que fornece aos usuarios

uma identidade, além de servir como uma simples espinha dorsal de comunicacéo.

Partindo da analise desses dois géneros de jogo estando um voltado para as bases
informativas e o outro voltado para as bases sociais, € necessario fazer uma co-relacdo entre
as suas acdes estratégicas e buscar algo incomum a esses dois géneros com o intuito de formar

um fundamento funcional entre os modelos.
Quadro Comparativo

Propomos assim; ja que as ferramentas de comunicacdo interativa, newsgames e social
games pertencem ao modelo comunicagdo visual atrelada ao social, fazer-se jus expondo as
caracteristicas interativas de cada uma e como um modelo pode integrar com o outro. Ambos

sdo modelos de Comunicagdes Visuais Interativas disseminadas atraves dos jogos.
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Newsgames Social Games

Objetivos

Noticia em forma de jogo Social em forma do jogo

Factual Entretenimento

Base Narrativa

O acontecimento midiatico que foi marcante é
sustentado pela “midialidade” (imagem+som+ texto)
sobre uma narrativa escrita com base no jogo.

O compartilhamento de a¢des sociais como base
de evolucdo no jogo

Ambos possuem uma forga simulativa que preza a comunicagdo como a energia animadora dessas
ferramentas. Servem como novos modelos de comunicagdo na sociedade contemporanea.

Simplicidade de interfaces

Atribui elementos graficos semelhantes aos antigos

Atribui elementos gréaficos semelhantes aos da video jogos devido ao processamento do jogo estar
infografia interativa, mas com a estrutura atrelado as redes. Com isso, € necessario utilizar
correspondente aos videos jogos programas leves, com faceis aplicativos para

abrangéncia do publico
Ambos vém sendo desenvolvidos em plataformas Adobe Flash.

A atracdo do publico é feita a partir das estratégias interativas

A partir desse quadro comparativo podemos entdo destacar que a importancia dos Newsgames

atuam sobre:

Producdo de noticias fazendo uso do jogo como estratégia interativa fundamental devido as
circunstancias atreladas ao jogo, que a partir do mergulho em um ambiente ludico gera o
desenvolvimento cognitivo envolvido pela estrutura narrativa proposta. A causa disto sera o

aprimoramento da faculdade mental voltada para:

e Intuicdo: transportar a idéia narrativa do jogo na mente e tentar desenvolver o
problema proposto de modo a relembrar os fatos que ja foram noticias e tentar
aproximar o leitor ao fato divulgado, a partir da construcdo de idéias dentro e fora do
jogo.

e Aprendizado: a cada jogo € contada uma histéria com elementos e géneros narrativos
que servem de auxilio para desvendar o mistério de cada jogo. Essas informacdes
estimulam um carater educativo devido a palavras técnicas utilizadas que fornecem

uma boa capacidade de aprendizado.
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e Estimulo a criatividade: normalmente os jogos sdo estratégicos, o que forca o
jogador a ter boa capacidade criativa em tentar resolver a questdo. Ele cria na mente
do jogador todo o enredo da historia contada e liga os fatos a cada elemento proposto,
objetos, personagens, enredo.

Como o objetivo do jogo é relembrar os fatos que um dia foram noticias e que ficaram
na histdria, o jogador tem a oportunidade de fazer o seu préprio enredo entorno do que lhe é
contado, podendo ou ndo seguir as pistas, a partir desses elementos, fazendo uso da intuicéo,
criatividade, aprendizado e a capacidade cognitiva facultada durante o jogo de que é feito o

newsgames.

Por outro lado, seguindo a proposta de importancia para este género, a estratégia
interativa nos Social Games concretiza-se através de duas funcdes bésicas: a persisténcia e o
engajamento social. A integracdo de pessoas atraves de redes sociais faz com que haja uma
formacdo de um nacleo de agentes que alimentam a sua capacidade criativa e a integracao
social através do jogo. Apresentam-se como base de comunicacdo interpessoal, do qual a

cooperacao e a reciprocidade alimentam os objetivos do jogo.

Este género que podemos classificar como um jogo comunicativo voltado para o social,
desenvolvido nas redes comunicacionais possui algumas fungdes interativas que podemos

destacar como:

e Reacdo em cadeia: As pessoas dialogam entre si com a finalidade de divulgar as suas
acOes ou firmar estratégias de jogo aonde a cadeia de amigos sustenta o ambiente de
jogo que leva ao segundo ponto que € o compartilhamento.

e Compartilnamento de utilitarios do jogo faz com que alimente a reacdo em cadeia e
mantenha o equilibrio do jogo instituido com base na reciproca entre os agentes

e A atividade intrinseca aos instintos humanos ao aonde o ato de jogar pode esta
associado ao raciocinio e a fabricacdo de objetos atrelados a pratica

e A intuicdo é difundida pela estratégia do jogador em conseguir diariamente habilidade

que trardo éxitos durante e apds a jogada

Através deste nivelamento de atuacdes e comparacgdes julga-se que estes dois géneros se
co-relacionam quando falamos que ambos dispdem de recursos extremamente
recompensadores, com jogadores imersos e aptos as estratégias do jogo e a simplicidade das

interfaces. Estes jogos por sua vez, possuem uma informacdo diversional, ou seja, a
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comunicac¢do aglutinada ao entretenimento, que sem diavida é a maior co-relacéo entre os dois

jogos.

Enquanto um representa novas formas de relacionamento humano, o outro explora
novas fontes para o jornalismo tendo como publico-alvo novos leitores e atores integrados a
redes sociais e as tecnologias do século XXI. Isto gera um estimulo cognitivo feito através de
acOes e descobertas que exploram além das fronteiras imaginarias, as faces educativas para o

aprendizado, ou por novas palavras ou pelas aptiddes criativas.

O ambiente simulativo expressado nos dois jogos possibilita que os jogadores
mergulhem temporariamente em um universo paralelo condizente e criado por agdes pessoais,
difundidos em narrativas ndo lineares subsidiadas pelo imaginéario. Contudo, ambos sdo
construidos a priori de uma narrativa inicialmente proposta pelos programadores, mas que as

formas navegativas ficam a critério do jogador.

Embora os newsgames ndo sejam divulgados nas plataformas de redes sociais, tais
como: Facebook, Orkut, Hi5, entre outras, assim como é disseminado os Social Games; tais
plataformas seriam um rico campo exploratorio para difundir a estrutura dos newsgames ja
que € notdrio gque as redes sociais sdo excelentes plataformas de informacao e entretenimento

inseridas no mundo dos jovens, o seu principal consumidor.
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