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RESUMO

O artigo pretende discutir como newsgames possuem uma série de significados, valores
e decis0es eticas incorporados aos seus codigos de programacéo que ficam escondidos ao
usuario comum. Essa opacidade algoritmica é preocupante na medida em que configura
uma falta de transparéncia jornalistica. Entretanto, a disponibilizacdo do cddigo ndo
resolve o problema, tendo em vista que a maior parte das pessoas ndo tem literacia digital
para compreendé-lo. PropBe-se, entdo, que se faca uma leitura critica das regras e
mecanicas dos jogos a fim de compreender o funcionamento dos algoritmos subjacentes.
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Introducéo

Desde a criagcdo do jogo Madrid, do desenvolvedor e pesquisador Gonzalo Frasca,
em 2004, os newsgames comecaram a se configurar como um formato jornalistico.
Publicado dois apds os atentados a bomba que aconteceram em um metr6 em Madri, na
Espanha — com 191 vitimas e 2050 feridos — o jogo ndo tem “vitoria”. E preciso clicar
nas velas das pessoas que estdo de luto pelas vitimas para manté-las acesas, mas elas
permanecem sempre se apagando. Essa mecanica de jogo faz referéncia a ideia de que
relembrar a memdria das pessoas que morreram € um esfor¢o continuo (SICART, 2008).

Essa capacidade de proporcionar aos jogadores uma experiéncia em que eles
possuam papel ativo no acontecimento que estd sendo abordado estd relacionada
exatamente ao fato do produto ser um jogo digital, construido por meio de codigo de
programacéo. Entretanto, os estudos sobre newsgames tém focado mais em questdes
como a narrativa, analise da recepcdo ou em discussdes relacionadas a aplicacdo dos
valores do jornalismo nesses produtos. A materialidade dos newsgames em si ndo tém

tanto destaque.

! Trabalho apresentado no GP Games, XV 111 Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagéo, evento componente
do 41° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo.

2 Mestranda do Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagdo da UFOP, bolsista do Programa de Apoio a Pos-
Graduacao da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais, e-mail: nataliaferrazm@gmail.com.
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Embora essa desvalorizagdo da materialidade ndo seja incomum no campo da
comunicacdo, especialmente devido as criticas a um determinismo tecnologico, é
essencial que se jogue luz a elas para se compreender as potencialidades e as restri¢cdes
dos newsgames, que possuem questdes éticas intrinsecas ao seu funcionamento que séo
escondidas dos usuérios por trés das interfaces.

Como os cddigos em si sdo inacessiveis aos UsU&rios comuns, esse artigo propde,
entdo, discutir como a anélise das regras e mecanicas dos jogos pode se configurar como
um caminho para compreender valores subjacentes aos newsgames, buscando maior

transparéncia jornalistica.

Newsgames e suas potencialidades digitais

A relacdo entre 0s jogos e o0 jornalismo € historica, com 0s jogos estando presentes
nos jornais impressos hd muito tempo, na forma de palavras-cruzadas e sudokus.
Entretanto, a partir dos anos 2000 passaram a ser produzidos newsgames, produtos que
pertencem concomitantemente a esses dois campos. O termo foi criado pelo game
designer uruguaio Gonzalo Frasca (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2012) para
identificar producdes que unem conteudo jornalistico ao formato dos jogos.

Segundo Bogost, Ferrari e Schweizer (2012), “newsgame” ¢ um termo que pode
nomear uma ampla gama de produtos que estejam na intersecdo entre os campos. Os
autores definem e caracterizam seis categorias referentes a forma de producdo e de
apresentacdo do jogo: atualidades, infogréaficos, documentario, quebra-cabecas,
instrucionais e jogos em comunidade®,

Sicart (2008), por sua vez, define newsgames como jogos que utilizam a midia
com a intencdo de participar do debate publico. Para o autor, esse € um subgénero dos
serious games, produtos que utilizam a retérica dos jogos para transmitir mensagens com
intenc@es diferentes do entretenimento. Como se tratam de produtos jornalisticos digitais,
eles sdo desenhados para ilustrar um aspecto concreto e especifico de elementos das
noticias por meio de sua retérica procedimental. O formato dos newsgames constituem
um potencial de inovacgédo para produtos e processos jornalisticos:

Ao contrario das historias escritas para as noticias impressas ou programas
editados para a televiséo, jogos digitais sdo software de computador em vez de
uma forma digitalizada das midias anteriores. Jogos exibem texto, imagens, sons,
e video, mas eles também fazem muito mais: jogos simulam como as coisas

3 Current events, infographics, documentary, puzzles, literacy, community (No original).
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funcionam, construindo modelos com o0s quais as pessoas podem interagir,
capacidade que Bogost nomeou retdrica procedimental. Esse é um tipo de
experiéncia irredutivel para qualquer outra midia anterior (BOGOST; FERRARI;
SCHWEIZER, 2012, p. 6, traducéo nossa)*.

Esse movimento é importante pois se aproveita de caracteristicas intrinsecas das
midias digitais para se fazer jornalismo. O webjornalismo do fim do século XX era muito
tributério das técnicas e estilos de produzir informacdo ja consolidados nas midias
tradicionais. Ainda hoje, o que profissionais fazem, grande parte das vezes, é se
apropriarem das novas midias para adaptar producfes em outros formatos, sem tentar
desenvolver plataformas especificas (SILVA, 2012).

Mas, como afirmam Déda e Zagalo (2010), os newsgames permitem criar um
modelo de informacdo interativa que torna o jornalismo mais participativo: a noticia se
torna o fio condutor da trama do jogo, exigindo uma postura mais ativa do jogador-leitor.
Eles configuram uma nova forma de noticiar um fato mergulhado no campo imersivo dos
jOgos.

A imersdo corresponde a uma sensacdo de ser transportado para um ambiente
simulado, como se fizéssemos parte dele, sendo um dos principios estéticos do meio
digital (MURRAY, 2003). De acordo Jennett et al. (2008), jogos digitais de sucesso
possuem a capacidade de fazer com que os jogadores se sintam dentro mundo do jogo.

Ou seja, a imersdo é consequéncia de uma boa experiéncia de jogabilidade.

Materialidade e comunicacao

Boa parte do potencial dos newsgames — como 0s pontos salientados no topico
anterior — esta relacionada principalmente ao fato deles serem jogos de computador, ou
seja, artefatos nativamente digitais. Apesar disso, esse € um ponto que ndo tem ganhado
destaque nas pesquisas sobre jogos jornalisticos, especialmente no Brasil. A principio isso
parece contraditério, mas ndo é exatamente uma surpresa.

Lievrouw (2014) destaca que existe uma resisténcia em se estudar 0s meios e suas
materialidades no campo da comunicacao, que dedica bem mais esforcos nas analises de

contetudo e ideolodgicas: “estudos de dispositivos e plataformas de midia em si tém sido

4 “Unlike stories written for newsprint or programs edited for television, videogames are computer software rather than
a digitized form of earlier media. Games display text, images, sounds, and video, but they also do much more: games
simulate how things work by constructing models that people can interact with, a capacity Bogost has given the name
procedural rhetoric. This is a type of experience irreducible to any other, earlier medium” (No original).
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largamente obscurecidos por estudos de producdo e consumo de mensagens, a geracao e
contestacdo de discursos culturais e o poder institucional/politico de reguladores e
indUstrias midiaticos” (LIEVROUW, 2014, p. 33, traducio nossa)®.

Criticas a um determinismo tecnoldgico levaram a uma gama de pesquisas
centradas pela cultura e pelo construtivismo social, mas a autora propde “uma defini¢ao
de novas midias que una artefatos comunicacionais, praticas e arranjos sociais e
formagdes como inseparaveis e mutuamente determinantes” (LIEVROUW, 2014, p. 23,
traducdo nossa)®. Assim leva-se a natureza material t3o seriamente quanto a construcéo
social, sob uma perspectiva critica rigorosa que permite aos analistas ndo apenas
identificar os processos que modelam a tecnologia, mas também as escolhas tecnoldgicas
gue sao feitas e implementadas.

Wasser e Breslow (2005 citados por LIEVROUW, 2014), enfatizam que o0s
tedricos da midia devem sempre ser verdadeiros com o fato de que as midias séo fisicas
e que suas caracteristicas fisicas enquadram as rela¢Ges sociais que elas engendram. Essa
€ uma perspectiva proxima a de Sterne (2014), que fez algumas criticas ao movimento
tedrico em direcdo a materialidade devido a oposi¢do completa ao construtivismo. Para
Sterne, a materialidade em si ndo é o problema — o autor se apresenta inclusive como
totalmente simpatizante de dar a ela mais atencdo. A questdo € que isso deve acontecer
desde que materialidade se refira ndo somente aos aspectos fisicos como também ao
caréter irredutivelmente relacional da realidade.

Dourish (2009) argumenta que ndo apenas os sistemas de informacéo sdo objetos
materiais como também a informacdo manifesta dentro deles. Esse entendimento
contribui para uma abertura de diferentes camadas de analise as quais 0s sistemas de
software e digitais podem estar sujeitos. Na perspectiva do autor, a materialidade nao é
um aspecto de alguns sistemas particulares pois ela é uma propriedade fundamental do
digital, ndo a sua contraposigéo.

Para pesquisar materialidade de maneira ajustada € necessario desenvolver formas
elaboradas de “compreender como percepcao, agdo, politica, significados (e, bem, ndo-

significados) estdo incorporados ndo apenas em corpos humanos e animais, mas também

5 “studies of media devices and platforms per se have been largely overshadowed by studies of message production and
consumption, the generation and contestation of cultural discourses, and the institutional/political power of media
industries and regulators” (No original).

6 «a definition of new media that unites communication artifacts, practices, and social arrangements and formations as
inseparable and mutually determining” (No original).
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em coisas muito mais efémeras, porém ainda reais — até mesmo coisas ndo-solidas”
(PARIKKA, 2012, p. 96, traducio nossa)’. Para o autor, o poder também esta incorporado
nessas materialidades que ele chama de “estranhas”, que ndo necessariamente sao objetos
que podem ser tocados ou estdo acessiveis para olhos e ouvidos humanos, como
modulaces elétricas, magnéticas e energias de luz.

Fazendo uma analogia com o significado da palavra arquitetura, que é usada ndo
apenas para a questdo das construcdes fisicas das cidades como também no campo de
desenvolvimento de software, Boyd (2010) salienta que enquanto estruturas fisicas séo
feitas de atomos, estruturas digitais sdo construidas a partir de bits. A distin¢do
fundamental entre os dois esta nos dois tipos de interacGes possiveis nesses ambientes e

como eles modelam como as pessoas se engajam nesses espacos.

O papel da materialidade no digital

Levando em consideracéo o fato de que as materialidades tém papel determinante
na configuracdo de relacbes, que tém poderes incorporados, agéncia e capacidade de
persuasao, € natural que questdes éticas perpassem as pesquisas dentro desse campo. A
retérica procedimental, citada anteriormente nesse texto, diz exatamente de uma
capacidade de persuasédo prépria dos meios digitais que é potencializada quando se trata
de jogos (BOGOST, 2010).

De acordo com o autor, a retdrica procedimental equivale a arte da persuasao por
meio de representagdes baseadas em regras e interagdes — que estdo ligadas aos recursos
centrais do computador. Entretanto, para ele, os videogames possuem poderes
persuasivos Unicos, que vdo além das outras formas computacionais. Isso porque
programas como processadores de texto e editores de imagens sdo usados para criar
artefatos expressivos que ndo dependem do computador para produzirem significado. Ja
0s videogames sé@o artefatos computacionais que possuem significado cultural em si
mesmos, em sua propria forma, como artefatos computacionais.

Utilizando de sua capacidade retorica procedimental, os jogos podem romper e
alterar atitudes e pensamentos sobre o0 mundo, levando a uma mudanca social de longo

prazo. O poder ndo reside no contetdo do jogo em termos de tematica, mas sim no seu

7 “to understand how perception, action, politics, meanings (and, well, non-meanings) are embedded not only in human
and animal bodies, but also in much more ephemeral, but as real, things — even non-solid things” (No original).
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potencial de simular processos, regras de comportamento, de construir modelos
dindmicos que representam sistemas reais ou imaginarios. Jogos persuasivos, para Bogost
(2010), séo aqueles que utilizam desse potencial para argumentar sobre a forma como 0s
sistemas funcionam no mundo material e esforcam-se para afetar a opinido dos jogadores
para além do jogo, ndo apenas fazé-los continuar jogando.

Afetar os jogadores para além do proprio ambiente do jogo também é objetivo dos
newsgames, tendo em vista que as vezes de forma mais explicita e as vezes de forma mais
subjetiva, estdo dentro de um espectro do que é socialmente reconhecido como
jornalismo. Apresentar um jogo como jornalistico implica vincular a ele uma série de
valores que sdo associados a esse campo enquanto instituicdo, como seriedade, verdade,
relevancia e também transparéncia.

Deuze define transparéncia como as “formas com que as pessoas tanto dentro
quanto fora do jornalismo tém de monitorar, checar, criticar e até mesmo intervir no
processo jornalistico” (2005, p. 455 citado por DIAKOPOULOS, KOLISKA, 2016, p. 2,
traducdo nossa)®. Ja Balkin (1999 citado por DIAKOPOULOS, KOLISKA, 2016, p. 3)
afirma que o conceito é geralmente considerado como a forma de ver a verdade e 0s
motivos por tras das acBes das pessoas. Os autores ainda destacam que uma das principais
preocupacOes acerca dos sistemas computacionais é a existéncia de vieses incorporados
ao codigo e que os algoritmos envolvem decisdes humanas de design que podem precisar
serem divulgadas.

Berry (2016) menciona que os dispositivos tecnolégicos nos sdo apresentados
como produtos com mundos modelaveis aos quais podemos dar sentido. No entanto, na
realidade eles séo caixas-pretas nas quais a tecnologia é ao mesmo tempo radicalmente
mutavel e frustrantemente fixa em forma e funcdo. O que aparece na tela simplifica os
complexos processos computacionais subjacentes.

Para o autor, a maioria das pessoas usa computadores como se estivesse no
controle, mas a traducdo instantanea dos seus comandos em ag¢des “esconde 0s processos
discretos pelos quais o comando é convertido em funcGes, verificado contra as
verificacdes e balancos internos ao software e, finalmente, executado como uma agao”

(BERRY, 2016, pos. 2421, traducdo nossa)®. Apesar de as acdes do software refletirem

8 “ways in which people both inside and external to journalism are given a chance to monitor, check, criticize and

even intervene in the journalistic process” (No original).
9 “hides the discrete processes by which the command is converted into functions, checked against the software’s
internal checks and balances, and finally executed as an action” (No original).
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0s desejos do usuério, 0 espacgo entre a execucgdo e o feedback, que é dado por meio da
interface, ndo representa o verdadeiro resultado, o que indica as affordances dos
dispositivos computacionais sdo, na verdade, incertas.

Nesse sentido, é imprescindivel lembrar sempre que, enquanto programas de
computadores, 0s newsgames tém seu design e desenvolvimento é permeado por uma
série decisdes éticas, ainda que os desenvolvedores ndo se atentem a isso. As pesquisas
sobre jogos jornalisticos ndo podem ficar restritas ao que Holmes (2016) chama de um
“essencialismo da tela”. Entretanto, existe uma opacidade dos algoritmos que foram
implementados no produto, ja que em geral jogos ndo possuem seu cadigo-fonte aberto,
acessivel aos usuarios.

Ainda que os cddigos que regem o funcionamento dos newsgames fossem
publicamente disponibilizados, a transparéncia ndo seria obtida, tendo em vista que a
leitura e compreenséo de linguagens de programacéo estariam restritas a quem possui
esse dominio técnico. Para a maior parte dos usuérios e pesquisadores do campo da
comunicacdo, por exemplo, essa informacdo permaneceria opaca. Conforme um dos
participantes de um grupo focal sobre curadoria algoritmica, a explanacdo sobre esses
processos precisa ser disposta de forma facilmente digerivel pelo consumidor médio
(DIAKOPOULOS, KOLISKA, 2016).

Regras e mecanicas como acesso parcial a caixa preta

Segundo PaBmann e Boersma (2017), as caixas-pretas algoritmicas sdo
comumente vistas como um problema para as praticas de pesquisa, tendo em vista que
elas sdo interpretadas como empecilhos a transparéncia. Entretanto, os autores propdem
que se trabalhe em uma perspectiva que aceite a existéncia de caixas-pretas, aprendendo
a lidar com as partes dos artefatos que se mantém desconhecidas para 0s pesquisadores.

Para Star, Bowker e Neumann (2003 citados por PABMANN e BOERSMA,
2017), em um nivel de usuario individual, transparéncia significa que o usuario nao tem
que se incomodar com 0 maquinario ou software subjacente ao produto que esta
consumindo. Nesse caso, a caixa-preta se torna a condigcdo primaria para a transparéncia,
em vez de um obstéculo.

N&o buscar uma abertura de caixa-preta na pesquisa sobre newsgames néo

significa esquecer que eles “tém a ambicdo de transmitir nogdes importantes sobre os
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eventos jornalisticos por meio de sua retérica” (SICART, 2008, p. 28, traduco nossa)™?.
Esse € um ponto que deve estar sempre em mente na medida em que essa retérica esta
imbuida de valores que afetardo os jogadores.

Salen e Zimmerman (2004 citados por SICART, 2008) apontam que jogos tendem
a obscurecer o funcionamento interno do sistema de jogo do jogador — é uma técnica de
caixa preta para blinda-lo das relagBes algoritmicas entre inputs e outputs e tentar
aumentar a imersividade, fazendo-os focar exclusivamente na sua agéncia e presenca no
mundo do jogo. Mas, para Sicart, 0s newsgames estdo mais interessados em mostrar seus
sistemas, tendo em vista que eles requerem a reflexdo dos jogadores sobre a seméntica
das suas regras e mecénicas e tentam fazer com que eles compreendam a linha editorial
do jogo, que deveria ser explicita e clara.

Noticias, para o game design, devem ser entendidas como constrangimentos de
design. Projetar newsgames é traduzir esses constrangimentos em regras de jogo,
mecanicas e desafios. As regras sao as condi¢Bes basicas para o jogo, incluindo
0 estado de fim e a condi¢do de vitdria., além dos limites do mundo do jogo e/ou
da experiéncia de jogo. As mecénicas de jogo sdo as ac¢les projetadas que 0s
jogadores podem fazer dentro do jogo. Em um newsgame, a noticia principal
estabelece as regras, especialmente em termos de condicéo de vitoria e mecanicas
de jogo, ou como o jogador interage com o mundo do jogo (SICART, 2008, p.
31, tradugdo nossa)™t.

Segundo Sicart, as regras e mecanicas dos newsgames sdo a incorporagao
sistémica das fronteiras da linha editorial. As regras representam a opinido, as fronteiras
de onde o ato de jogar acontece, aquelas que decidem o que e como é simulado. Ja as
mecanicas comunicam a linha editorial de um jogo canalizando a agéncia do jogador em
direcdo a determinados tipos de comportamentos relevantes para a compreensao da
mensagem do jogo.

Entretanto, regras e mecanicas nao sdo existéncias autbnomas dentro de um jogo
digital. Quando se trata de um jogo de tabuleiro, € comum que hajam, por exemplo,
divergéncias na interpretacdo das regras, criacio de “regras da casa”'? e outros tipos de

reapropriagdes. No jogo digital, toda a interacdo € possibilidade pelo codigo de

10 “have the ambition of transmitting important notions about news events by means of their rhetoric” (No original).
11 «“News, for game design, should be understood as design constraints. Designing newsgames is translating those
constraints into game rules, mechanics, and challenges. Game rules are the basic conditions for the game, including the
end state or the winning condition, plus the limits of the gameworld and/or the game experience. Game mechanics are
the designed actions players can take within that game experience. In a newsgame, the main news sets both the rules,
specially in terms of the winning condition, and the game mechanics, or how the player interacts with the gameworld”
(No original).

12 Regras combinadas pelos jogadores que alteram as regras estabelecidas pelas instrucdes do jogo.
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programacao — ainda que seja possivel fazer determinadas a¢fes que ndo eram esperadas
pelos designers e desenvolvedores.

Ou seja, embora a arquitetura algoritmica do jogo como um todo seja inacessivel
aos usudrios, por meio das regras e mecanicas € possivel analisar como elas denotam
determinadas funcgdes, varidveis e verificagdes do codigo — aquelas que regem as acdes
significativas possibilitadas ao jogador.

A perspectiva de Sicart de que as regras e mecanicas dos newsgames Sdo
representacdes explicitas das opinides e linhas editoriais e de que necessariamente existe
um interesse de que os jogadores consigam compreender 0 sistema parece um pouco
ingénua, mas ainda assim o movimento analitico de olhar para elas parece promissor para
identificar posicionamentos, acGes que geram recompensa, possiveis contradi¢cbes com a
narrativa do jogo e outras questdes relevantes para transparéncia jornalistica nos
newsgames.

Juul (2005) define gameplay como cada sess@o de jogo, ou seja, as formas como
o0 jogador decidiu se comportar e as opc¢des que ele fez para superar os desafios impostos
pelo sistema do jogo. O autor diferencia esse conceito da ideia de “arvore do jogo” ou
game tree, que equivale, entdo, as possibilidades de acéo e suas ramificaces oferecidas
ao jogador, ainda que ndo sejam executadas. A arvore do jogo, quando observada a fundo,
permite um olhar mais amplo do jogo e a compreensdo de quais caminhos sdo feitos pelos
galhos que compdem o horizonte de possibilidades, fazendo com que seja possivel ter

uma visdo mais profunda dos valores e vieses contidos na programacéo do jogo.

Consideracoes finais

Um jogo é um artefato comunicacional muito rico, composto de diversas camadas
que merecem atencdo quando um pesquisador se prop0e a fazer uma analise. Quando se
trata de um newsgame a questdo se complexifica ainda mais, tendo em vista todas as
nuances que o fato de ser um produto jornalistico acrescenta a pesquisa.

A proposta apresentada nesse artigo ndo tem a inten¢do de colocar maior valor
hierarquico a questio da materialidade do codigo, mas sim de ressaltar sua importancia,
enfatizando que ela deve sempre ser levada em conta no olhar do pesquisador. Todo

design do jogo, incluindo as regras e as mecanicas, deve ser considerado quando se
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pretende compreender em que medida aquele jogo jornalistico constréi enquadramentos
em relacdo aos assuntos que estdo sendo tratados.

E importante deixar claro, entretanto, que o codigo ndo deve ser observado de um
ponto de vista do determinismo tecnol6gico. Enquanto produtos essencialmente
interativos, 0s newsgames sO produzem sentido a partir da interacdo dos jogadores, que,
conforme sugerido anteriormente, tém capacidade inclusive de apropriarem dos jogos,

realizando acOes que ndo estavam previstas pelos designers e desenvolvedores.
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