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DO LEAD AO GAME OVER
Anélise do jogo de contetido noticioso Corrida Eleitoral do site da Superinteressante

Mariana Amaro?
Resumo

Dentro das redagdes para plataformas digitais, a utilizagéo do recurso do Newsgame
se mostra cada vez mais pertinente — como meio jornalistico — para informar e atrair a
atencdo dos usuarios aos sites de noticias. Sdo usados ndo somente textos e informacdes
audiovisuais, mas também mecanicas de processo de jogo e a congruéncia do gameplay
com a mensagem a ser transmitida. Para destacar a relevancia do gameplay e da simulacao,
em confluéncia com a narrativa, como transmissdo de informac6es e contetidos jornalisticos
aos jogadores, o artigo utiliza referenciais teoricas tanto da area da comunicagdo, como dos
jogos digitais.

Palavras-chave: Newsgames. Jogo Digital. Economia da Atencdo. Jornalismo. Gameplay.

Introducéo

A interatividade, referente ao contetido ou a relagdo dos jornalistas com o publico, é
uma das premissas do jornalismo digital. Porém, produzir praticas que utilizam este
potencial nas rotinas das redacdes ndo é facilmente alcancavel e exige uma nova postura
dos comunicadores. Dentro desta mudanca de paradigma do jornalismo atual, as grandes
empresas jornalisticas procuram novos formatos e meios para alcancar um publico carente
de atencdo e voz. De acordo com Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), o atual cenério
financeiro do jornalismo anuncia que uma mudanca esta préxima. Citando a perda de 30%
dos anuncios dos jornais impressos, eles afirmam: “Blogueiros comunitarios e jornais das
grandes cidades podem ndo concordar no melhor formato para as noticias, mas todos eles

concordam que as midias digitais terdo um papel importante em seus futuros®’ (BOGOST;
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FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 5). Porém, os autores destacam que a maior parte das
solucBes encontradas até agora se resumem a traduzir linguagens ja existentes — como o
video, o audio, o texto e a foto — para a Web, sem produzir algo novo. Nesse sentido, 0s
autores sugerem um modelo para atualizar a abordagem de noticias: os jogos digitais.

Jogos exibem textos, imagens, sons e videos, mas eles podem fazer muito
mais: jogos simulam como as coisas funcionam por construir modelos que
as pessoas podem interagir, uma capacidade que Bogost homeou como
retorica procedural. Este tipo de experiéncia é irredutivel a qualquer outro
meio anterior® (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 6).

Por isso, os pesquisadores sugerem a necessidade “de entender os usos dos jogos
nas noticias, tanto na velha como na nova, em termos diferentes®” (idem). Eles
desenvolvem categorias e aplicacdes estritamente jornalisticas para os jogos digitais. E
importante deixar claro que em nenhum momento o0s pesquisadores assumem que O
newsgame € o Unico caminho possivel para a evolucdo da producdo jornalistica ou mesmo a
salvacdo para a indUstria. Para Bogost, Ferrari e Schweizer (2010, p. 10): “newsgames (...)
representam uma oportunidade real e viavel para ajudar cidaddos a criar certezas e a tomar
decisBes®”. Logo, esse trabalho ndo afirma que os jogos digitais irdo suplantar as midias
tradicionais, mas sugere juntar os games a elas — de modo oficial e rotineiro — como uma
forma viavel de informar os leitores, ou no caso, jogadores.

A definicdo de newsgames de Frasca (2006) e 0s géneros e suas respectivas
caracteristicas teorizadas por Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) serdo essenciais para dar
forma a analise do jogo Corrida Eleitoral do site da Revista Superinteressante. Da mesma
forma, os conceitos de interagente de Primo (2000) e as concepgOes da cultura de
convergéncia de Jenkins (2009), e da Cultura da Atencdo de Beck e Davenport (2009,
2001) sdo necessarios para entender os processos desenvolvidos pelo jornalismo digital em

relagcdo aos newsgames.

3 Traducdo livre.
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Jornalismo e as Midias Digitais
As midias digitais tiveram impacto profundo no jornalismo atual e nas grandes
empresas de informacao.

O setor de noticias foi o primeiro a realmente sentir o impacto da internet
e hoje ja existe toda uma geracdo que cresceu com a expectativa de ser
capaz de acessar noticias a qualquer hora, sobre qualquer assunto, de
graca. Isso pode ser bom para os adictos em noticias, mas é o inferno para
as empresas de noticias (ANDERSON, 2006, p. 183).

Entretanto, ndo foi s6 a area que sentiu o impacto destas, mas toda economia de
servigos e produtos em vigéncia precisou buscar compreender a nova dindmica. Como
destacam Goldhaber (1997), Beck e Davenport (2001) e Nordfors (2009) até o inicio da era
digital, a informacéo era o bem mais valioso do mercado. Escassa, quem tivesse acesso
amplo a ela também adquiria poder e, portanto, a midia tinha poder. “Se informagdo ¢é
poder, entdo esta nova tecnologia — a primeira a distribuir informacéo de forma justa — esta
realmente distribuindo poder” (TRIPPI, 2004, p. 4). Essa ideia permaneceu até final do
século XX.

Hoje, informacdo ndo é mais sindbnimo de poder, mas de atencdo. Goldhaber (1997)
registra a impossibilidade de manter a informac¢ao como “moeda” da Economia atual gracas
ao aumento expressivo da oferta em relacdo a demanda. O autor sugere uma mudanga de
paradigma na Economia. Ao invés de basear seu sucesso na capacidade de acesso as
informagdes, o “bem” que as empresas deveriam buscar era a atencdo dos consumidores.
Surge a Economia da Atencéo.

Segundo Beck e Davenport (2001) a atencédo é a vontade de agir (ou ndo) perante a
mensagem recebida e também compreender este conteido. Para que isto seja possivel, é
necessario primeiro tomar conhecimento da informacdo, fase inicial no processo para 0s
autores. Adaptar o conceito ao jornalismo ndo é complicado, ja que a informacéo bruta é o
produto principal do jornalista. A busca pela atencdo sobre a mensagem veiculada é o
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processo direto. A demanda e oferta desta area crescem inversamente, o que aumenta o
déficit da atencdo nestes mercados.

David Nordfors (2009) questiona o papel do jornalista na atual distribuicdo de
informacao digital. Ele afirma que “controlar o hardware para distribuir informagao ja ndo ¢
um ponto essencial para fazer jornalismo” (p. 12). Ainda de acordo com o autor, o termo
indUstria de midia est& passando por uma crise de identidade nessa nova economia, pois ao
invés de se identificar com o conteddo, as empresas ainda se preocupam com sua ligacao
com o meio. No entanto, o jornalista deve separar seu papel e atuacdo da Midia, afinal a
crise € uma ameaca a industria e ndo necessariamente ao profissional.

Beck e Davenport (2001) apontam que a melhor forma de conseguir atencéo € a
inovacdo. Por isso é importante “Concentrar a atencdo em ideias inovadoras e suas
implementagdes. Por causa de nossa producdo — e do patrimonio na base de tempo”® (p.
32). Em sincronia com os pesquisadores acima, Nordfors (2009) diz que o investimento em
inovacdo € o motor condutor desta situagdo emergente.

Jenkins (2009) também discute o papel do gatekeeper. Otimista, ele ndo acredita
que as novas midias sejam uma ameaga as velhas midias, j& que “ao mesmo tempo que o
ciberespaco substitui algumas informacdes tradicionais e gatekeepers culturais, hd também
uma concentracdo de poder inédita dos velhos meios de comunicacdo” (JENKINS, 2009, p.
291). Segundo o autor, existem tendéncias conflitantes e contraditorias, porque “‘a
ampliacdo de um ambiente discursivo coexiste com o estreitamento da variedade nas
informacdes transmitidas pelos canais mais disponiveis” (idem). A revolucédo digital € um
mito e o que vivemos hoje é a cultura da convergéncia’.

Algumas das caracteristicas da convergéncia (JENKINS, 2009) sdo a colisdo da
nova e velha midia, o cruzamento da midia corporativa e alternativa e, principalmente, a

interacdo imprevisivel entre os poderes do produtor e do consumidor. Interatividade, assim,

® Traducdo livre.
7 Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetidos através de mdltiplas plataformas de midia, & cooperagio
entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagao
(JENKINS, 2009, p. 29).
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é uma das bases das novas midias, tornando-as um elemento imprescindivel no modelo
econdmico contemporaneo. “A circulacdo de conteudos — por meio de diferentes sistemas
de midia, sistemas administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais — depende
fortemente da participacdo ativa dos consumidores” (JENKINS, 2009, p. 29). Ainda
segundo o autor, “a expressao cultura participativa contrasta com no¢des mais antigas sobre
a passividade dos espectadores dos meios de comunicac¢do” (JENKINS, 2009, p.30).
Portanto, a interatividade é um dos conceitos chaves a ser aplicados por qualquer
empresa atual que pretenda ser bem-sucedida na era digital, e isso também inclui as
jornalisticas. Porém, Alex Primo (2000), problematiza a questdo da interatividade no
ambiente digital ao sublinhar as diferencas entre interativo e reativo. De acordo com ele,
“um sistema interativo deveria dar total autonomia ao espectador, (...) enquanto os sistemas
reativos trabalhariam com uma gama pré-determinada de escolhas” (PRIMO, 2000, p.86).
Apesar da limitacdo da interacdo de videogames e outros programas digitais, o autor
ndo descarta que exista uma forma de interacdo nesta relacdo entre interagentes. Para
resolver este impasse, Primo (2000) sugere a adocdo dos seguintes modos para a interacao:
a mutua e a reativa. O primeiro é uma relacdo com fins imprevisiveis e aberta a toda gama
de interacdes, ja a reativa é programada e pré-determinada por um sistema de dados.
Entretanto, cabe destacar, que Primo (2000, p. 90) explica que “um interagente nao
‘caira’ em um ou outro tipo de interacdo (mutua ou reativa)”. J4 que € possivel transitar

entre diversos sistemas durante 0 mesmo processo.
Newsgames
Os jogos digitais com contedos informativos e noticiosos foram intitulados como

newsgames por Gonzalo Frasca, que os descreveu pela primeira vez como ‘“quando a

simulagdo se mescla com cartuns politicos®” (introducio do site newsgaming.com, [2004]).
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Ja Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) consideram newsgame “qualquer interagdo entre
jornalismo e jogos” (p. 13).

Porém, a partir deste conceito abrangente, Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)
analisaram estes jogos sob as diferentes Oticas e usabilidades possibilitadas pelos games.
Eles classificam os newsgames em sete grandes categorias: atualidades, infogréaficos,
documentarios, puzzles®, instrucdo'®, comunitarios!! e plataformal?.

Porém, este trabalho sugere uma adaptacdo da classificacdo do termo newsgame,
alinhando-o ao sentido imaginado por Frasca (2004), criando uma confluéncia entre as duas
classificacOes, se propde aqui entender a definicdo de newsgame como qualquer interacéo
entre jornalismo e jogos que através de simulacdo provoque reflexdo critica sobre
acontecimentos factuais ou néo.

Portanto, s6 serdo utilizados os géneros classificados por Bogost, Ferrari e
Schweizer (2010) que contenham contetdo informativo, ideoldgico ou politico nos
formatos jornalisticos j& estabelecidos como, de acordo José Marques de Melo (2006),
podem ser classificados a entrevista, a coluna, a crbnica, 0 comentario, a resenha, a
caricatura, o artigo, a reportagem e a noticia.

Encaixam-se no conceito proposto 0s seguintes géneros: atualidades, infograficos e

documentarios, que serdo explicados adiante.
Atualidades, Infograficos e Documentéarios
De acordo com Bogost, Ferrari e Schweizer (2010, p. 13) jogos de atualidades séo o

equivalente do newsgame para um artigo ou uma coluna, ja que eles “sdo breves, trabalhos

pequenos, normalmente “embedados” em sites da Web, usados para transmitir pequenos

® Aqui aparecem as palavras cruzadas, os questionarios e os quiz com conteldo jornalistico.
10 Neste género, Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) sugerem a utilizagéo de jogos como meio de instrucdo da
pratica jornalistica para estudantes da area.
1 Nomenclatura que Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) déo para jogos que lidam com o social.
12 Aqui surge a possibilidade de os jornalistas criarem novas plataformas de jogos a partir de esportes, como
no caso dos jogos fantasia, que ganharam lugar nas coberturas esportivas, com direito a pontuacdo e noticias
sobre as ligas imaginarias dos mais diversos esportes.
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fragmentos de informacdes, noticias ou opinides”. Os pesquisadores classificam trés
subgéneros de jogos digitais neste tipo: editorial, tabloide e reportagem.

Os infograficos aproximam-se dos jogos digitais ao absorver algumas propriedades
naturais, ao ‘“encorajar a manipulacdo da informacdo através da “rejogabilidade”, ao
permitir envolvimento prazeroso com um sistema, ou ao convidar a exploracdo
(BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p.47). Estes “infograficos jogaveis” adotam
0s principios deste meio, mas adicionam camadas de jogabilidade em sua volta.

Diferente dos jogos de atualidades ou dos infograficos, o género de documentario
permite comparagdes com caracteristicas do formato de exceléncia do cinema. Ao cruzar
estes dois termos e dar destaque para a visualiza¢éo e conteido audiovisual desta forma de
newsgame, os autores se questionam: “serd que os videogames podem representar a
realidade de um jeito que o cinema, a fotografia, e escrita nio-ficcional ja fizeram?'®”
(BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 62).

Eles concluem que € possivel existir uma aproximacdo da sensacdo de realismo e
veracidade dos jogos documentarios em relacdo ao cine documentario. O jogo salienta o
carater experimental e simulativo dos newsgames de documentario, apesar dos autores
comentarem a representatividade e aproximacdo com a linguagem (e ndo o contetdo)
audiovisual. A afirmacgé@o pode levar alguns leitores ao erro de interpretacdo. De acordo
com trés caracteristicas potenciais dos jogos digitais — exploracdo, experimentacdo e
interacdo reativa —, 0s autores dividem o género em trés subgéneros: realidade espacial,
realidade operacional e realidade procedural.

Jogos documentério de realidade espacial destacam o ambiente de jogo ao recriar
lugares reais com importancia historica. “Jogos de documentario permitem aos jogadores
experimentarem espacos de conflito que sdo dificeis de interagir de forma abstrata”
(BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 5). InteracGes e objetivos guiados para 0s
jogadores séo deixados de lado nesta abordagem, ja que a exploracgdo é o principal objetivo.

13 Tradugéo livre.
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Logo, a experiéncia se detém em visualizar um local muitas vezes sem experimentar as
reacOes possiveis dentro daquele espago.

No caso do subgénero de realidade operacional, a flexibilidade de exploracdo pode
estar presente, mas normalmente estes jogos também contém atividades a serem executadas

pelo jogador em um determinado fato ou evento.

Ao permitir que o jogador atue no papel de uma figura especifica durante
um momento historico real, estes jogos evitam acusagdes de parcialidade
ou ficgdo. Ele cria uma realidade operacional, que permite aos jogadores a
promulgar eventos especificos, ao invés de explora-los a esmo®
(BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 66).

Por fim, o subgénero de realidade procedural, “usa regras para simular o
comportamento subjacente a uma situacdo, em vez de apenas contar histdrias sobre seus
efeitos. A realidade procedural é a que tem o futuro mais promissor dos jogos de
documentario®™” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 69). Tal caracteristica
permite que o jogador evite a linearidade presente na realidade operacional, que “mostra
uma Unica versdo oficial dos eventos, desconsiderando outras possiveis leituras (idem)®”,
De acordo com os autores, este € 0 mais jornalistico dos subgéneros, ja que apresenta varias
visdes de uma mesma situacdo ou problema.

Este tipo de jogo descarta a chamada “humanizacdo do jornalismo”, ao acreditar
que ndo € necessario buscar um caso real para despertar o interesse e aproximar o publico
dos fatos noticiados. Porém, de forma alguma isso afasta 0os jogos documentarios de uma

abordagem jornalistica séria e do formato reportagem.

Andlise de Corrida Eleitoral

14 Tradugéo livre.
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Como método de andlise o jogo foi finalizado doze vezes, em dois computadores
diferentes e em trés navegadores diferentes (Firefox, Google Chrome e Safari). O
newsgame em questao foi desenvolvido com a plataforma Flash.

O processo de andlise descrito, além de registrar dados e observar as caracteristicas
do jogo em questdo, também serviu como uma forma de controle de qualidade. O jogo foi
testado em navegadores e sistemas operacionais diferentes em busca de eventuais
problemas ou ligeiras diferencas na programacéo, no design, na mecanica ou em qualquer

configuracdo do objeto analisado.

. CORRIDA gastos de campanha® (RS): [x]
# ELEITORAL - 39.500.000,00

Escolha com o carrinho de qual candidato vocé ird disputar a corrida. ; ? patriménio (RS): 1.066.347,47

Na opgdo de segundo turno, escolha também seu concorrente E economista. No governo Lula foi
s L]

[ ¢ : inistra de Mi E i
@ @ @ (=) Dilma Gerols Tiliskes ciale taCa s Crul
Vd k L™ /E i L’J Rousseff
/ \ .

Ou escolha um candidato aleatoriamente: (“\ /’

e )
e L

voto branco voto nulo
Quando o eleitor ndo sabe Quando o eleitor decide ndo votar F’VT

. U
em quem quer votar e aperta em nenhum dos candidatos A ' -
a tecla "branco” na uma eletrénica e digita um ndmero ndo existente .

Figura 10

Langado no periodo eleitoral de 2010 Corrida eleitoral'’ nio foi publicada em
conjunto com alguma matéria ou edicdo especifica da Revista Superinteressante. A
introducdo do jogo o define como uma “corrida maluca com os presidenciaveis das elei¢oes

de 2010. A velocidade dos carrinhos é proporcional a posi¢do dos politicos nas pesquisas

17 Disponivel em: <http://super.abril.com.br/multimidia/corrida-eleitoral-595043.shtml>
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eleitorais e o dinheiro de campanha serve praa turbinar seu candidato”. De acordo com Di
Giacomo (2011), o jogo foi um meio de se destacar da cobertura das elei¢des presidenciais

daquele ano:

A inspiragdo para o jogo “Corrida Eleitoral” veio do conceito do
newsgame Presidential Pong*, da CNN, no qual vocé joga ténis com os
pré-candidatos a presidéncia dos EUA. Cada um tinha as suas habilidades
desenvolvidas de acordo com o andamento da campanha presidencial.

Regulados a partir de suas posi¢@es nas pesquisas eleitorais da época, cada corredor
dependia de seu desenvolvimento na vida real para ganhar a corrida. Conforme Di Giacomo
(2011): “a ideia era transmitir informacdes e conceitos sobre eleigdes, embutidos na
mecanica do jogo”. Trocando a jogabilidade de pong usada no jogo da CNN, a produgao da
Superinteressante mistura o conceito de Mario Kart (nos graficos) com uma verséo digital
de autorama na jogabilidade. A pista é vista de cima, com a cdmera acompanhando o trajeto
do interagente. Um mapa com a posicdo de cada corredor é disponibilizado no canto

inferior direito, logo abaixo da renda de campanha.

18 Disponivel em: http://edition.cnn.com/ELECTION/2008/presidential. pong/
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Figura 11

A jogabilidade é simples e ndo existe um roteiro pré-definido. Em uma rota no
formato do Brasil, os nove candidatos a presidéncia (Dilma Rousseff, José Maria Eymael,
Ivan Pinheiro, Levy Fidélix, Marina Silva, Plinio Sampaio, Rui Pimenta, José Serra e Zé
Maria) disputam uma corrida de karts, com obstaculos no caminho. O jogo utiliza somente
as teclas com as setas direcionais para movimentar o personagem e a barra de espago para
pular. No momento de escolher o candidato o interagente recebe informagdes sobre o
politico (partido, patrimbnio, gasto de campanha, profissdo e breve historico) e a
possibilidade de saber mais sobre o candidato em uma péagina fora do jogo, também
hospedada no site da Superinteressante. E possivel disputar dois tipos de partidas no jogo.
A de primeiro turno, com todos os presidenciaveis, € a de segundo turno, apenas com
Dilma Rousseff (PT) e José Serra (PSDB).

Como a velocidade dos carros era definida por pesquisas em tempo real, escolher
um candidato menos popular seria praticamente selar a derrota, por isso a equipe criou um
mecanismo para “equilibrar” o jogo. Segundo Di Giacomo (2011), “para a disputa ndo ficar

monotona, 3 sacos de dinheiro — equivalentes ao dinheiro de campanha dos 3 candidatos
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1

principais — serviriam como “turbo”, acelerando a velocidade dos corredores que 0s
pegassem primeiro”. Apds o término da partida, 0 jogo mostra as estatisticas da mecénica e

os fundos de campanha arrecadados por cada candidato até aquele momento.

0 . . ~

1° turno e pesquisas de intencdo de voto

A poténcia dos carros esta relacionada ao desempenho do candidato no primeiro tumo eleitoral - com excecao
de Dilma e Serra, que sdo utilizados os dados do segundo tumo. As moedas representam s trés maiores gastos
de campanha informados ao TSE

Companheiros, \/ - 2° turno | | campanha ($)
com o candidato M[]_r'[n[] S[lU[]

chegou na 69 colocagdo na Corrida Eleitoral

- B+ ELEITORAL

Mande seu resultado
na Corrida Eleitoral
para seus amigos!

’

BRANCOS e NULOS 5% kS %’
INDECISOS 8% 0 [

Figura 12

CORRIDA 12 turno e pesquisas de intencdo de voto
ELEITORAL

A poténcia dos carros esta relacionada ao desempenho do candidato no primeiro tumo eleitoral - com excecao
de Dilma e Serra, que so utilizados cs dados do segundo turno. As moedas representam os trés maiores gastos
de campanha informados ao TSE

com o candidato M U_r[n G S | l §] [] _ PT ‘ % R“w 500.000,00
chegouna 5 colocaggo na Corrida Eletoral I s co ). - 7525 000.000,00
I %1 R$12.000.000,00
B, - _
Maonde seu resultado m.};, R$46.000,00
na Corrida Eleitoral

para seus amigos! PCB ﬁ R$30.000,00

psTU &0, RSB.000,00

PSDC @D R$5.700,00

MOEDAS: o tempo de cada turbo e
d : : pco [
€ proporcional as 3 maiores P
quantias de dinheiro recebidas
em companha nesta eleigdo [JA0tess @0 | RS1000,00

R$2.000,00
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Figura 13

A Superinteressante soube reunir um evento de carater perene e as técnicas dos
infograficos para produzir um contetdo diferenciado para o seu leitor. As informacoes
incluidas, a mudanca na jogabilidade e o foco nos gastos da campanha empacotaram a
noticia de forma original. O usuario brasileiro pode testar — e se atualizar — uma plataforma
de infogréficos simulativa de um fato da atualidade.

Portanto, Corrida eleitoral pode se encaixar em dois grandes géneros citados por
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), o de atualidades e infograficos. Apesar de ser um
evento agendado na midia, as eleicBes sdo um evento de duragdo determinada, portanto
qualquer matéria sobre o rendimento dos candidatos ou informativa sobre suas propostas e
perfis, é sim uma noticia de atualidade. Os autores destacam que é preciso tempo para
produzir um jogo digital, por isto a maior parte deles € muito simples. Porém, eles
esquecem que grandes eventos como eleices e datas comemorativas ja estdo pautadas
previamente. Criar com antecedéncia um modelo de jogo para estas ocasides é algo
possivel e que deveria ser incentivado nas redacdes online.

Além de se encaixar na categoria atualidades, a importancia vital dos dados e dos
gréaficos para o jogo, permite classifica-lo como infografico. Se infograficos jogaveis
oportunizam ao jogador “encorajar a manipulagio da informagdo através da
‘rejogabilidade’, ao permitir envolvimento prazeroso com um sistema, ou ao convidar a
exploracdo’®” (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 47), é possivel encaixar
Corrida eleitoral neste contexto. Ao correr com o candidato selecionado o jogador
experimenta a vantagem ou desvantagem na campanha eleitoral de cada politico.

Dilma Rousseff e José Serra, com os maiores indicadores de intencdo de voto,
participavam com muito mais facilidade de debates e ganhavam mais destagues nos jornais,
facilitando assim suas “corridas” em dire¢do ao Palacio do Planalto. Os outros candidatos

penavam para conseguir o0 mesmo destaque e contavam com escandalos para abalar as
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candidaturas dos preferidos ou injeces de dinheiro. O jogo ndo oferece essa mensagem
mastigada, nem os dados séo entregues em um primeiro momento. Mas como explicam
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), “criar um infografico ndo € mais apenas uma questao
de tornar os dados visuais. Ao invés disso, envolve a criacdo de uma ferramenta para ajudar
a compreender aqueles dados visuais sintentizando-os através do ato de jogar?®” (p. 60).
Neste newsgame, a jogabilidade tem um papel fundamental para o entendimento da
mensagem veiculada. Analisar os dados ndo é o suficiente e, apesar de as mesmas
informacBes estarem disponiveis em diversas matérias na mesma época, nenhuma delas
ofereceu uma experiéncia simulatoria. Dessa forma, Corrida Eleitoral ndo s6 preza pelo
carater informativo independente de uma matéria para suportar sua existéncia jornalistica,
como foca no carater mais importante de um newsgame para Frasca (2003), a experiéncia

de simulacdo proporcionada ao interagente.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo destacou os elementos jornalisticos do jogo Corrida Eleitoral,
mostrando como 0 jogo de contelido autbnomo — sem amarras a alguma matéria da versao
impressa da Superinteressante — agregou valores jornalisticos contundentes. A experiéncia
do game é modificada com o passar do tempo, ndo sendo assim um produto de consumo
factual. Durante a época das elei¢des de 2010, ele serviu como termémetro para o jogador,
que poderia sentir na simulagcdo a forca e a popularidade de seu candidato segundo os
indices de intencdo de voto. Sem entrar no mérito da validade destes dados de boca de urna,
o fato é quem esta a frente nas pesquisas tem um desenvolvimento muito melhor perante a
midia e ao seu proprio partido, portanto a sintetizacdo daquele cenario com uma corrida de
karts pode ser considerada apropriada. Apoio turbina a campanha, assim como verba, tanto
no jogo como na corrida eleitoral de fato. Assim, ocorre o segundo acerto do jogo: oferecer

uma experiéncia.
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Mesmo situado em 2009, onde o vencedor real da simulacéo ja é conhecido, assim
como o desenvolvimento de seus opositores nas urnas na época, a experiéncia continua
valida. Porém, a usabilidade das informacGes disponiveis mudaram. Ao invés de ser um
jogo de “servigo”, que além de divertir entrega os resultados das pesquisas para eleitores, 0
game fica como um registro da disparidade entre os candidatos das eleicdes de 2010.
Apenas trés, dos nove corredores, tinham chances de vencer, e um deles, Marina Silva,
somente se pegasse todos os fundos disponiveis e contasse com a queda de José Serra ou
Dilma Rousseff nos obstaculos da pista.

E por se tratar de um jogo situado em um espago-tempo passado era de se esperar
que caisse no esquecimento apos o fim das elei¢des. Porém, longevidade de Corrida
Eleitoral é fruto de uma jogada inteligente da Superinteressante. Ao reservar um espaco
fixo para a categoria newsgames em sua aba de navegacdo, de certa forma estabelecendo-a
como uma editoria, o site valoriza sua producao e a expde continuamente para o publico de
uma forma dispensada até por grandes empresas nos ramos dos newsgames.

A Superinteressante mostrou perspicacia ao se destacar da cobertura da grande
imprensa apostando em um meio diferente, que atrelado aos fatos reais tinha félego para
atrair e informar seus leitores.

Portanto, o recurso do newsgame se mostrou pertinente - como meio jornalistico -
nos casos onde 0 jogo apostava na experiéncia simulatoria para informar o interagente. Para
isto 0 receptor precisa estar atento e envolvido com o jogo para compreender o sentido da
informacdo, de forma que o intuito e a criatividade do desafio proposto tem que
corresponder ou superar as expectativas de um jogador, para que ele absorve todo contetdo

do jogo, no caso finalizando todas as etapas previstas.
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