UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA (UNEB)
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS HUMANAS III (DCH-III)
COLEGIADO DE JORNALISMO EM MULTIMEIOS

TULIO EDUARDO RAMOS DE OLIVEIRA

DISTURBIA-19

JUAZEIRO - BA
2025



TULIO EDUARDO RAMOS DE OLIVEIRA

DISTURBIA-19

Memorial  descritivo  apresentado  ao
Departamento de Ciéncias Humanas, campus
III, da Universidade do Estado da Bahia, para
obtencao do titulo de Bacharel em Jornalismo
em Multimeios.

Orientador: Prof®. Me. Cecilio Ricardo de
Carvalho Bastos.

JUAZEIRO - BA
2025



TULIO EDUARDO RAMOS DE OLIVEIRA

Onentador (a)

DISTUREIA-19

Trabalho de Conclusio de Curso apresentado
an Curso de Jomalismo em Multimeios,
ofertado  pelo  Departamento  de Ciéncias
Humanas — Campus Il da Universidade do
Estado da Bahia — UNEB, como requisito
parcial para a obtencao do titulo de bacharel em
Jornalismo em Multimeios.

BANCA EXAMINADORA

Dz P

TR D PR i CARSAL WD BASTOS
Diaiec § EOT AN P10 2050
Serilapse wm B R radadr m o B

Avaliador (a)

Eie LT LR G0 d T 1

D“br AT ASGLFG BE PAN AHSRADE
g Cedla! PLACTIATS L] 08-00nD

e £ BT Fedilaed i e B

Avaliador (a)

[ S AT T, B T ]

e TELFTA LORASE TODESCAT SIMGER
Db 0 0% N340

L HECTE R TN PR, EE 0t o)

TCC examinado em 18 de julho de 2025.



AGRADECIMENTOS

Este produto foi um dos maiores desafios da minha vida académica e, muitas vezes,
pensei em mudar de tema ou recuar, por ser algo inédito para mim. Foi um momento
estranho, mas importante para o meu crescimento. Eu jamais poderia ter realizado este
trabalho sem as pessoas que estiveram ao meu lado. Mesmo que apenas através de palavras,
fui puxado para cima com animo e leveza, expulsando o cansago que estava dentro de mim,
como se fosse uma magia curativa das obras de J.R.R. Tolkien.

Comeco agradecendo a minha mae, Regina Lucia Cerqueira Ramos, uma mulher
forte que, muitas vezes, me guiou € me consolou em tempos dificeis. Investiu em mim, ora
de forma monetaria, ora na forma de torcida, para que eu pudesse concluir o curso. Mesmo
em tempos dificeis, vocé sempre lutou para que nada faltasse e nunca duvidou de mim.
Agrade¢o ao meu pai, Jorge Leandro Soares de Oliveira. Ao meu irmao, agradeco a
companhia, a compreensao e por ter me incentivado a cursar Jornalismo, elogiando minha
escrita e minha comunicagao. Agradego a minha cunhada, Joana Amélia Cunha, que sempre
me elogiou e esteve presente em diversos momentos desse percurso, sendo uma peca
fundamental para a minha familia ver o lado bom da vida. Falando em lado bom da vida,
agradeco a minha sobrinha, Amelie, que me ensinou a ver o mundo com mais calma e
simplicidade. Seus mundos ludicos e oniricos acalmaram meu coracdo com muitas risadas.

Nao poderia me esquecer de minha saudosa tia Simone, que, junto com minha mae,
me encorajou a estudar, a ler, a escrever e a ter contato com o meio artistico. Agradeco aos
meus saudosos avos, José Ramos de Lima e Umbelina Cerqueira Ramos, por nunca terem
desistido de mim e por terem ajudado a mim e ao meu nucleo familiar no tratamento da
epilepsia, possibilitando uma vida mais tranquila. Também agradeco a tia Gigara e a sua
familia, por sempre me apoiarem academicamente.

Agradeco a companhia do pessoal da minha turma de 2019.2, com quem percorri
um arduo e rico caminho académico, passando por pandemia e greve. Dentre eles, destaco
Henrique José, Flavio Freire, Karyne Ramos e Eloisa Leal, pelos bons momentos que
passamos juntos ¢ pelas dificuldades que superamos.

Agradeco ao pessoal do Coletivo Ciberizoma, que conseguiu transformar este ultimo
percurso em um momento mais leve e descontraido com seus jeitos acolhedores. A
criatividade e a cooperagao de vocés me influenciaram a continuar com meu projeto.
Obrigado pelo carinho e inspiracdo dados por Eduarda Moret, Lucenildo Junior, Kayky
Alexandre, Cibelle Vieira, Alison, Julia Gabriela, Beatriz Azevedo, Alexandre Santos, Ana

Clara, Camilla Alvim e Maité Belvao.



Agradeco ao setor docente, em especial ao meu orientador, Cecilio Ricardo de
Carvalho Bastos, por confiar em mim e no meu projeto, me guiar durante a construgao deste
memorial, nas pesquisas e até mesmo orientar futuros projetos que poderdo surgir apos o
TCC. Agradego a professora Andrea Cristiana Santos, por me apoiar na disciplina Agéncia
Multiciéncia, especialmente sobre os jogos digitais no espago pedagogico, sendo
fundamental para a criagdao do tema deste produto.

Agradeco ao professor Luiz Adolfo de Paiva Andrade, por me inspirar tanto no
primeiro periodo quanto na entrevista para o Multiciéncia, me levando a refletir sobre os
jogos em outras esferas além do entretenimento. Agradeco também aos professores Geilson
Fernandes e Carla Paiva, por me ajudarem no percurso de desenvolvimento deste TCC.

Aos meus familiares, amigos, professores e todos que caminharam ao meu lado nesta
jornada, deixo meu sincero agradecimento. Como disse Hyoga, em Cavaleiros do Zodiaco,

’

obra de Masami Kurumada: “Minha vida ndo é apenas minha. E de todos.’



RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo desenvolver um jogo digital narrativo e interativo, em formato de
visual novel, que simula a experiéncia do consumo de noticias e os efeitos psicossociais durante a
pandemia de COVID-19. Para tanto, realizou uma abordagem exploratdria sobre o jornalismo
procedural e as possibilidades comunicacionais dos newsgames, recorrendo a criagao de um jogo
digital como produto experimental para construir uma narrativa imersiva. Ao todo, foram elaboradas
seis etapas narrativas, baseadas em dados jornalisticos e referéncias visuais reais. O resultado
demonstra a potencialidade do jogo digital como linguagem jornalistica para sensibilizar o publico,
estimular o pensamento critico e refletir sobre os efeitos do excesso de informagao.

Palavras-chave: Newsgame; Pandemia; Jogo digital; Jornalismo digital; Visual novel.
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PERCURSO ACADEMICO

Este capitulo se trata de como e quais matérias disciplinares influenciaram para a
construcdo do produto que foi criado para a conclusdo de curso. Como discutido na disciplina
de Teorias da Imagem, ministrada pelo professor Cecilio Bastos, Joly (1996) destaca que a
interpretagdo das imagens ¢ essencialmente subjetiva, pois depende diretamente do repertorio
simbolico, cultural e psicolégico de cada individuo. Assim, a bagagem pessoal afeta de maneira
significativa a forma como os signos visuais sdo percebidos e ressignificados. Durante as aulas
de Introdugdo ao Jornalismo e Metodologia da Ciéncia e do Trabalho Académico, tive a
oportunidade de conversar com o professor Luiz Adolfo de Andrade, que me apresentou, de
forma introdutdria, reflexdes sobre jogos digitais sobre o artigo que ele estava desenvolvendo
a respeito do jogo digital Arida: Backland's Awakening (2019). Essa obra aborda o contexto
sociopolitico do sertdo nordestino durante a Guerra de Canudos (1896-1897), mostrando como
os games podem ser utilizados para narrar historias histdricas e culturais com profundidade.

Esse contato inicial despertou em mim o interesse por compreender como 0s jogos
digitais podem extrapolar o papel tradicional de entretenimento e se tornarem ferramentas
informativas e reflexivas. Posteriormente, como dito anteriormente, ao redigir a matéria Video
Games Aléem do Entretenimento (2023) para a Agéncia Multiciéncia, foi refor¢ado essa
percepcao. Nessa reportagem, foi destacado que, embora os primeiros jogos digitais, como o
Tennis for Two (1958), tenham sido criados com foco exclusivamente no entretenimento, essas
obras evoluiram para abarcar fun¢des educativas, culturais e jornalisticas. Exemplos como
Arida: Backland'’s Awakening, além de iniciativas como Games na Escola (IFBA) e Divercult
(UNEB), demonstram como os jogos passaram a ser utilizados em contextos pedagdgicos,
fomentando debates sobre historia, direitos humanos e habilidades socioemocionais. Na
entrevista realizada com o professor Luiz Adolfo de Andrade, ficou claro que as ferramentas
utilizadas na criagdo de um jogo digital representam nao apenas instrumentos técnicos, mas
verdadeiras linguagens de expressao. Trazendo, entdo, a provocacdo de utilizar essa linguagem
também no campo jornalistico para a UNEB - DCHII.

As disciplinas de Fotografia e Planejamento Visual, também sob orientagdo do
professor Cecilio Bastos, foram fundamentais para o desenvolvimento técnico e estético do
jogo. Tais conhecimentos possibilitaram a escolha de formatos adequados para os backgrounds
(16:9, 1920x1080) e para os personagens (9:16, 1080x1920), garantindo nitidez, coeréncia

visual e evitando distor¢des na composi¢ao final. A aplicagdo de cores frias no ambiente do
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jogo, tanto no panorama da abertura quanto em ambientes internos, COmo recurso expressivo
para transmitir sensagoes de tristeza, solidao e prisdo. Esse recurso no jogo dialoga diretamente
com o ensaio fotografico que produzi na disciplina de Fotografia, intitulado Prisdo em Nos
Mesmos: Depressdo e Alienag¢do. No quarto do protagonista (Player na linguagem dos games),
a desordem intencional simboliza o caos interno e a dificuldade de organizacdo emocional
vivida durante a pandemia. Na sala, optei por um tom verde forte, porém apagado, criando uma
atmosfera espectral que evoca inseguranga ¢ o clima de doenga, refor¢cando o contexto
pandémico.

Outro ponto determinante para a constru¢do do projeto foi a disciplina de 7opicos
Especiais em Jornalismo: Jornalismo Automatizado. Durante as aulas, compreendi como
algoritmos e sistemas de automacao vém transformando as redacdes e impactando diretamente
o modo de produzir e consumir noticias. Essa compreensao possibilitou enxergar as tecnologias
automatizadas ndo apenas como ferramentas para otimizar processos, mas também como pontes
para narrativas mais imersivas e interativas.

Ao perceber que os mesmos recursos utilizados para a geragao de textos automatizados
ou infograficos poderiam ser adaptados para criar experiéncias narrativas dentro de um jogo
digital, passei a compreender os games como uma extensdo natural do jornalismo. Nesse
contexto, a automagdo e as tecnologias digitais ndo substituem o trabalho humano, mas
ampliam sua capacidade de contar historias complexas e socialmente relevantes. Essa virada
conceitual transformou radicalmente minha abordagem para o TCC. Os jogos digitais deixaram
de ser vistos apenas como entretenimento e passaram a ser entendidos como um meio potente
de expressdo jornalistica, onde a participacdo ativa do publico amplia a empatia e fortalece a
reflexdo critica. Assim, a automacao deixa de ser uma simples ferramenta de eficiéncia para se
tornar o alicerce de uma nova linguagem jornalistica, capaz de traduzir dados, memorias e
experiéncias subjetivas em narrativas sensiveis e significativas.

Durante minha formagao no curso de Jornalismo, as disciplinas desempenharam papéis
fundamentais na constru¢ao do meu olhar critico e na ampliagdo das minhas referéncias para o
desenvolvimento deste trabalho. Disciplinas como Teoria do Jornalismo, com autores como
Traquina, e Teoria da Comunicag¢do foram essenciais para compreender os fundamentos do
campo, as transformag¢des nos processos informacionais e o papel social e ético do jornalista.
Além disso, a disciplina de Redagdo Jornalistica contribuiu diretamente para o aprimoramento
da escrita, da apuracdo e da capacidade de transformar dados e informagdes em narrativas
claras, objetivas e sensiveis ao publico. A disciplina Efica e Legisla¢do em Jornalismo também

foi crucial para refletir sobre a responsabilidade social, os limites legais e os compromissos de
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veracidade na pratica jornalistica. Esses aprendizados, somados a experi€ncias praticas em
projetos de extensdo, coberturas académicas e demais atividades formativas, consolidaram as
bases para a elabora¢do de um produto jornalistico inovador, que une linguagem digital,

narrativa interativa e reflexao critica sobre o consumo de noticias.
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INTRODUCAO

O produto central deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) ¢ um jogo digital
narrativo e interativo, no formato de visual novel, desenvolvido nas engines Godot e Ren'Py. A
proposta consiste em explorar, com uma abordagem imersiva e inicial, os efeitos do consumo
midiatico vividos durante a pandemia da COVID-19. A narrativa se constroi a partir de um
protagonista (Player) isolado em um apartamento, representando o leitor comum durante o auge
da crise sanitaria entre 2019 e 2022, que se v€ diante de um excesso de informagdes, discursos
contraditorios € uma constante sensacdo de inseguranca. Por meio da interagdo com objetos
como o notebook, o celular e a televisdo, o(a) jogador(a) ¢ convidado a tomar decisdes que
afetam diretamente a saude mental do personagem e a sua percep¢do sobre a credibilidade
jornalistica.

A escolha inicial pela engine Godot permitiu a criagdo de cenérios como a cidade vazia
e o ambiente interno do apartamento, refor¢ando a atmosfera de isolamento e desolacao
caracteristica do contexto pandémico. Entretanto, no decorrer do desenvolvimento, optou-se
pela migragdo para o Ren'Py, considerando sua logica de programacao mais acessivel, o maior
foco em narrativas ramificadas e o prazo reduzido para a finaliza¢do do produto. Essa decisdo
técnica reforga o objetivo central do projeto, que é priorizar a experiéncia narrativa, as escolhas
e as consequéncias emocionais, elementos fundamentais no estilo visual novel. Ressalta-se
ainda que todo o processo de criagdo de roteiro, programagdo, design visual e sonoro foi
realizado de forma independente, sem apoio de estudios, empresas ou terceiros. Essa escolha
evidencia a autonomia autoral e a capacidade de articular multiplas linguagens e ferramentas
para concretizar o produto, mesmo diante de desafios técnicos e criativos.

A motivagdo para desenvolver o jogo surgiu apds a producdo escrita da reportagem
Videogames além do Entretenimento, publicada na Agéncia Multiciéncia da UNEB-DCHIII,
que despertou o interesse em explorar os jogos digitais como linguagens capazes de informar,
provocar reflexao e estimular empatia. Ao entrevistar desenvolvedores e especialistas e refletir
sobre as possibilidades narrativas, ficou evidente que os jogos podem ser uma forma potente de
comunicacdo, capaz de provocar sensagdes, reconstruir experiéncias € conectar pessoas a
contextos histéricos ou sociais que, muitas vezes, sdo vividos de forma silenciosa. Essa
perspectiva encontra respaldo em autores como Bogost (2007), que defende o conceito de
retdrica procedural, em que os jogos podem expressar argumentos complexos por meio de suas
regras e sistemas. Além de ressaltar a possibilidade de aprofundar a nocdo de que os jogos

digitais podem ir muito além de linguagens puramente de lazer, os newsgames tém potencial
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para estimular o receptor interagir com as pautas abordadas, trazendo a imersao para o usuario.
Durante esse processo, leituras sobre narrativas interativas deixaram claro que, ao explorar
temas reais e delicados, os jogos sdo capazes de criar senso critico e provocar o(a) jogador(a) a
se colocar no lugar do outro ou, no caso deste projeto, a se reconectar com uma versao de si
mesmo em um momento extremamente conturbado (Thulin, 2022).

O jogo desenvolvido se passa entre os anos de 2019 e 2022, periodo em que a pandemia
da COVID-19 afetou o mundo inteiro, transformando rotinas, abalando sistemas de satde e
alterando drasticamente as relagdes sociais. No Brasil, o contexto pandémico foi ainda mais
marcado por instabilidades politicas, discursos negacionistas, dificuldades logisticas e uma
guerra de narrativas que tomou conta do ambiente informacional. O bombardeio de
informagdes, nem sempre verificadas, provocou uma verdadeira crise de confian¢a na midia e
nas institui¢des, afetando diretamente o psicoldgico das pessoas.

Dentro do jogo, o(a) jogador(a) assume o papel de um jovem estudante recém-ingresso
na universidade, confinado em seu quarto durante o isolamento social. O ambiente do jogo ¢
intencionalmente claustrofobico, refletindo a falta de perspectiva e a repeticdo exaustiva dos
dias em quarentena. A cada estagio (seis fases no total), o personagem interage com diferentes
fontes de informacdo, como celular, televisdo e notebook, e precisa decidir em quais veiculos
confiar, quais noticias consumir € como reagir emocionalmente a elas. Essas escolhas impactam
diretamente em duas barras principais: a barra de credibilidade, que representa a relagdo do
personagem com a midia tradicional e as autoridades sanitérias, e a barra do estado psicologico,
que reflete os efeitos emocionais das informagdes recebidas.

Durante a pandemia, conforme dados do Ministério da Satude e de instituicdes como a
Fiocruz (2021), houve um aumento significativo nos casos de ansiedade, depressdao e
transtornos relacionados ao estresse. O consumo excessivo de informagdes, muitas vezes
contraditorias, foi apontado como um dos principais fatores agravantes (OMS, 2021). Ao
colocar o(a) jogador(a) no papel de alguém que precisa decidir constantemente se deve ou ndo
se expor as noticias, o jogo evidencia a linha ténue entre a busca por informagao e a sobrecarga
emocional. Além disso, o projeto foi motivado pela constatagdo de que, na pandemia, muitos
cidadaos experimentaram um sentimento de impoténcia e inseguranga. O medo do virus, a
preocupacdo com os familiares, a auséncia de convivio social e a incerteza sobre o futuro
contribuiram para um cenario de sofrimento silencioso. O jogo busca dar voz a essas
experiéncias, permitindo que o(a) jogador(a) revisite, compreenda e reflita sobre as proprias

memorias e emogdes daquele periodo.
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Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo geral desenvolver um jogo digital
narrativo e interativo, com mensagens informativas e reflexivas sobre os efeitos psicologicos
da pandemia e os efeitos do consumo massivo de informacdo. De modo especifico, busca
trabalhar os temas de ansiedade e depressao no contexto pandémico; coletar e incorporar dados
jornalisticos reais para embasar a narrativa; e verificar como o jogo digital pode ser utilizado
como ferramenta no campo do Jornalismo, contribuindo para a formagdo critica e a

conscientizacdo do publico.

JUSTIFICATIVA

A justificativa para a escolha do tema parte da percep¢do de que os videogames,
enquanto midia, possuem grande potencial pedagdgico, informativo e social. Pesquisas como o
estudo “Jogos eletronicos e seu impacto no mundo: um estudo sobre a interferéncia dos games
na formagdo dos individuos” (Bohnen; Tessing; Colling, 2019) revelam que 76,9% dos(as)
jogadores(as) desenvolvem coordenagiao motora, 69,2% aprimoram trabalho em equipe e 100%
aprendem ou praticam uma nova lingua. Além disso, a pesquisa aponta que os jogos podem ser
utilizados para transmitir conhecimento e formar conceitos, desde que o usudrio consiga
diferenciar o virtual do real. Ao explorar esse potencial, o presente trabalho visa utilizar o jogo
como forma de informagdo e reflexdo, ressignificando o papel dos games como linguagem
comunicativa.

Outro aspecto importante ¢ combater estereotipos que historicamente associaram o0s
videogames a violéncia e alienagdo, como mostrado no documentario 4 Historia do Videogame
(Whitwort, 2013) e nas declaracdes polémicas recentes, como a do Deputado Federal Z¢é Trovao
(PL-SC) em 2023, que responsabilizou jogos digitais por crimes violentos, sem embasamento
cientifico (Melo, 2023). Ao propor um jogo que visa conscientizar e provocar reflexao sobre
saude mental e midia, o projeto reforca o potencial social positivo dos games, indo na
contramao desses discursos.

Outro aspecto ¢ a reportagem escrita por Paraboa (2020) abordando sobre a pandemia
da COVID-19 e de como os jogos digitais passaram a ocupar um novo espago de relevancia
social, deixando de ser apenas uma forma de entretenimento para se tornarem também uma
linguagem de suporte emocional e de permanéncia no lar. A Organizagdo Mundial da Saude
(OMS), por exemplo, langou a campanha #PlayApartTogether, incentivando o distanciamento

fisico por meio dos jogos eletronicos. Grandes empresas da industria, como Blizzard, Riot
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Games, Twitch e Activision, aderiram a iniciativa, ampliando seu alcance global. Além disso,
0s jogos se consolidaram como alternativas para o enfrentamento do isolamento, contribuindo
para o bem-estar emocional e a manutengao de vinculos simbolicos. Mattos (2020) destaca que
0s games se tornaram mais presentes no cotidiano das pessoas durante a crise sanitaria,
oferecendo evasdo simbdlica, sensacdo de continuidade e conforto diante da ruptura social.

A partir de outro enfoque, Yuta (2022) observa como a plataforma Twitch se transformou
em um espaco de conexdo afetiva entre streamers e espectadores. Nessa mesma monografia
analisou o jogo Sky — Children of the Light, a autora argumenta que a experiéncia digital em
rede promoveu acolhimento, sensibilidade estética e seguranca emocional em tempos de
incerteza. As lives passaram a funcionar como espagos interativos € comunitarios, onde o jogo
ultrapassa a dimensao ludica e passa a mediar relagdes humanas.

No contexto desta pesquisa, o newsgame Disturbia-19 se insere como uma proposta que
acompanha essa ampliagdo do papel dos jogos digitais. Embora o foco principal ndo seja a
saude mental em si, a obra convida o jogador a refletir sobre os efeitos do consumo excessivo
de noticias, das informagdes conflitantes e da sobrecarga emocional durante a pandemia. Ao
transformar fatos em escolhas interativas, o jogo promove uma linguagem experimental e
critica, que aproxima o Jornalismo em Multimeios de outras praticas narrativas
contemporaneas.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, buscou-se construir um ambiente narrativo
coerente, em que cada didlogo, cada cor e cada elemento de design contribuissem para
transportar o(a) jogador(a) ao contexto pandémico. Inspirado em experiéncias reais, noticias,
estudos cientificos e relatos pessoais, 0 jogo também serve como um registro histérico e afetivo,
capaz de preservar a memoria de um periodo que marcou uma geragao. A utilizagdo de conceitos
como o jornalismo procedural, proposto por Ian Bogost (2007), refor¢a a ideia de que o jogo
ndo apenas conta uma histéria, mas permite o(a) jogador(a) vivenciar e interpretar um
argumento, experimentando diretamente as consequéncias de suas escolhas.

Ao convidar o(a) jogador(a) a lidar com decisdes complexas, como consumir ou nao
determinada noticia, interagir ou se isolar, o jogo busca suscitar uma reflexao critica sobre os
efeitos do excesso de informagdo, a importancia da checagem jornalistica e a necessidade de
autocuidado emocional. Trata-se de uma proposta que vai além do jogo em si: € um convite
para revisitar o passado recente, refletir sobre o presente e repensar a forma como nos
relacionamos com as noticias, com a midia e, sobretudo, conosco mesmos.

A justificativa para este projeto esta no fato de que muitos estudantes, leitores e cidaddos em

geral passaram pela pandemia de forma silenciosa, muitas vezes sem compreender ou conseguir
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verbalizar o que sentiam. Utilizar um jogo como meio de expressao permite dar forma a essas

experiéncias, oferecendo um espago seguro para revivé-las, ressignifica-las e refletir sobre elas.
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1 REVISAO DE LITERATURA

A presente revisdo de literatura tem como objetivo mapear os principais conceitos e
estudos que fundamentam o desenvolvimento do newsgame, relacionando as praticas
jornalisticas e a abordagem narrativa durante a pandemia de COVID-19. Assim, busca-se

contextualizar teoricamente o produto deste trabalho.

1.1 JOGOS DIGITAIS COMO LINGUAGEM INFORMATIVA

Originalmente associados a logica de entretenimento e competi¢ao (Juul, 2005), os
jogos digitais consolidaram-se, nas ultimas décadas, como plataformas potenciais para
comunicacao informativa e engajamento critico (Bogost, 2007). O aprimoramento técnico de
engines, como Unity e Unreal Engine, aliado a maturagdo das linguagens ludicas, possibilitou
a criacao de narrativas interativas que transcendem a mera diversao, incorporando discursos
jornalisticos, educativos e at¢ ativistas (Flanagan, 2013). Essa evolu¢ao reflete ndo apenas uma
mudanca tecnologica, mas uma reconfiguracdo do papel social dos games. Os jogos digitais
como linguagem de significacdo cultural e dispositivos informativos decorre de um
amadurecimento tecnologico e conceitual que os reposicionou como espagos privilegiados de
experimentacdo social (Santaella; Feitoza, 2009). Nesse contexto, o desenvolvimento de um
jogo digital como produto académico, que investiga o efeito da midia, tanto no aspecto
psicologico quanto na questdo da credibilidade informativa, durante a pandemia da COVID-19,
exemplifica como essa midia pode transcender sua fun¢do para assumir um papel critico na
compreensao de fendmenos sociais complexos. Mais do que uma simples analise, o jogo se
configura como um artefato de memoria coletiva, preservando e problematizando as
experiéncias vividas durante o periodo de quarentena, funcionando como um registro historico
interativo que captura ndo apenas os fatos, mas as dindmicas emocionais e sociais daquele
momento.

Conforme discutido por Santaella e Feitoza (2009), os jogos digitais operam como
sistemas semioticos complexos, nos quais a interacdo entre o(a) jogador(a) e o sistema
transcende a mera diversdo para se tornar um processo ativo de constru¢do de sentido. Essa
perspectiva dialoga diretamente com as teorias fundadoras que identificavam no fendmeno
ludico uma dimensao cultural fundamental (Huizinga, 1938; Caillois, 1958). A aplicacdo desses
conceitos mostra-se particularmente relevante na concep¢ao de um jogo que explora o papel da

midia durante a crise sanitdria citada, pois permite transformar dados epidemioldgicos, noticias
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e comportamentos sociais em elementos interativos que ndo apenas promovem a reflexdo
critica, mas também cristalizam a memoria coletiva daquele periodo. O jogo em questdo, ao
simular a dindmica midiatica durante a pandemia, utiliza mecanismos ludicos para evidenciar
como a informagdo foi disseminada e consumida nesse periodo critico. Através de suas
mecanicas, o(a) jogador(a) ¢ confrontado com dilemas éticos que reproduzem os desafios reais
enfrentados por consumidores de informacao, refletindo a tensao entre a urgéncia informativa
e a precisao dos fatos. Essa abordagem transforma o jogo digital num documento historico
interativo, capaz de preservar as complexidades da experiéncia pandémica para futuras

geracoes.

1.2 A INTERATIVIDADE COMO INSTRUMENTO CRITICO NO JORNALISMO
DIGITAL

Além de seu potencial critico, o jogo cumpre uma func¢ao de sistematizar e tornar
acessivel um conjunto complexo de informagdes sobre o comportamento midiatico durante a
pandemia. Ao transformar dados e andlises em elementos interativos, ele ndo apenas informa,
mas imerge o(a) jogador(a) numa reconstru¢do experiencial daquele contexto, permitindo que
as geracoes futuras compreendam ndo apenas os fatos, mas as dindmicas emocionais € sociais
que caracterizaram o periodo (Santaella; Feitoza, 2009). Essa funcdo informativa esta alinhada
com as pesquisas contemporaneas sobre aprendizagem baseada em jogos e com os estudos
atuais sobre preservacdo digital da memoria cultural. A relevancia académica desse projeto
demonstra como os principios teodricos podem ser aplicados na criacao de jogos que ultrapassam
o entretenimento para se tornarem instrumentos de andlise social, formacdo cidada e
preservacao historica.

A interatividade, quando inserida em contextos jornalisticos, potencializa o
engajamento do publico ao convidar o usudrio a participar ativamente da construg¢do narrativa.
Segundo Bogost (2007), os jogos sdo capazes de apresentar argumentos complexos por meio
de suas regras e sistemas, promovendo reflexdes profundas que dificilmente seriam atingidas
apenas pela linguagem textual ou audiovisual tradicional. Assim, o(a) jogador(a) ndo apenas
consome a informacgao, mas experimenta sensacdes, toma decisdes e vivéncia dilemas que o
aproximam da realidade retratada. Além disso, a possibilidade de experimentar multiplas
escolhas e caminhos dentro de uma narrativa interativa estimula o desenvolvimento do
pensamento critico, ao forgar o(a) jogador(a) a refletir sobre as consequéncias de cada decisao.

Em um contexto de pandemia, isso se torna ainda mais significativo, pois aproxima o publico
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das tensdes reais enfrentadas pelos cidaddos, como o excesso de informagdes, o medo, a
desconfianca e a soliddo. O ambiente controlado do jogo funciona como um laboratorio
simbolico, onde o(a) jogador(a) pode compreender de forma segura e imersiva os efeitos
psicologicos e sociais provocados por um evento tdo marcante.

Outro ponto relevante ¢ que o uso de mecanicas interativas para narrar momentos
factuais fortalece a credibilidade jornalistica ao incentivar a checagem de informagdes e o
consumo consciente de noticias. Em tempos de desinformagao, propostas como esta podem
contribuir para a formac¢ao de um publico mais critico e atento, ampliando a fung¢ado social do
jornalismo. Para Thulin (2022), a interacdo com cenarios e situagcdes baseadas em
acontecimentos reais pode refor¢ar o vinculo emocional entre o publico e a pauta abordada,
potencializando o efeito educativo e a empatia.

Ao focar no efeito da midia durante a pandemia, o jogo ndo apenas contribui para a
compreensdo desse fenomeno especifico, mas também estabelece um modelo para o
desenvolvimento de experiéncias ludicas voltadas para a documentagao, reflexdo e memoria de
eventos sociais complexos. Assim, a interatividade se consolida como um instrumento critico,
capaz de expandir os horizontes do jornalismo digital contemporaneo, promovendo uma nova

forma de dialogar com o publico e de registrar a historia.

1.3 NEWSGAMES: CONCEITO, ORIGEM E APLICACOES

Garcia e Pumpido (2023) apontam que Balance of Power (Crawford, 1985), Chernobyl
(Cosmi Corporation, 1987) e Cessna over Moscow (Cobra Soft/Hitech, 1987) constituem os
primeiros experimentos de jogos digitais com linguagem jornalistica, décadas antes da
consolidagdo do termo newsgames. Ao transpor crises geopoliticas e ambientais para sistemas
de regras dinamicas, como a simulagdo de tensdes diplomaticas em Balance of Power ou o
gerenciamento de desastres nucleares em Chernobyl, , esses jogos ndo apenas entreteram, mas
operacionalizaram o conceito de simulagao critica (Frasca, 2003), permitindo que jogadores(as)
vivenciassem, em primeira mao, a complexidade de eventos noticiosos. Sua abordagem
pioneira, ainda que tecnicamente rudimentar, estabeleceu as bases para o jornalismo gamificado
ao demonstrar que a interatividade poderia ser um dispositivo de compreensao, € ndo apenas de
escapismo.

Enquanto newsgames como Papers, Please (2013), The Republia Times (2012) focam

em narrativas emocionais, os titulos dos anos 1980 privilegiavam a modelagem sistémica,
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refletindo uma visdo mais utilitaria do jogos digitais. A limitacdo desses pioneiros, porém,
estava na falta de contextualizacdo narrativa, reduzindo eventos complexos a férmulas
abstratas, lacuna que os newsgames modernos buscam superar (Bogost, 2007). Balance of
Power! (Crawford, 1985) revolucionou a representagdio da Guerra Fria ao codificar a
geopolitica em mecanicas de risco calculado, onde cada decisdo diplomatica, desde aliancas até
espionagem, alterava dinamicamente o equilibrio global. Ao limitar recursos e impor
consequéncias irreversiveis (como a escalada nuclear), o jogo materializava o conceito de
destruicao mutua assegurada (Bogost, 2007, p. 45) em uma simulagdo jogavel, convertendo
abstracdes politicas em experiéncias tangiveis. Mais que entreter, Balance of Power funcionava
como um dispositivo critico, expondo a irracionalidade da corrida armamentista através da
interatividade, um principio fundador do jornalismo gamificado (Garcia; Pumpido, 2023).

Ja Chernobyl: Nuclear Power Plant Simulation’? (Cosmi Corporation, 1987) surgiu um
ano apods o desastre nuclear na Ucrania, em 1986. O jogo simulava o gerenciamento de uma
usina nuclear, exigindo que os(as) jogadores(as) controlassem reatores e evitassem meltdowns
(falhas de dificil corre¢do). Apesar da polémica por abordar uma tragédia recente, o jogo tinha
um carater educativo, explicando conceitos de fisica nuclear e seguranca energética, ainda que
com simplifica¢des. Sua existéncia revela como os games ja eram vistos como linguagens para
discutir catastrofes reais. Cessna over Moscow’® (Cobra Soft/Hitech, 1987) colocava o(a)
jogador(a) no papel de um piloto ocidental que invadia o espago aéreo soviético durante a
Guerra Fria, desviando de misseis e cacgas. Inspirado no incidente real do voo Korean Air 007
(1983), abatido pela URSS, o jogo mesclava agdo arcade com um pano de fundo politico tenso.
Apesar do tom fantasioso, sua narrativa refletia o clima de paranoia da época, mostrando como
os games poderiam ser usados para comentar conflitos geopoliticos.

Esses titulos pioneiros enfrentaram duras criticas éticas pela ludificacdo de eventos
traumaticos, como o desastre nuclear de Chernobyl (Sicart, 2009, p. 30), e pela reducao
sistémica de crises geopoliticas a mecanicas de jogo (Bogost, 2007, p. 112). No entanto, ¢é
justamente essa tensdo entre simplificacdo e engajamento que revela seu papel fundador: ao

transformar tragédias e conflitos em espacos de experimentacdo segura, eles ndo apenas

! Originalmente desenvolvido para Apple I, depois portado para Macintosh, Commodore 64, Atari ST e IBM PC,
langado pela Mindscape, uma editora de software conhecida por titulos educativos e estratégia nos anos 1980.

2 Disponivel para IBM PC compativeis (MS-DOS), desenvolvido e distribuido pela Cosmi Corporation, empresa
estadunidense que produzia softwares de simulagdo e jogos educativos.

3 Langado para Amstrad CPC, ZX Spectrum e Commodore 64 (computadores populares na Europa nos anos 1980),
e desenvolvido pela Cobra Soft (Reino Unido) e publicado pela Hitech Productions, uma editora britanica de jogos
para microcomputadores.



22

popularizaram temas jornalisticos, mas também expuseram as limitagdes da interatividade
como uma linguagem critica (Flanagan, 2013, p. 78). Assim, longe de serem meros precursores
historicos, esses jogos estabeleceram um paradigma duradouro na interseccdo entre
entretenimento e informag¢do, um legado que os newsgames contemporaneos ainda negociam
(Garcia; Pumpido, 2023).

Frasca (2003) como forma de simulacao jornalistica, designa produgdes videoludicas
que articulam sistemas de regras interativas com conteudos informativos de relevancia social.
Diferente de meros jogos educativos, os newsgames caracterizam-se por: traduzir eventos reais
em mecanicas de jogo que preservam a complexidade dos fatos (Garcia; Pumpido, 2023);
empregar a interatividade como dispositivo de imersao critica, onde cada agdo do(a) jogador(a)
revela consequéncias éticas ou politicas (Bogost, 2007, p. 83). Seu valor jornalistico reside
precisamente nessa capacidade de transformar dados abstratos, como estatisticas de migragao
ou escaladas bélicas, em experiéncias subjetivas que provocam reflexdo (Flanagan, 2013),
superando a passividade da mera recepcao noticiosa. E demonstra que os tais jogos digitais
eram novidades para esse género de jogo que ao longo do tempo se tornou uma pratica enraizada
de criadores independentes, coletivos e veiculos de midia. Garcia e Pumpido (2023)
acrescentam sobre September 12th: A Toy World (2003) ¢ um jogo de guerra, feito em Flash,
acessivel via navegador na época, desenvolvido por Gonzalo Frasca em que serve uma resposta
aos ataques de 11 de setembro e reflete sobre a contradi¢cdo de buscar a paz através da violéncia
e da guerra. A obra foi langada originalmente no site Newsgaming.com, plataforma criada pelo
proprio Frasca e pelo estidio Newsgaming para explorar jogos como forma de jornalismo
opinativo.

Frasca (2003), ao analisar September 12th: A Toy World, estabelece uma conexao
explicita entre a linguagem videoludica e o comentario politico, argumentando que o jogo opera
como uma charge politica interativa. Em consondncia com Bogost (2007, p. 61), o
desenvolvedor enfatiza a capacidade dos newsgames de sintetizar informacdo jornalistica e
posicionamento critico através de mecanicas de jogo, o que ele denomina jornalismo
procedural. Jornalismo procedural usa regras de jogos para simular questdes reais (ex.:
politicas migratorias em Papers, Please), transformando informagao em experiéncia interativa.
Criado por Bogost (2007), o método expde criticas sociais através de mecanicas (ndo apenas
texto), mas exige cuidado para ndo banalizar temas complexos. Essa abordagem ontoldgica,
que concebe os newsgames como sistemas de significagdo politica (GARCIA; PUMPIDO,
2023, p. 112), foi posteriormente desenvolvida por pesquisadores como Treanor e Mateas

(2015) em seus estudos sobre retorica videoludica.



23

Thulin (2022) ressalta essa questao de como os jogos digitais podem auxiliar as redagdes
jornalisticas produzirem reportagens interativas e como ajuda na imersao dos usudrios naquele
contetdo. A autora cita jogos como Walden (2017) que criam um ambiente virtual que pode ser
explorado pelo(a) jogador(a), para ter muito em comum com o jornalismo literario, O jogo
traduz a experiéncia do naturalista e autor americano Henry David Thoreau. Segundo a autora,
os jogos tém se consolidado como uma importante linguagem de narrativa jornalistica, com
casos emblematicos publicados por veiculos de renome internacional. O New York Times se
destacou com projetos inovadores como Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek (2012),
uma reportagem multimidia sobre uma tragédia em montanhas que combinava texto, videos
aéreos e simulagdes interativas de avalanches, vencedora do Pulitzer. Posteriormente, o veiculo
explorou formatos ainda mais interativos, como experiéncias em realidade aumentada durante
a pandemia para ilustrar o distanciamento social em ambientes como supermercados.

A Al Jazeera investiu em jornalismo investigativo gamificado através de projetos
como Pirate Fishing (2014) e Hacked: Syrias Electronic Armies (2016) desenvolvidos pela
jornalista Juliana Ruhfus. O primeiro, disponivel no site da emissora, levou o ptblico a uma
investigacao sobre pesca ilegal em Serra Leoa, apresentando videos reais e documentos com
elementos de escolha interativa. J& Hacked, inicialmente hospedado no dominio syhacked.com
(o que causou confusdo por parecer malware), simulava a experiéncia de hacktivistas na guerra
siria, usando perfis reais de redes sociais, mas foi retirado do ar por questdes de hospedagem.
Ambos buscaram tornar o jornalismo investigativo acessivel a novos publicos. O Financial
Times inovou com The Uber Game (2017), uma simula¢do que colocava o(a) jogador(a) na
pele de motoristas da plataforma, tomando decisdes dificeis entre consertar o carro ou
comparecer a eventos familiares. Desenvolvido em um ano, o jogo alcancou 500 mil
jogadores(as) e foi usado como material didatico. Thulin (2022) ressalta que esses projetos
compartilham objetivos comuns: tornar informagdes complexas mais palpaveis através da
experiéncia interativa, engajar publicos jovens e complementar o jornalismo tradicional. A
autora também destaca desafios como custo, tempo de produgao e cuidados éticos ao gamificar
temas sensiveis, além do risco de simplifica¢do excessiva. Apesar disso, o potencial educativo
e de inovagdo narrativa consolida os newsgames como formato relevante no jornalismo
contemporaneo.

Segundo a andlise apresentada, a linguagem dos games no jornalismo digital tem se
mostrado uma estratégia eficaz para melhorar o engajamento e o didlogo com os usuarios, além
de oferecer beneficios financeiros para as organizagdes de noticias. Thulin (2022) destaca

iniciativas inovadoras nesse campo, como o projeto do JournalismAI Collab (2020), vinculado
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ao think-tank Polis da LSE, que explorou como sistemas de IA poderiam potencializar a
gamificagdo, coletando dados sobre habitos dos usuarios para personalizar experiéncias. A
autora examina ainda duas startups pioneiras nessa area: a alema Opinary (2016) 2016, que
utiliza enquetes interativas em parceria com 120 veiculos jornalisticos, alcancando 98 milhdes
de usuarios em 2021. Segundo Pia Frey, cofundadora da empresa, essa abordagem aumenta
significativamente o engajamento (10-15% de participacdo nas pesquisas, contra menos de 1%
nos comentarios tradicionais) e o tempo de permanéncia nas paginas (20% a mais). No entanto,
Thulin (2022) ressalta que a cofundadora chama a ateng¢do para o desafio de equilibrar o
conteudo editorial com as pesquisas patrocinadas (70% editoriais e 30% patrocinadas),
apontando ndo apenas a resisténcia cultural presente em redagdes tradicionais, mas também as
limitagdes financeiras enfrentadas pelos veiculos, como os altos custos de producdo, que
frequentemente impulsionam a adog¢do de parcerias comerciais como estratégia de
sustentabilidade. Outro caso destacado por Thulin (2022) ¢ o da Startup Crux, com sede em
Londres e Tel Aviv, criadora do widget Knowledge Tracker que atribui pontuacdes de
conhecimento aos usudrios e os incentiva a ler mais artigos sobre determinados temas.

Nao obstante as limitacdes anteriormente elencadas, incluindo barreiras financeiras,
resisténcias culturais e desafios de implementagao, a linguagem dos jogos digitais consolida-se
como paradigma emergente no jornalismo contemporaneo. De acordo com Werbach e Hunter
(2012) destacam que os Newsgames possibilitam: estruturas interativas inovadoras,
personalizacdo algoritmica de conteudos, e modelos sustentaveis de engajamento participativo.
Isso reconfigura radicalmente a relagdo entre emissdo e recepgao na ecologia midiatica atual.
As experiéncias analisadas demonstram que, quando bem implementadas, essas estratégias
podem gerar beneficios, tanto para as organizagdes jornalisticas quanto para os usuarios. No
entanto, ¢ ressaltado que o sucesso dessas iniciativas depende da superagdo de desafios culturais
nas redagdes e da manutengdo de um equilibrio cuidadoso entre inovagdo e qualidade
jornalistica.

Além disso, os jogos servem como linguagens para trazer problematizagdes sobre um
tempo que passou ou estd acontecendo. Como foi citado anteriormente, a New York Times fez
um jogo com base na pandemia da COVID-19 para conscientizar o usuario sobre o risco que o
virus apresenta em locais com aglomeragdo. O produto do Trabalho de Conclusdo de Curso em
questdo pretende mostrar como o jornalismo e, também, a desinformagdo impactaram na
psicolédgico das pessoas e na forma de ver o mundo durante essa época de quarentena.

Os jogos tém o poder de trazer senso critico € empatia para o(a) jogador(a), além de

denunciar algo que estd errado na estrutura da sociedade. Richardson (2020) analisa como o
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jogo Easy Level Life (2016), desenvolvido por Yvvy, projetado para acesso livre, alinhado ao
proposito ativista de dentincia da violéncia policial sist€émica contra negros nos EUA. O jogo
surgiu como uma forma inovadora de dentncia social apds os assassinatos de Philando Castile
e Alton Sterling pela policia norte-americana. A autora destaca que o jogo, com sua mecanica
simples, porém impactante, onde os(as) jogadores(as) precisam sobreviver a encontros policiais
com recursos limitados, reproduzia de maneira critica a realidade enfrentada por muitos afro-
americanos. Essa acdo demonstra que os jogos digitais servem como um reflexo sociopolitico
do que esta acontecendo no mundo. Ja que ap6s o assassinato Philando Castile e Alton Sterling
ocorreram Houve manifestagdes nos estados de Minnesota e Louisiana apds casos de violéncia
policial (FRANCE PRESSE, 2016), levantado o hashtag do movimento Blacklivesmatter. O
jogo em questdo contribui como uma forma de expressdo para as minorias que ndo tem tanto
espaco nas midias tradicionais

Richardson ressalta que a desenvolvedora criou o jogo como resposta tanto a cobertura
midiatica dos episodios de violéncia policial quanto as discussdes publicas que frequentemente
questionavam o comportamento das vitimas, em vez de focar no problema estrutural. Através
da andlise do jogo, Richardson demonstra que os newsgames podem ser linguagens eficazes
para denuncia social, utilizando a retdrica processual (Bogost, 2007) para engajar os(as)
jogadores(as) em questdes complexas de forma mais visceral do que formatos jornalisticos
tradicionais. O autor ainda discute como esse tipo de jogo realiza um importante trabalho de
fronteira entre entretenimento e ativismo, criando empatia e conscientizacdo através da
interatividade, apesar dos debates éticos que cercam os Newsgames sobre temas sensiveis.
Richardson conclui que casos como Easy Level Life (2016)ilustram o potencial dos
newsgames como forma distinta de jornalismo, capaz nao apenas de informar, mas de simular
experiéncias que revelam estruturas de poder e injustica social. Esses jogos, segundo a autora,
representam uma evolug¢do na maneira como as historias jornalisticas podem ser contadas,
combinando elementos de jogos digitais com uma abordagem critica sobre eventos e questoes
reais.

Ortega e Avilés (2020) argumentam que os newsgames representam uma fronteira
promissora para o jornalismo contemporaneo, especialmente ao abordar temas politicos
complexos. Segundo os autores, quando bem elaborados, esses jogos articulam os principios
do rigor jornalistico, como a verificagdo factual, entendida como a base do jornalismo segundo
Kovach e Rosenstiel (2001), que destacam a importancia da apuracdo precisa e da checagem
rigorosa das informagdes antes de sua divulgagdo; a contextualizacdo critica, conceito

desenvolvido por Traquina (2005), que enfatiza a necessidade de situar os fatos em seus
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contextos sociopoliticos e historicos para oferecer ao publico uma compreensao mais ampla e
significativa da realidade; e a deontologia profissional, conforme Bertrand (2002), que se refere
ao conjunto de normas éticas que norteiam a pratica jornalistica, assegurando o compromisso
com a verdade, a imparcialidade e a responsabilidade social. Esses fundamentos sao
combinados aos recursos interativos dos games, como sistemas de escolhas, simulacdes e
narrativas nao-lineares, o que permite ndo apenas informar, mas engajar o publico na
compreensdo de dindmicas sociais complexas, sem renunciar aos critérios ¢éticos e
metodologicos do jornalismo.

Segundo Ortega e Avilés (2020), os newsgames analisados demonstram que € possivel
informar e engajar simultaneamente, desde que o design priorize a clareza informativa e evite
simplificacdes excessivas. Com isso, os autores alertam que o formato ainda enfrenta desafios,
como o risco de superficialidade em narrativas baseadas apenas em quizzes ou a dificuldade de
equilibrar imparcialidade com a natureza inerentemente persuasiva dos jogos. Esse pensamento
reforca que para consolidar os jogos digitais como linguagens jornalisticas validas, ¢ essencial
uma abordagem colaborativa entre redagdes e desenvolvedores, garantindo que a mecanica do
jogo sirva a informagao, € ndo o contrario. Além disso, sugerem que veiculos de comunicagao
explorem esse formato para temas de interesse publico, como mudancas climaticas ou
desigualdade social, onde a interatividade pode ampliar a compreensao do publico.

Tracando um paralelo desse texto com o projeto que estd em desenvolvimento para o
TCC, o roteiro para fazer um jogo digital falando sobre os efeitos da midia na época da
pandemia foi baseado em noticias de diversos portais de noticia. Ja que o objetivo € passar uma
mensagem sobre como foi naquela época, qual o contexto, as guerras de narrativas, como as
noticias, desinformag¢des na quarentena impactaram as pessoas psicologicamente, ¢ a

credibilidade nos veiculos de comunicagao influencia, ou ndo, esse efeito.

1.4 ARGS E JORNALISMO TRANSMIDIA

Os jogos de realidade alternativa (ARGs) configuram-se como dispositivos de mediagao
espaco-digital de elevada eficacia comunicacional, transformando o ambiente urbano em
plataforma dinamica de interacdo informativa. Conforme demonstra Andrade (2015), essa
modalidade ludica emprega estratégias como puzzles geolocalizados, narrativas transmidiaticas
e interagdes sociais presencial-digitais para disseminar dados e contextos, reestruturando

radicalmente a relagdo entre os(as) jogadores(as), territorio e conhecimento. O caso
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paradigmatico do ARG brasileiro A Formula do Conhecimento (2009) ilustra concretamente
esse potencial. Como analisado por Andrade (2015) em seus estudos sobre cibercidades, o
projeto transformou Salvador (BA) o em tabuleiro de missdes cientificas, onde os participantes
decifravam enigmas georreferenciados mediante uso combinado de GPS e SMS, convertendo
o aprendizado de fisica e matematica em experiéncia situada. Essa implementacao corrobora as
teses de Jenkins (2006) sobre cultura participativa, demonstrando como os ARGs podem operar

CcComo:

e Dispositivos pedagdgicos urbanos (Santaella, 2013), que articulam espago fisico e
contetidos educacionais;

e Sistemas de aprendizagem situada (Gee, 2007), onde o conhecimento emerge da
interagao com o ambiente;

e Plataformas de cognigdo distribuida (Levy, 1998), que integram tecnologia, espago

urbano e interagao social.

Embora o foco principal do livro esteja nos aspectos ludicos e tecnologicos dos ARGs,
a analise de Andrade (2015) sobre como esses jogos operam uma mediac¢ao informativa entre o
fisico e o digital oferece insights valiosos para outras areas, como o jornalismo e a educagao. A
capacidade dos ARGs de transformar espacgos urbanos em ambientes de aprendizagem, através
de missoes georreferenciadas e narrativas distribuidas, revela como mecénicas ludicas podem
veicular informagdes complexas de forma engajadora. Essa caracteristica se aproxima do
conceito de newsgames, mesmo que o autor ndo explore especificamente essa aplicacao.

A obra demonstra como os ARGs exemplificam a transmissdo de informagao através de
narrativas distribuidas em multiplas plataformas, desde redes sociais ¢ SMS até encontros
presenciais, criando uma experiéncia transmidia que amplia o acesso ao conhecimento. Essa
abordagem inovadora, que integra o espago fisico ao digital, pode inspirar novas formas de
comunicacao informativa, seja no campo educacional, jornalistico ou de conscientiza¢do social.
Como observa Andrade (2015), ao reconfigurar a relagdo dos(as) jogadores(as) com o territorio
e o conhecimento, os ARGs estabelecem um novo paradigma para a disseminagdo de

informacdes no espago urbano contemporaneo.

1.5 NEWSGAMES, VIGILANCIA E ETICA

Esses achados dialogam com a pesquisa de Thulin (2022), que examina criticamente os

investimentos de Newsgames por atores institucionais, revelando tanto suas aplicagdes
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produtivas na esfera publica quanto os riscos de instrumentaliza¢ao dessas tecnologias para fins
de controle social. No periodo compreendido entre 2020 e 2023, observa-se uma aceleragao
significativa na implementacdo de sistemas gamificados em escala civilizatoria. A Meta
Platforms, Inc., conglomerado que inclui o Facebook anunciou investimentos da ordem de US$
10 bilhdes no desenvolvimento do metaverso (RELATORIO ANUAL META, 2022), ambiente
de realidade virtual que radicaliza os principios da ambientagdo nos jogos digitais ao criar
ecossistemas permanentes de intera¢do ludica. Simultaneamente, a China consolidou a fase
piloto de seu Sistema de Crédito Social (2014-2020), integrando mecanismos gamificados de
premia¢ao e puni¢ao a um aparato tecnoldgico de vigilancia que inclui reconhecimento facial e
mineracao de dados comportamentais (Chen, 2021).

Tais iniciativas materializam os principios da economia da vigilancia (Zuboff, 2019),
onde a logica dos jogos opera como interface amigavel para sistemas de monitoramento e
extragdo de dados. Como alerta Zuboff (2019, p. 112), "a gamificagdo torna palatavel a
vigilancia, transformando a renuncia a privacidade em experiéncia desejavel". Nesse contexto,
os casos analisados revelam o duplo carater dessas tecnologias: enquanto potencializam novas
formas de sociabilidade digital (Castells, 2021), simultaneamente aprofundam o que Lyon
(2018) denomina vigildncia liquida, sistemas de controle cada vez mais penetrantes e
naturalizados no cotidiano.

Bogost (2020) analisa criticamente a relagdo entre jogos e jornalismo, argumentando
que os newsgames, embora representem uma proposta inovadora de abordagem interativa as
noticias, enfrentaram dificuldades de consolidagdo como linguagem jornalistica legitima.
Segundo sua analise, muitos desses projetos foram relegados a condicdo de meros experimentos
curiosos, levantando duvidas sobre se a interatividade de fato amplia a compreensdo das
noticias ou simplesmente as repete em formato ludico (Bogost, 2020, p. 134).

No entanto, autores como Grace (2022) e Treanor et al. (2021) oferecem perspectivas
distintas sobre essa evolugdo. Grace (2022, p. 78) demonstra que os newsgames

contemporaneos superaram essas limitagdes iniciais atraveés de:

e Design narrativo sofisticado, integrando estruturas procedurais complexas que
evitam simplificagdes (Treanor et al., 2021);

e Metodologias hibridas, combinando apuragdo jornalistica tradicional com
mecanicas de engajamento ludico (Grace, 2022);

e Sistemas de feedback, que permitem mensurar efetivamente a compreensao e

reten¢do de informacgdes (Mitchell; Lovelock, 2023).
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Estudos empiricos recentes comprovam que newsgames bem elaborados podem
aumentar em até 40% a retencdo de informagdes complexas quando comparados a formatos
tradicionais (Mitchell; Lovelock, 2023). Além disso, como argumenta Grace (2022), a terceira
geragdo de newsgames tem conseguido equilibrar satisfatoriamente entretenimento e rigor
informativo, especialmente em coberturas de temas cientificos e politicos complexos. O autor
também observa que as mudancas no ecossistema midiatico, como o crescimento das redes
sociais € a gamificacdo, contribuiram para que as redacdes priorizassem outros formatos,
deixando os newsgames em segundo plano. Apesar dos obstaculos, Bogost reconhece que os
jogos ainda podem ter espago no jornalismo, desde que sejam pensados de maneira critica e

adaptados as dinamicas atuais da producao de noticias.

1.6 DESAFIOS E COLABORACOES INTERDISCIPLINARES

Plewe e Fiirsich (2020) analisam que a implementa¢cdo de newsgames no jornalismo
demanda uma colaboracdo interdisciplinar eficiente entre jornalistas e desenvolvedores,
superando diferencas culturais e profissionais mediante o compartilhamento de uma visao
comum do jornalismo como servigo publico e a adocdo de estruturas de decisdo nao
hierarquicas. Os autores destacam que o desenvolvimento segue métodos interativos com
protétipos e testes continuos para alinhar narrativa jornalistica e interatividade ludica, mas
enfrenta desafios estruturais significativos: custos elevados e limitagdes técnicas que
comprometem a viabilidade econdmica frente a formatos tradicionais; exigéncia de
compatibilidade multiplataforma; e escassez de mecanismos consistentes para mensurar o
efeito na compreensdao noticiosa e engajamento do publico, lacuna que, segundo os
pesquisadores, dificulta a avaliagdo do retorno sobre investimento ¢ a ado¢do mais ampla do
formato.

Apesar disso, os newsgames s30 vistos como uma forma inovadora de engajar o publico,
especialmente em temas complexos, utilizando mecanicas de jogo para transmitir mensagens
jornalisticas de maneira mais envolvente. Para que essa abordagem prospere, € essencial que as
organizagdes de midia invistam em recursos € infraestrutura que apoiem a colaboragao entre as
duas areas, além de buscar solugdes criativas para os desafios financeiros e técnicos.

Segundo Plewe e Fiirsich, embora jornalistas e desenvolvedores de jogos possuam
culturas profissionais, vocabularios e conhecimentos técnicos distintos, a producdo colaborativa
de newsgames ndo apresentou os conflitos culturais esperados. Os autores destacam que essa

cooperagdo bem-sucedida foi facilitada por trés fatores principais: a experiéncia profissional
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cruzada de muitos participantes (que atuavam em ambas as areas), um consenso compartilhado
sobre o0 jornalismo como servigo publico, € a ado¢do de estruturas de trabalho nao hierarquicas
que privilegiavam a tomada de decisdo colaborativa. Essa dinadmica inesperadamente
harmoniosa contrasta com estudos anteriores sobre a integracdo de novas tecnologias nas
redagdes, que frequentemente apontavam para tensdes entre jornalistas e profissionais de outras
areas. Isso ressalta que, mesmo havendo culturas profissionais distintas entre jornalistas e
desenvolvedores de games, ¢ possivel estabelecer uma colaboragdo mutua. A unido desses
campos permite a criacdo de newsgames interativos e imersivos, capazes de transmitir
mensagens jornalisticas. Assim como o jornalismo utiliza linguagens como texto, foto, dudio e
video, a programagao também possui codigos que estruturam essas formas expressivas.

Um exemplo significativo ¢ o estudo de Andrade et al. (2022), que analisa a
representacio das mulheres sertanejas no século XIX em Arida: Backlands Awakening (2019),
destacando como o jogo subverte narrativas hegemonicas ao protagonizar Cicera, adolescente
negra que desafia duplamente os estere6tipos raciais (Hall, 1997) e de género (Butler, 1990) no
contexto da Guerra de Canudos. A representagdo de Cicera opera uma ressignificacdo do
imaginario colonial, conforme conceituado por Hall (1997, p. 245) sobre contra-narrativas

identitarias, ao:

e Desconstruir o arquétipo da mulher sertaneja subalterna através de mecanicas de jogo
que enfatizam agéncia e tomada de decisdo (Gee, 2007);

e Recodificar simbolismos raciais ao associar sua negritude a saberes tradicionais (a
curandeira Dona Firmina) e resisténcia politica (Hooks, 2018);

e Materializar memorias subalternas através da ludificacdo de préticas cotidianas de

sobrevivéncia a seca (Nora, 1993).

Utilizando a Analise de Contetdo de Bardin (1997), os autores demonstram como o jogo,

enquanto serious game, sintetiza trés dimensdes criticas:

e Educacdo historica: reconstitui a participacao feminina (66% da populacao de Canudos)
apagada pelos registros oficiais (Thompson, 1981);

e C(ritica social: expde as politicas de migracao for¢ada através de sistemas procedurais
(Bogost, 2007);

e Preservacdo cultural: transforma a religiosidade afro-brasileira e técnicas ancestrais em

elementos gameplay (Sodré, 1988).
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Esta analise revela como a obra digital opera o que Huyssen (2000) denomina memoria digital
insurgente, um contra-discurso ladico que reconfigura o passado através da interatividade,

oferecendo novas epistemologias para compreensao historica.
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2 METODOLOGIA

Neste capitulo € apresentado e discutido as escolhas metodologicas que orientaram o
desenvolvimento deste Trabalho de Conclusdo de Curso e que culminou na criagdo de um jogo
digital como instrumento critico de anélise sobre a atuacao da midia e da desinformacao durante
a pandemia da COVID-19. A proposta ¢ buscar compreender os jogos digitais como linguagem
jornalistica e artefato de memoria social, com base em revisoes teoricas e analises documentais.
A construgdo metodoldgica integrou meios que possibilitassem, simultaneamente, o
aprofundamento teorico e a andlise empirica do contexto pandémico, tendo como referéncia as
praticas de cobertura jornalistica, as transformagdes no ecossistema da informacgao e os efeitos

psicossociais causados pelo excesso ou pela distor¢ao de informacdes.

2.1 ESTRUTURA DA METODOLOGIA

A estrutura da metodologica se baseou na estrutura de Prodanov e Freitas (2013), a partir
de quatro eixos principais: natureza, objetivos, procedimentos técnicos e forma de abordagem.
Cada um desses elementos ¢ detalhado a seguir, com base constru¢do de um newsgame como
linguagem jornalistica critica e artefato de memoria em referéncia a midia durante a pandemia
da COVID-19. A natureza da pesquisa ¢ basica, uma vez que se propde a ampliar o
conhecimento sobre as possibilidades expressivas e criticas do jornalismo digital por meio dos
jogos eletronicos, sem a inten¢do imediata de aplicagdo pratica ou comercial. De acordo com
Prodanov e Freitas (2013, p. 52), a pesquisa basica gera conhecimentos novos, Uteis para o
avanco da ciéncia, sem aplicagdo pratica prevista. O jogo desenvolvido busca promover uma
reflexdo sobre o papel da midia, da desinformacao e das guerras de narrativas especificamente
no contexto da pandemia da COVID-19, funcionando como um experimento critico e teorico.
Assim, o estudo insere-se no campo da pesquisa basica porque visa aprofundar a compreensao
sobre o uso dos games como linguagem jornalistica aplicada a representacdo de fendmenos
informativos complexos, como a crise sanitdria, € os repercussdes no campo psicoldgico
causado pela infodemia durante aquele periodo. Nao se pretende, portanto, abarcar a totalidade
dos usos dos games no jornalismo, mas sim discutir suas potencialidades no tratamento de um
tema especifico e historicamente situado.

Esta pesquisa apresenta cardter exploratdrio, por tratar de um campo emergente no

jornalismo digital. No caso, esse ¢ um produto que se trata de um newsgame aplicado a



33

cobertura de um evento complexo, como a pandemia da COVID-19 no Brasil. Esse tipo de
pesquisa, segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 53), “¢ utilizada quando o tema escolhido ¢
pouco explorado, ou quando se quer aprofundar o conhecimento sobre determinado fendmeno”.
Isso reflete em como os jogos podem funcionar como meios criticos e de memoria sobre a midia
e da desinformagdo em um contexto especifico, como no caso pandémico do novo coronavirus.
Ou até da criacao deum jogo digital como forma de interpretacao de dados e registro da vivéncia
pandémica, com foco na afetacdo da midia e a desinformagao referente ao virus. E compreender
como as linguagens dos jogos digitais podem se articular a praticas jornalisticas e funcionarem

como instrumentos de critica social.

2.3 AREVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Durante o processo da pesquisa, foi realizada uma revisao sistematica da literatura,
fundamentada na busca por autores e estudos que discutem os jogos digitais como linguagem
critica, os newsgames, o jornalismo digital. Essa revisdo permitiu construir o referencial tedrico
que sustenta tanto a analise quanto o desenvolvimento do jogo como produto jornalistico.
Autores como Bogost (2007), Frasca (2003), Santaella e Feitoza (2009), Thulin (2022) e
Flanagan (2013), forneceram a base conceitual que embasa o produto desenvolvido. Também
foram analisadas reportagens de portais jornalisticos como G1, UOL, CNN Brasil, BBC, Folha
de S.Paulo e TV Globo, Portal Fiocruz, Agéncia Brasil, Senado Federal, Ministério da Saude e
Butantan que cobriram a pandemia entre 2019 e 2022, para a contextualizagdo daquele tempo
e para recriar o periodo citado no jogo. Trazendo as tensdes informativas, os dilemas de
credibilidade e os efeitos emocionais causados pela infodemia, buscando a verossimilhanca e a
imersao para o(a) jogador(a).

Com base no método de andlise de discurso proposto por Bardin (1997), os materiais
documentais como reportagens, noticias € conteudos jornalisticos sobre a pandemia, assim
como os referenciais tedricos levantados na revisao sistematica da literatura, foram submetidos
a uma leitura interpretativa. Essas leituras tiveram como missdo identificar os principais
elementos discursivos, simbdlicos e narrativos que caracterizaram o ambiente informacional
durante a pandemia da COVID-19 no Brasil. A partir dessa andlise, foram extraidas quatro
categorias centrais: credibilidade, que se refere a confianga pela a midia jornalistica ou a falta
dela; polariza¢do, que aborda o conflito de narrativas e os discursos antagonicos amplificados

durante a quarentena; ansiedade midiatica, vinculada ao efeito psicologico causado pela grande
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exposicao a noticias, muitas vezes abordando temas com sensacionalismo; e desinformagao,
negacionismo cientifico e teorias conspiratorias.

Essas categorias foram transformadas em elementos estruturais da narrativa e da
mecanica do jogo. Cada uma delas se materializa nas escolhas, interagdes e consequéncias
propostas para o(a) jogador(a), que vivencia, de forma simulada, os efeitos dessas dinamicas
informacionais no contexto pandémico. Assim, o jogo se torna um espago onde o(a) jogador(a)
experimenta, reflete e lida com as afetagcdes emocionais e cognitivos gerados pelo excesso de
informacdes e pela crise de credibilidade das midias jornalisticas. Dessa forma, o jogo digital
foi pensado como um produto experimental no setor jornalistico, fundamentado nos principios
da pesquisa-criagdo, uma abordagem metodoldgica que compreende o ato de criar como um
processo simultaneo de produgdo de conhecimento e reflexao critica. De acordo com Nelson
(2013), a pesquisa-criagdo nao se limita a aplicar teorias pré-existentes, mas constroi
conhecimento a medida que o proprio processo criativo se desenvolve, articulando pratica e
teoria.

A pesquisa-criagdo ¢ especialmente pertinente quando o objeto de estudo envolve
linguagens artisticas, culturais ou comunicacionais, como ¢ o caso dos jogos digitais. Nesse
contexto, a criagdo desse newsgame nao ¢ apenas um produto derivado da pesquisa, mas parte
essencial dela, funcionando como uma extensao pratica das reflexdes tedricas sobre o papel da
midia, da desinformagdo e da sobrecarga informativa durante a pandemia da COVID-19. A
constru¢do do roteiro, das escolhas interativas e das mecanicas de jogo foi orientada diretamente
pelas categorias emergentes do estudo documental e bibliografico ja citados anteriormente.
Assim, o produto final se constitui, a0 mesmo tempo, como resultado da pesquisa € como
linguagem de expressao dela, conforme a logica do jornalismo procedural (Bogost, 2007), que
entende os games como sistemas capazes de comunicar por meio de regras, processos €
simulacdes, e da retdrica critica dos games (Frasca, 2003; Richardson, 2020), que defende o
potencial dos jogos como dispositivos de critica social, narrativa engajada e constru¢do de
memoria coletiva.

Quanto a forma da problematizacao, foi adotado uma abordagem qualitativa, segundo
Prodanov e Freitas (2013, p. 70), o tipo de pesquisa citada considera que hd uma relagao
dindmica entre o mundo real e o sujeito. O que se traduz aqui na tentativa de representar, por
meio da construcdo narrativa e interativa do jogo, os efeitos simbolicos, os discursos e as
dindmicas informacionais relacionados a cobertura midiatica durante a pandemia bem como
seus possiveis reflexos no bem-estar psicoldgico, conforme identificados nos estudos de

materiais jornalisticos e referenciais teoricos. O jogo foi construido com base em experiéncias
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sociais e psicoldgicas vividas, incorporando sentimentos de divida, medo, esperanca e cansaco.
A narrativa nao busca quantificar efeitos, mas simular subjetivamente os efeitos da pandemia
sobre o leitor de noticias, tornando o jogo um espago de reflexdo imersiva.

Ao que se refere a revisao sistematica da literatura, convém ressaltar que ¢ uma
metodologia estruturada de levantamento e analise de publica¢des cientificas relevantes sobre
um tema especifico. Seu objetivo ¢ identificar o que ja foi pesquisado, mapear lacunas e
construir uma base teérica consistente. Seguindo Bardin (1997), a revisao foi dividida em trés
etapas principais: pré-analise, exploragao do material e interpretacao dos resultados. As buscas
foram feitas nas bases Google Académico, SciELO, e Sage Journals. Os critérios de selegdo
incluiram textos publicados entre 2005 e 2024, em portugués, inglés e espanhol, com foco em:
newsgames, jornalismo digital e jogos digitais.

Entre os principais autores que fundamentam este trabalho, destaca-se Bogost (2007),
com o conceito de jornalismo procedural, no qual o jogo opera como modelo de representacao
da realidade por meio de sistemas e regras. Frasca (2003) também contribui com a discussao
sobre os jogos como simulacdes de sistemas sociais e culturais, explorando suas relagdes com
a narrativa e a constru¢do da realidade. A perspectiva de Santaclla e Feitoza (2009) ¢
fundamental para compreender as interfaces entre jogos, arte, comunicacao e informacdo no
ambiente digital. Além disso, Thulin (2022) oferece uma analise sobre o uso de jogos por
grandes veiculos de midia, como o The New York Times, especialmente no contexto da
pandemia, ressaltando seu potencial informativo e reflexivo. A discussdo de Ortega ¢ Avilés
(2020) traz a tona os desafios éticos, estruturais e metodoldgicos envolvidos na producao de
newsgames, enquanto Richardson (2020) aborda como os jogos podem funcionar como
expressoes politicas e emocionais, especialmente em cenarios de crise social. A partir dessas
obras, foi possivel construir tanto o referencial tedrico, que sustenta esta pesquisa, quanto os
elementos narrativos € mecanicos que estruturam o jogo, compreendendo-o como um
dispositivo de documentagado, reflexdo critica e preservacdo da memoria social sobre o periodo
da pandemia.

A revisdo documental envolveu a coleta, selecdo e andlise de documentos jornalisticos
publicados entre 2019 e 2022. Segundo Prodanov e Freitas (2013), trata-se da analise de
materiais que ainda ndo receberam tratamento analitico e que podem ser utilizados como fontes
primarias de pesquisa. Foram utilizadas reportagens, notas técnicas, coberturas jornalisticas e
editoriais de portais de noticias j4 citados anteriormente. Através desses documentos pode-se

analisar os seguintes €ixos:
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o Narrativas predominantes sobre a pandemia;
o Disputas entre discursos oficiais jornalisticos e alternativos;
e Disseminagdo de desinformacao e seus efeitos;

e Posicionamento da midia diante da crise politica e sanitaria.

Esses documentos serviram como base para as escolhas narrativas e as decisdes
interativas do jogo, garantindo a sua coeréncia com o contexto histérico e midiatico vivido no
periodo pandémico. A integracdo entre revisdo sistematica da literatura e revisdo documental
permitiu o aprofundamento conceitual do projeto e assegurou que o produto estivesse alinhado
com uma experiéncia real e imersiva. A partir dessas metodologias, foi possivel fundamentar
teoricamente o uso de jogos como linguagem jornalistica e criar um artefato que também

funcione como memoria dos afetos, dos conflitos e das angustias vividas durante a pandemia.
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3 OPERACOES METODOLOGICAS DA CONFECCAO DO NEWSGAME

Neste capitulo, sdo apresentadas as etapas metodologicas adotadas para a criacdo do
jogo narrativo e interativo como produto desse Trabalho de Conclusdo de Curso. A estrutura do
jogo foi construida com base em pesquisas, levantamento de documentos jornalisticos do
periodo da pandemia. Esses elementos foram fundamentais para embasar a construcdo da
narrativa, das escolhas, das consequéncias e do contexto em que a historia se desenrola, com
énfase especial no papel desempenhado pela midia durante o recorte temporal abordado no

projeto.

3.1 CONTEXTUALIZACAO DO JOGO

O jogo desenvolvido neste trabalho é um visual novel para PC, single player, do género
narrativo-interativo, com foco em escolhas e experiéncias reflexivas. Ambientado entre os anos
de 2020 e 2022, durante a pandemia de COVID-19, o enredo se passa dentro de um
apartamento, onde o(a) jogador(a) assume o papel de um estudante universitario em isolamento
social. O personagem precisa lidar com uma rotina marcada pelo excesso de informagdes vindas
de diferentes meios, como televisdo, celular e computador, e deve decidir em quais conteudos
confiar e como reagir diante das noticias.

A proposta do jogo baseia-se no conceito de imersao narrativa, no qual as decisoes do(a)
jogador(a) afetam diretamente o desenvolvimento da histdria, gerando multiplos desfechos
possiveis. As escolhas influenciam aspectos como a percepgao de credibilidade jornalistica e a
forma de interagdo com o ambiente, construindo diferentes trajetorias para o personagem.
Dessa forma, o jogo se apresenta como um registro ludico e critico do contexto informacional
da pandemia, permitindo o(a) jogador(a) refletir sobre a influéncia das narrativas mediaticas e
o papel do jornalismo em momentos de crise. Ao explorar temas como excesso de informacgao
e confianca nas fontes, o produto demonstra como os jogos digitais podem ser utilizados como
linguagem jornalistica para abordar questdes sociais contemporaneas. A estrutura aberta e
ramificada favorece a rejogabilidade Ono er al. (2023), incentivando o usudrio a explorar
diferentes caminhos e a experimentar novas interpretagdes, contribuindo para uma experiéncia
dindmica e engajadora.

Quanto ao nome do jogo, Disturbia-19, deriva da juncao do termo Disturbia, que evoca

a ideia de perturbagdo, desordem e instabilidade social, com travessdo e o numero /9, em alusao
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a COVID-19. O conceito busca sintetizar, de forma sintética e conceitual, o ambiente de
incerteza, excesso de informagdes e conflitos narrativos que marcaram o periodo pandémico.
Dessa forma, o titulo funciona como uma ancora semidtica que dialoga diretamente com a

proposta narrativa e critica do produto.

Figura 1 Cidade deserta representando o cenario pandémico no inicio do jogo
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2025

3.2 AMBIENTACAO DO JOGO

O jogo € composto por seis estagios, cada um ambientado em um periodo especifico do
isolamento social. Na narrativa o protagonista (Player) permanece confinado em um
apartamento com os pais. Ao longo da trama, o(a) jogador(a) pode escolher quais veiculos de
comunicacdo e plataformas deseja acessar para se informar dos acontecimentos. Essas decisdes
afetam diretamente duas meétricas: a barra de credibilidade, relacionada a confianca do
personagem na midia tradicional e nas autoridades sanitarias, e a barra que representa estado
psicologico do protagonista (Player). Na categoria ambientacao e cendrios, utilizou-se a engine
Godot de para criar a introducdo do jogo (FIGURA 1), com foco na simula¢do de uma cidade
vazia, representando o isolamento social durante a pandemia. Para evitar o descarte de
elementos visuais ¢ manter a integridade narrativa, foram desenvolvidos dois mapas, um
dedicado a composicao geral da cidade (ruas, calgadas, gramado) e outro ao detalhamento da
cidade através dos elementos (prédios, semaforos, hospitais). A atmosfera foi reforgada por
efeitos visuais como particulas de chuva, através da ferramenta GPU Particle, criando um

ambiente denso e simbolico.
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Em relacdo a captura e edi¢do audiovisual da abertura, o processo incluiu gravagdes das
cenas desenvolvidas na engine de introdugao pela a OBS studio. J& a ferramenta de edigao de
video, que no caso foi o CapCut, permitiu cortes, introducao de textos, ajustes de ritmo e adi¢ao
de efeitos, adicdo de musica criando uma experiéncia visual para contextualizar aquele recorte
temporal. Posteriormente o audiovisual foi inserido na légica da engine Ren’py, especializada
em criar visual novel, que permite a constru¢ao de dialogos ramificados, multiplos finais € um
sistema de escolhas que impacta diretamente o enredo. A ldgica simplificada e o suporte a
multiplos caminhos narrativos viabilizaram o desenvolvimento em menor tempo, respeitando
o cronograma do TCC e garantindo uma experiéncia fluida e coerente.

A ambientacdo dos comodos foi concebida com o uso de cores frias e esmaecidas,
remetendo a desolacdo e a atmosfera opressiva do periodo. No entanto, essas cores mudam
gradualmente, com maios brilho e saturagdo, conforme o estado psicoldgico do personagem
melhora ou ele recebe noticias positivas ao longo da narrativa. Além da paleta de cores. Para os
cenarios internos, ferramentas de edicdo grafica, como o Canva, foram fundamentais na
composicao dos espagos principais, como o quarto e a sala, que ganharam texturas, ajustes de

iluminagao e paletas de cores que acompanham o estado emocional do protagonista (Player).

3.3 TRILHA SONORA E SONOPLASTIAS

Na categoria trilha sonora e dudio, musicas livres de direitos autorais, do site Pixabay,
foram incorporadas, garantindo ambientacdo sonora consistente e segura juridicamente. Para
os créditos finais, foi composta uma trilha sonora original através do app Grovepad, reforgando
a personalizagdo e a identidade do produto. O trabalho de edicdo e ajuste de audio (Audacity),
incluindo vozes e efeitos sonoros (biblioteca de dudios do Youtube), visou garantir qualidade
técnica e coesao com a narrativa. Efeitos especificos também foram aplicados as vozes, como
a transformacdo em estilo 8 bits (Através do app Muda Voz Com Efeitos) para criar atmosfera
mais imersiva em determinados momentos, como nas simula¢des de transmissdes jornalisticas
ou sessoes de CPI.

A trilha sonora também se adapta ao contexto emocional das cenas, variando entre
composi¢des mais melancolicas ou mais leves, de acordo com a percepcdo do protagonista
(Player). Todos esses elementos sonoros foram cuidadosamente pensados com o objetivo de
proporcionar para o(a) jogador(a) uma experiéncia imersiva, transportando-o para aquele

momento historico especifico. A constru¢do dessa imersao estd fundamentada no conceito do
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jornalismo procedural, definido por Ian Bogost (2007), que propde o uso de mecanicas e

estruturas jogos para explorar questdes jornalisticas complexas.

3.4 OS PERSONAGENS DO JOGO

A construcao dos personagens foi pensada para representar diferentes perfis sociais
inseridos no contexto do isolamento social. Eles desempenham papéis variados, tanto como
consumidores quanto como emissores de conteudos de conteudos midiaticos. Por meio dessas
figuras, buscou-se ilustrar a multiplicidade de perspectivas e discursos presentes no ambiente
informacional durante a pandemia.

Os personagens principais s3o ficcionais, mas foram elaborados com base em
experiéncias comuns vividas no periodo pandémico. Ha também personagens secundarios
(NPC na linguagem dos games) que aparecem pontualmente por meio de linhas de didlogo ou
mensagens em redes sociais. E o caso do tio negacionista, comentarios de usuarios anénimos
nas plataformas digitai, de um vlogueiro ou de um chefe de Estado. Embora esses Gltimos nao
tenham uma representacao visual continua, avatar ou imagem fixa, suas intervencgoes textuais
contribuem para a ambientagdo e o desenvolvimento da narrativa, refletindo o sistema
comunicacional da época.

Para captar os personagens foi preciso usar o aparelho SAMSUNG SM-M236B, em
resolucdo 9:16 da camera, 4,60mm, abertura de f/1,8 e ISSO AUTO. A opgado por utilizar
fotografias reais para compor os cenarios e personagens surgiu pela intencdo de manter uma
estética mais realista e subjetiva. Essa decisdo foi inspirada na experiéncia ao assistir a demo
do jogo No, I'm not a Human (Critical Reflex, 2025), que explora o uso de imagens fotograficas
para criar imersao e aproximar o(a) jogador(a) da narrativa. A fotografia, nesse sentido,
funcionou como matéria-prima para as composig¢des visuais, posteriormente editadas para se

adequar ao estilo do jogo.
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Figura 2 Visdo da sala de estar sob a perspectiva do protagonista (Player) com psicologico
abalado

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025

A Figura 2 ndo representa exatamente o personagem principal (Player), mas sim uma
visdo simbolica e conceitual dele. Como o jogo ¢ desenvolvido em primeira pessoa (First-
Person Model), o(a) jogador(a) ndo visualiza diretamente o personagem em tela durante a
experiéncia, mas vivencia os acontecimentos por meio de sua perspectiva subjetiva. Essa
representacdo grafica foi criada para ilustrar a identidade e a atmosfera do protagonista (Player),
transmitindo ao leitor uma ideia geral do perfil psicoldgico e do contexto em que ele esta
inserido. Portanto, a figura funciona como um recurso visual auxiliar para facilitar a
compreensao do projeto, ndo correspondendo fielmente a forma como o personagem ¢

apresentado dentro do jogo.

Figura 3 Modelos do pai do protagonista

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025
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Pai do protagonista (FIGURA 3) ¢ um radialista que trabalhando em home office. O
personagem ¢ encontrado no comodo da sala trazendo comentarios sobre as noticias veiculadas
no jornal, abordando informacdes sobre o virus e a gestdo da crise sanitdria, ora
problematizando, ora aceitando os fatos. A representacao visual desse personagem (NPC) Foi
construida a partir da imagem do discente do curso de Jornalismo em Multimeios da UNEB-
DCHIII, Lucenildo Junior, e foi editada nas ferramentas Facetune ¢ Comica para dar uma
fisionomia mais envelhecida e com tragos paternos. A estética do personagem muda de acordo

com o humor do protagonista (Player).

Figura 4 Modelos da mae do protagonista

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025

Mae (FIGURA 4) ¢ uma professora que dando aulas por via home office: A personagem
(NPC) ¢ usualmente encontrada na sala, junto com o personagem pai. Ela tem um lado mais
sensato € compreensivo e esta sempre auxiliando e querendo acalmar o marido e o filho diante
das tensdes causadas pela pandemia. Com posse de um 6timo senso critico, ela problematiza,
mas nao da brechas para teoria da conspiracao. Foi construida a partir da imagem da discente
do curso de Jornalismo em Multimeios da UNEB-DCHIII, Eduarda Moret, e foi editada pelas
ferramentas Facetune e Comica para dar uma fisionomia mais envelhecida e com tragos

maternos. A estética do personagem muda de acordo com o humor do protagonista (Player).
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Figura 5 Ancora de telejornal, perspectiva do protagonista (Player) na TV (gerado por IA)*

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025

Ancora (FIGURA 5) é a responsavel por apresentar e transmitir as noticias no telejornal,
sendo uma das principais fontes para o protagonista (Player) e seus pais (NPCs). Mesmo com
a tempestade de informagdes na época pandémica, essa personagem (NPC) representa um dos
pilares de credibilidade no jogo, por trazer e decodificar informa¢des com embasamento
cientifico, coeréncia, coesdo e contextualizagdo dos fatos. Sua presenga simboliza o papel do
jornalismo profissional no enfrentamento da desinformagcdo na época da pandemia.
Visualmente, a ancora foi construida a partir da imagem da discente do curso de Jornalismo em
Multimeios da UNEB-DCHIII, Ruana Mota. Para a composi¢do visual da personagem ancora,
responsavel por ser um dos meios de apresentar as noticias no jogo, foi utilizada a ferramenta
de geragdo de imagens do Canva.

A escolha por esse recurso partiu, em primeiro lugar, de uma motivagao artistica, ja que
a IA possibilitou maior liberdade criativa na definicdo de expressdes, cendrios e caracteristicas
visuais capazes de transmitir o contexto da personagem. Além disso, houve a necessidade
pratica relacionada a escassez de matéria-prima, na questdo fotografica, uma vez que nao
estavam disponiveis imagens reais ou fotografias especificas que atendessem plenamente aos
requisitos narrativos e estéticos do projeto.

A partir de descrigdes textuais detalhadas, foi possivel gerar uma imagem que simulasse
o ambiente de um estidio jornalistico, com uma postura neutra e profissional. Posteriormente,

a imagem foi editada pelas ferramentas Facetune e Canva, inserindo elementos visuais para

4 Imagem obtida através do seguinte comando: Ancora de telejornal, usando blazer azul claro, fundo com mapa-
mundi azul, estilo profissional, fotografia de estadio, foco frontal, iluminagio suave.
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compor um cenario um programa jornalistico com estaticas e ondas simulando um programa

de TV.

Figura 6 Critico de midia/ombudsman, representacdo ndo jogavel no jogo

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025

Ombudsman (FIGURA 6), também conhecido como Critico de Midia, ¢ um NPC que
traz problematizacdes sobre a atuacao dos veiculos de comunicagdo. No jogo, esse personagem
estd acessivel para o protagonista (Player) por meio da internet, através de artigos e colunas
opinativas, em que apontar os acertos, erros e possiveis desvios que a midia pode cometer na
cobertura pandémica. Sua presen¢a funciona com um recurso fundamental para aumentar o
senso critico do(a) jogador(a), contribuindo para aumentar a credibilidade jornalistica na
mecédnica do jogo. Esse personagem evidencia que quando o jornalismo comete gafes,
sensacionalismos ou interpretagdes erroneas pode afetar diretamente a percepgdo do
consumidor e, com isso, desgastar a confianca da audiéncia. A construgdo visual desse
personagem foi feita a partir da imagem da discente do curso de Jornalismo em Multimeios da
UNEB-DCHIII, Kayky Alexandre, e foi editada pelas ferramentas Facetune e Comica para criar
uma aparéncia com tracos mais intelectuais, além de um semblante sério e critico, que condiz

com o oficio dele.
3.5 ABUSCA POR UMA HISTORIA FLEXIVEL
O processo de constru¢do narrativa do jogo foi organizado em diferentes etapas para

estruturar a progressdao dramatica, a coeréncia das escolhas e o desenvolvimento das cenas. A

seguir, sdo apresentados os principais elementos que compdem a macroestrutura, as
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microvariagdes ¢ a concep¢do das cenas, detalhando como essas camadas se articulam na

experiéncia do(a) jogador(a).

3.5.1 Macroestrutura narrativa

A narrativa do jogo se desdobra de forma interativa, com base nas escolhas feitas pelo
protagonista (Player) por quais meios ele ird se informar durante os seis estagios da trama.
Todos os elementos inseridos, desde os cenarios e caracterizagao dos personagens até os efeitos
visuais e sonoros, foram pensados para reforcar um mundo em seguindo as regras da
quarentena. A constru¢do de didlogos com base a linguagem jornalistica ¢ um elemento crucial
para garantir a verossimilhanca e promover a imersdo de quem estiver jogando.

O desenvolvimento narrativo do produto se apoia em diferentes pilares que ajudam a
estruturar toda a experiéncia. A linguagem jornalistica esta presente nos didlogos, nas
reportagens € nas interacdes mididticas, reforcando a ideia de jornalismo procedural e
aproximando o(a) jogador(a) do ambiente informativo. A narrativa ambiental permite que o(a)
jogador(a) escolha por onde ira se informar, criando sua propria percepgao sobre o mundo ¢
sobre os acontecimentos do jogo. J& a contextualizacdo temporal situa a trama entre os anos de
2019 e 2022, apresentando momentos-chave da pandemia a partir dos meios de comunicago
disponiveis no jogo, seguindo o conceito de Traquina (2005), que defende a importancia de
localizar os fatos no tempo e no espago. A ética jornalistica também ¢ um pilar essencial, pois
mesmo sendo apresentado como um game, o produto mantém um compromisso com a verdade
e a responsabilidade social, como destaca Bertrand (2002), evitando transformar fatos delicados
e complexos em puro entretenimento. Com isso, os didlogos sao usados para mostrar diferentes
reflexdes e posicionamentos sobre cada informacdo, aparecendo tanto em conversas diretas
quanto em interacdes nas redes sociais, enriquecendo a narrativa e aproximando o(a) jogador(a)
das discussdes reais daquele periodo.

Esses pilares ajudam para que o(a) jogador(a) ndo apenas observe a narrativa se
desenrolar, mas também atue dentro dela, vivenciando as consequéncias de confiar ou ndo em
determinadas fontes e de acreditar ou duvidar da imprensa durante o periodo da pandemia. Essa
forma de integrar a linguagem, ambienta¢do, tempo e interacdo segue os requisitos para o
jornalismo procedural (Bogost, 2007), pois a experiéncia do(a) jogador(a) se torna uma forma
de refletir criticamente os efeitos psicossociais das guerras de narrativa no periodo pandémico.
Esses pilares coincidem com as afirmagdes de Ortega e Avilés (2020) apontando que os
newsgames, com a verificacdo factual, representam uma fronteira promissora para o jornalismo

contemporaneo, especialmente ao tratar assuntos complexos.
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Esses fundamentos, quem envolvem rigor jornalistico, verificacdo factual,
contextualizagdo critica e deontologia profissional, sio combinados aos recursos interativos dos
games, sistemas de escolha, simulagdes, ambientes imersivos e narrativas ramificadas, de forma
a ndo apenas informar, mas engajar o publico na compreensao de dinamicas sociais complexas,

sem renunciar aos critérios éticos e metodologicos do jornalismo.

3.5.2 Microvariacoes e ramificacoes

A narrativa do jogo ¢ conduzida através do sistema de escolhas, no qual as opgdes do(a)
jogador(a) geram consequéncias que alteram o status pela interface de duas barras: a de
credibilidade, relacionada a confianga no jornalismo e nas institui¢des, e a do estado psicoldgico
do protagonista (Player). Essa mecanica nao contribui apenas para o desenrolar da historia, mas
no seu desfecho. Ja que existem dois finais reflexivos que sdo desbloqueados ao depender de
acoes e decisdes tomadas ao longo da experiéncia.

Ao apresentar uma diversidade de opgdes, o jogo oferece multiplos caminhos narrativos,
incentivando a rejogabilidade e permitindo ao usuério explorar diferentes trajetorias dentro do
mesmo contexto pandémico. Essa estrutura possibilita que o(a) jogador(a) observe como cada
decisdo pode levar a resultados distintos, estimulando reflexdes sobre os efeitos da
desinformacao, as escolhas de fontes de informagdo e as consequéncias emocionais de cada
caminho percorrido.

Além de aumentar o engajamento, as micro variacdes e ramificagdes reforcam o
objetivo do newsgame de promover uma experiéncia imersiva e educativa, aproximando o(a)
jogador(a) das dindmicas complexas enfrentadas durante a pandemia. Ao revisitar o jogo, o
usudrio pode perceber nuances e interpretacdes diferentes, ampliando a compreensao sobre o

papel da midia e o peso das escolhas individuais em um cendrio de crise sanitéria.

3.5.3 Rejogabilidade e adaptacao do jogo

Apesar de o foco principal deste projeto ndo ser o aprofundamento tedrico em mecanicas
de rejogabilidade ou sistemas adaptativos nos games, alguns elementos desse tipo foram
pensados para enriquecer a experiéncia do(a) jogador(a). Como citado anteriormente, ao longo
da narrativa, o jogo apresenta escolhas que podem levar a variagdes em falas, reagoes do
personagem e mudangas sutis no andamento das cenas. Essas variacdes ndo tém sd como

objetivo criar finais multiplos ou ramificagdes complexas, mas sim permitir que o(a) jogador(a)
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explore diferentes perspectivas e suas consequéncias em uma segunda jogada. O conceito de
multiplos desfechos foi pensado como uma forma de fazer o(a) jogador(a) se transportar para
aquela época e refletir sobre aquele contexto temporal.

A narrativa ambiental ¢ um recurso que foi mais interessante de implementar do que
fazer um newsgame linear ja que o recorte temporal se trata de um tema complexo com uma
guerra de narrativas alimentava a polarizacdo. Ainda assim, a proposta central ¢ que a
experiéncia seja significativa ja na primeira vez que se joga, reforcando o efeito emocional da
narrativa e a reflexdo sobre o consumo de noticias, a desinformagdo e o desgaste psicoldgico
durante a pandemia. A presenga dessas pequenas variacdes busca ampliar a imersao e dar para
o(a) jogador(a) a sensagdo de que suas decisdes t€ém peso, mesmo que o percurso principal
continue o mesmo. Assim, a rejogabilidade existe, mas de forma sutil, sem se sobrepor a

proposta narrativa do jogo.

3.6 RECURSOS DE ACESSIBILIDADE E INEDITISMO DO PRODUTO

Este trabalho apresenta duas contribui¢des principais: a implementagdo de um recurso
basico de acessibilidade e o cardter inédito do produto como o primeiro newsgame
desenvolvido como Trabalho de Conclusdo de Curso no ambito do curso de Jornalismo em
Multimeios da UNEB, Campus III.

No que se refere a acessibilidade, o jogo Disturbia-19 conta com um recurso de
audiodescricao textual, ativado pela tecla “V”. Esse mecanismo permite a leitura automatizada
de elementos essenciais da interface, como as legendas, as opgdes de escolha e as barras que
representam o estado psicoldgico e a credibilidade do personagem. Embora ndo contemple a
leitura dos cendrios visuais, o recurso possibilita que pessoas com deficiéncia visual ou baixa
visdo possam acompanhar o desenrolar narrativo e tomar decisdes a partir do contetudo textual
apresentado.

Além disso, apds consulta ao acervo de Trabalhos de Conclusdo de Curso da biblioteca
do Departamento de Tecnologia e Ciéncias Sociais (DTCS) vizinho ao Departamento de
Ciéncias Humanas (DCH III), identificou-se que Disturbia-19 € o primeiro trabalho do curso a
empregar a linguagem dos newsgames como eixo central do produto experimental. Assim, o
projeto se estabelece como uma iniciativa inédita e inovadora, oferecendo uma nova perspectiva

metodologica e narrativa dentro do curso.
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Nesse sentido, 0 jogo serve como uma proposta de linguagem experimental no campo
do Jornalismo em Multimeios, ao explorar recursos interativos e experiéncias imersivas como
instrumentos para provocar reflexdo critica e sensibilidade social. Ao integrar elementos de
design, narrativa e apuragao jornalistica, Disturbia-19 amplia as possibilidades expressivas do

jornalismo digital e reforca o compromisso do curso com a inovacgao ¢ a interdisciplinaridade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusao de Curso buscou ampliar as fronteiras do jornalismo,
aproximando-o de linguagens experimentais, como os jogos digitais, para oferecer uma
experiéncia narrativa e interativa que vai além do consumo passivo de informac¢do. A pesquisa
realizada serviu de base para demonstrar que os jogos digitais, quando alinhados a principios
éticos e fundamentada em investigacdo académica rigorosa, pode se tornar uma estratégia
relevante de sensibilizacdo social e fortalecimento do jornalismo enquanto pratica critica e
comprometida com o publico.

Ao longo do percurso, foi possivel compreender que a proposta do newsgame, segundo
Thulin (2022), ndo tem como principal objetivo o entretenimento, mas busca informar o(a)
jogador(a) ao mesmo tempo em que o provoca a refletir sobre as dindmicas informacionais em
contextos complexos. Durante a pandemia de COVID-19, o excesso de informagdes, a
desinformacao e as narrativas conflitantes transformaram a relagdo das pessoas com as noticias.
Ao colocar o publico em uma posicdo de escolha, o jogo reforca a importancia do
discernimento, do pensamento critico e da autonomia no consumo de informagdes.

A pesquisa evidenciou, com base em referenciais bibliograficos, que os jogos digitais
sdo linguagens capazes de aproximar o jornalismo de novas audiéncias, oferecendo ndo apenas
dados, mas experiéncias significativas. A interatividade promove engajamento profundo,
estimulando uma compreensdo mais empatica e critica dos acontecimentos (Bogost, 2007).
Esse ponto reforca o papel social do projeto: ao transformar a informagdo em experiéncia, o
jogo potencializa a capacidade de o publico internalizar contetidos complexos e desenvolver
habilidades de andlise critica.

Além disso, a relevancia social da pesquisa se evidencia na possibilidade de contribuir
para a educacdo midiatica e o combate a desinformacdo. Em tempos de disputas narrativas, a
necessidade de um publico mais consciente e apto a reconhecer informagdes verificaveis se
torna urgente (Kovach & Rosenstiel, 2001). A escolha de um jogo como produto dialoga
diretamente com essa necessidade, pois transforma o aprendizado em pratica vivenciada,
aproximando teoria e experiéncia pessoal.

No campo académico, este trabalho demonstra como metodologias jornalisticas podem
se beneficiar de abordagens experimentais, servindo como base para futuras pesquisas e
desenvolvimentos. Ainda se vislumbra a possibilidade de publicar artigos que explorem a
usabilidade, a recepcao do publico e o efeito do jogo como ferramenta educativa e critica. Essa

pesquisa, somada a pratica reflexiva durante o desenvolvimento do produto, fortaleceu a
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percepcao de que o jornalismo contemporaneo ja vem se abrindo a novas linguagens, sobretudo
em um contexto de constantes transformacoes tecnoldgicas.

O desenvolvimento do jogo Disturbia-19 representou um marco significativo na minha
trajetoria académica e pessoal. Ao unir jornalismo e linguagem digital, a experiéncia
possibilitou compreender na pratica como a narrativa interativa pode ser explorada como
ferramenta de reflexao e sensibilizagdo. Os newsgames, nesse sentido, ndo apenas informam,
mas convidam o(a) jogador(a) experimentar, sentir e refletir sobre acontecimentos complexos
€ marcantes, como a pandemia.

A principal contribui¢do deste projeto reside na tentativa de expandir as possibilidades
do jornalismo para além dos formatos tradicionais, explorando o potencial dos jogos como
linguagem multimodal. O produto destaca-se como uma interface capaz de provocar o publico
a refletir sobre o consumo de noticias e os impactos subjetivos do excesso de informacgao.
Embora o jogo tenha foco na experiéncia individual, ele também evidencia a relacdo entre
individuo e coletivo, mostrando como as escolhas pessoais no consumo de informacdes podem
reverberar socialmente.

Do ponto de vista técnico, o processo envolveu multiplas etapas, desde o
desenvolvimento de roteiros e estruturas narrativas ramificadas até a programacdo em
diferentes engines, como Godot ¢ Ren’Py. Cada escolha tecnoldgica foi cuidadosamente
justificada, priorizando sempre a imersdo e a experiéncia do(a) jogador(a). A migragdo para o
Ren’Py, por exemplo, foi motivada pela necessidade de uma linguagem mais acessivel para a
constru¢do de um visual novel, além de permitir maior foco nas escolhas e consequéncias
emocionais.

Outro aspecto relevante foi a adogdao de recursos audiovisuais autorais € o uso de
fotografias reais para a constru¢do de personagens e cenarios, conferindo uma estética propria
ao jogo e reforcando seu carater documental. Como dito anteriormente, inspiracdo em titulos
como No, I'm not a Human (Critical Reflex, 2025) e Arida: Backland's Awakening (Aoca Game
Lab, 2019) contribuiram para consolidar essa estética, aproximando o(a) jogador(a) de um
universo mais intimo e realista.

Além disso, a elaboracdo do jogo permitiu experimentar novas estratégias
comunicacionais no campo do jornalismo, evidenciando o potencial dos newsgames como
ferramentas de mediagdo, conscientizagdo e educagdo. O produto oferece uma alternativa as
formas tradicionais de narrativa jornalistica, fortalecendo o papel do jornalista como mediador

critico.
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Ao longo do processo, surgiram desafios técnicos e criativos que demandaram constante
adaptagdo. A realizagdo integral do produto, sem apoio de estudios ou terceiros, refor¢a a
autonomia autoral e atesta a capacidade de articular teoria e pratica, evidenciando uma
formacao sélida e comprometida com a inovagao.

Em termos de perspectivas futuras, Disturbia-19 abre possibilidades para aprofundar
discussdes académicas sobre recepc¢ao e usabilidade. Pesquisas futuras poderiam avaliar a
experiéncia do publico com o produto, identificar pontos fortes e melhorias, além de pensar em
versOes adaptadas para diferentes contextos educacionais.

E espera-se que este trabalho inspire outras iniciativas académicas que integrem
tecnologia, jornalismo digital e arte de forma sensivel e responsavel. O objetivo maior ndo ¢
apenas informar ou entreter, mas provocar questionamentos e estimular o pensamento critico
sobre os modos de consumir e interpretar informacdes em tempos de crise. Disturbia-19 nao
pretende encerrar um debate, mas langar perguntas e trazer novas pesquisas sobre o newsgame

no campus DCHII.
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APENDICES

APENCICE A — LINK PARA O JOGO

Link para o jogo:

https://drive.google.com/drive/folders/1ppLWG2P4INkW8GOpWO fXKJy2hY9ew9s
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APENDICE B — MANUAL DE INSTALACAO DO JOGO

TUTORIAL PARA ACESSAR O JOGO (PRODUTO DE TCC)

Baixar O Arquivo Compactado (.Zip)
O Arquivo Do Jogo Esta Disponivel Em Formato .Zip.
Faca O Download Completo Para O Computador.

Extrair O Arquivo

Clique Com O Botao Direito No Arquivo. Zip Baixado.

Escolha A Opgao “Extrair Tudo...” Ou “Extrair Aqui”, Conforme O Programa Que
Voce Usa (Winrar, 7-Zip Ou O Extrator Padrao Do Windows).

Aguarde Até Finalizar A Extracao.

Abrir A Pasta Extraida

Depois De Extraido, Sera Criada A Pasta Chamada:
TCCPRODUTO-1.0-pc

Clique Duas Vezes Para Abrir Essa Pasta.

Localizar O Aplicativo Do Jogo

Dentro Da Pasta, Procure O Arquivo Chamado:

TCCPRODUTO

Ele Estara Identificado Como Aplicativo, Com O fcone Padrio Do Ren'py.

Executar O Jogo
Clique Duas Vezes No Arquivo TCCPRODUTO.

Aguarde O Carregamento Inicial.
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APENDICE C — MANUAL DE JOGABILIDADE

O jogo ¢ do género visual novel, com foco em narrativa e escolhas interativas. O(A) jogador(a) assume
o papel de um personagem confinado durante a pandemia e deve interagir com objetos no ambiente
(celular, notebook, televisdo) para tomar decisdes sobre quais informagdes consumir. A progressao se da

por seis estagios e o(a) jogador(a) deve refletir a cada decisao, experimentando diferentes desfechos.

As escolhas impactam duas barras principais:

* barra de credibilidade — representa a relagdo do personagem com os meios de informagao.

* barra do psicolégico — reflete o equilibrio emocional do personagem.

MANUAL DE COMANDOS (REN'PY)

*Avancar texto (A¢fo): clique com o botdo esquerdo do mouse ou pressione enter ou barra de espago.

* Voltar texto: role a roda do mouse para cima ou pressione a tecla page up.

* Abrir menu rapido: mova o cursor para a parte inferior da tela (quando disponivel).

* Salvar jogo: clique em salvar no menu ou pressione f2 (em alguns casos).

* Carregar jogo: clique em carregar ou pressione f3.

* Abrir configuragées: clique em preferéncias no menu principal ou no menu rapido.

* Sair do jogo: pressione esc para abrir o menu principal e selecione sair.

* Ativar audiodescricio: Pressione a tecla V para habilitar a leitura das legendas, barras (credibilidade e
psicologico) e escolhas por leitores de tela.

Obs: O recurso nao descreve cenarios nem imagens, sendo voltado exclusivamente a acessibilidade de

informagdes textuais e interativas do jogo



APENDICE D — INTERFACE DA LOGICA DO REN'PY
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APENDICE E - INTERFACE DA CRIACAO DO MAPA NA GODOT

Hi=1= ] ! I HEL
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APENDICE F — FICHA TECNICA

Produto desenvolvido como Trabalho de Conclusiao de Curso (TCC) para o curso de
Jornalismo em Multimeios da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) no
Departamento de Ciéncias Humanas — DCH III

Autor: Tulio Eduardo Ramos de Oliveira
Orientacio: Prof. Me. Cecilio Ricardo de Carvalho Bastos

Desenvolvimento
e Criador, Direcao e Roteiro: Tulio de Oliveira
o Edicao de Personagens e Cenarios: Tulio de Oliveira
e Logotipo: Camilla Alvim
Modelos de Personagens
e Pai: Lucenildo Junior
e Mae: Maria Eduarda Moret
e Critico: Kayky Alexandre
e Jornalista: Ruana Mota
Ferramentas Utilizadas
e Godot: Criacao do mapa inicial
e Ren’Py: Motor principal para desenvolvimento do visual novel
Miuisicas da Trilha Sonora
(Licenga Pixabay — uso ndo comercial, com atribui¢ao)
e Better Day — Oleksandr Stepanov
e Destino Incerto — Tell Costa
o Field Grass — Serge Pakvin
e I'm Sad — Newton Junior Brasil
e Lofi— Vivid Illustrate
e Midnight Shadows 2 — Well Depiatti
e Mesa — Artista desconhecido

e Musica de encerramento — Tulio de Oliveira
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e Tension — William Medeiros RJ
o Dark Night — Valdecir dos Santos
Sonoplastia

« Biblioteca de Audio do YouTube
(Uso ndo comercial, com atribui¢do)

Imagens e Assets
o Imagens externas: Freepik
e Mapas criados com base nos assets:
o Pico-8 City (Kenney.nl)
o RPG Urban Pack (Kenney.nl)
o Roguelike Modern City (Kenney.nl)
Fontes Jornalisticas (para construcio da narrativa)

e Ageéncia Brasil

e BBC

e CNN Brasil
e Fiocruz

e Gl

e Instituto Butantan

e Nexo Jornal

e O Globo

e Poder360

e Senado Federal
Licenca de Uso dos Assets

Os assets graficos utilizados no desenvolvimento do jogo foram retirados de bancos de
dominio publico ou disponibilizados gratuitamente com licenga livre para uso ndo comercial,
como os disponibilizados em Kenney.nl e Freepik.



ANEXO

MODELO TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM, VOZ E SOM

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM, VOZ E SOM

Eu, . portador(a)
do CPF . AUTORIZO a utilizar a minha imagem, em todo
e qualquer material entre imagens de video, fotos e voz, capturados para o Trabalho de

Conclusdo de Curso (TCC) da estudante Jilia Vasconcelos de Barros Rocha, do curso
JORNALISMO EM MULTIMEIOS da Universidade do Estado da Bahia, campus III,
Juazeiro, orientado pelo professor Cecilio Bastos. A presente autorizagao é concedida a
do o uso da i acima mencionada em todo territorio

titulo gratuito, abr

nacional, bem como na exibi¢do em congressos, exposicdes, prémios académicos e outros

similares.

Por meio desta autorizagao ora concedida, autorizo ainda a realizar nas imagens e sons
captados, cortes, reducdes e edigdes. Esta autorizacdo ndo gera e ndo gerara no futuro e
também ndo ensejard interpretacdo de existir quaisquer vinculos ou obrigagdes

trabalhistas, securitarias, previdencidria. ind Oria, Ou mesmo emy icia, entre a
cedente e a Universidade.
Juazeiro, de de 2023

Assinatura do Cedente
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