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RESUMO 

O newsgame “Viva 50” relembra as particularidades da Copa do Mundo de Futebol 

realizada no Brasil no ano de 1950. Utilizando textos curtos, vídeos, fotografias e 

ilustrações, abordam-se informações esquecidas pelo tempo como eliminatórias, seleções 

participantes, estádios utilizados, números de jogos de cada equipe, jogadores destaques, 

entre outros. Além do resgate jornalístico, o jogador do newsgame possui acesso a uma 

narrativa ficcional e escolhe que caminho seguir por meio da história de seu avô, podendo 

chegar a quatro finais distintos, sem alterar o final real de 1950. 

 

 

PALAVRAS-CHAVE: Newsgame; futebol; Copa do Mundo; 1950. 

 

1 INTRODUÇÃO 

 

O futebol, considerado paixão nacional, é um esporte que consiste em competições 

de jogos, em que 11 jogadores de cada equipe disputam a bola com o objetivo de colocá-la 

entre as traves adversárias e fazer o gol, que determina o placar e o vencedor. Praticado 

com diversos nomes ao longo da antiguidade, foi na Inglaterra, em 1863, que teve 

estabelecida a maioria das regras ainda existentes. 

A Fédération Internationale de Football Association (FIFA) é o organismo que rege 

o futebol a nível internacional e que organiza o maior evento esportivo no mundo entre 
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seleções, sendo realizado desde 1930. A competição ocorre de quatro em quatro anos, 

intercalando o país-sede. Porém, durante a Segunda Guerra Mundial não houve competição. 

Em 1950, a 4ª edição da Copa do Mundo de Futebol foi realizada no Brasil e seu 

placar final foi traumático para torcedores da seleção nacional. Apesar do conhecimento 

sobre o resultado do evento esportivo, conhecido como “Maracanazo”, memórias 

importantes foram esquecidas com o tempo, como os outros jogos, as curiosidades e o 

modelo de competição. 

A memória é importante para o jornalismo esportivo. Por meio dela conseguimos 

construir a história das equipes, demostrar seu valor e as características que as rodeiam. É 

por meio da memória que se estabelecem ídolos, lendas, recordes e rivalidade, alimentos do 

esporte e dados utilizados constantemente para comparar equipes e jogadores. A memória 

reconstrói uma época e explicam tradições, porém é necessário lembrar que há interferência 

do produtor de conteúdo na escolha dos elementos específicos.  

 

De fato, o que sobrevive não é o conjunto daquilo que existiu no passado, 

mas uma escolha efetuada quer pelas forças que operam no 

desenvolvimento temporal do mundo e da humanidade, quer pelos que se 

dedicam à ciência do passado e do tempo que passa, os historiadores. (LE 

GOFF, 1990, p. 535). 

 

Pensando na memória da competição mais importante de seleções, o newsgame 

“Viva 50” visa contar sobre os principais fatos da 4ª edição da competição, informando aos 

jogadores do game sobre acontecimentos ignorados ou esquecidos ao longo dos anos. Com 

o jogo, ainda é possível mudar a emoção vivida na final, já que como personagem o jogador 

pode determinar que caminho seguir. 

Os jogos baseados em notícias ainda são pouco explorados pelos pesquisadores e 

desconhecidos para a ampla coletividade. Os games noticiosos oferecem a possibilidade do 

conhecimento ser veiculado em espaços lúdicos de comunicação, permitindo maior 

envolvimento do jogador com a informação e, consequentemente, melhor recepção. Ainda 

mais se tratando de um jogo que envolve um tema passional como o nosso, o futebol, em 

especial, um Mundial de Seleções.  

A nova proposta dos jogos informativos subverte a ideia dos games tradicionais e 

também a de produção de notícias, pois permite que o jogador, por meio de suas escolhas e 

interesses, determine a narrativa do jogo e acesse diferentes caminhos dentro dele. No 

“Viva 50”, cada tela é composta por uma parte informacional estruturada em pirâmide 
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invertida e o jogador acessa as diferentes cenas de acordo com a sua escolha na cena 

anterior. Geraldo Seabra conclui que:   

 

Assim, os jogadores podem desenvolver um jogo a partir de um game pré-

formatado, ou até criar o seu próprio jogo, usando ferramentas virtuais de 

criação, munindo-se de informações noticiosas como mais um elemento 

narrativo. Portanto, assistimos quase silenciosamente ao nascimento do 

Jornalismo 4.0 – A era dos gamers jornalistas. (SEABRA, 2007, p.13). 

 

O modelo newsgame procura atrair jovens para o universo da informação de forma 

participativa. Essa plataforma será capaz de preparar esses jovens para a discussão do tema, 

pois consegue promover o “sincretismo do real e do imaginário” que, segundo Edgar Morin 

(MORIN apud SEABRA, 2007, p.6), estaria fundamentando o jornalismo diversional. 

Assim, a produção do newsgame foi elucidativa e voltada para a informação e educação, de 

forma atrativa e divertida. 

 

2 OBJETIVO 

 

A Copa do Mundo de Futebol voltou a ser realizada no Brasil no ano de 2014, após 

64 anos de sua primeira edição no país. Tendo em vista o resgate da memória desse 

momento esportivo marcante, “Viva 50” foi pensado e desenvolvido. 

O objetivo principal foi criar um newsgame, ou jogo noticioso, de acordo com as 

ideias narrativas sobre informações da Copa do Mundo de 1950. A divisão em fatos 

jornalísticos e história ficcional se explica pela intenção de aproximar o jogador da 

narrativa, uma vez que ele vivencia a experiência por meio de seu avô, podendo escolher 

que caminho seguir, sem deixar de receber informações verdadeiras do fato. 

 

3 JUSTIFICATIVA 

 

 A escolha de produzir um newsgame sobre a Copa de 1950 se justifica, pois o 

melhor jeito de entender e conhecer uma época é por meio da vivência. Ao se tornar o 

personagem daquela história, o jogador passa a ter uma experiência de como realmente foi 

o acontecimento, por mais fantasioso que seja a ficção. 

 Esse modo de compreender uma história já foi testada em outras produções, como o 

livro “Futebol é bom para cachorro!” em que personagens, ou melhor, torcedores com vidas 

absurdas vivenciam as copas do mundo. 
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As histórias de futebol são historias de gente, são das histórias da gente. 

As copas do mundo aconteceram em nossas vidas e muitas vezes 

mudaram as nossas vidas – dizem que a de 50 mudou até o caráter 

nacional. Contanto as histórias das copas se estará contando as histórias 

das pessoas, portanto, de como elas eram diferentes a cada vez (...), e de 

que forma a seleção representou as expectativas e o modo de ser brasileiro 

de cada época. Mas o Torero e o Pimenta foram ainda mais engenhosos e 

fizeram o contrário: através das histórias de pessoas contam a histórias das 

copas. As pessoas e suas histórias são inventadas, as copas são verdadeiras 

(...). Assim temos o prazer da ficção junto com o prazer da recapitulação 

pertinente e da história bem registrada. (VERISSIMO apud TORERO; 

PIMENTA, 2002, s.p.). 

 

 A vivência, por meio da escolha do caminho a ser realizado pelo personagem do 

jogo, auxilia no entendimento dos fatos reais que aconteceram, pois os sentimentos estão 

fazendo parte da experiência. Para contribuir, há a divisão das histórias real e ficcional, mas 

que se encontram dentro do mesmo contexto e da mesma vivência: a Copa do Mundo de 

1950. 

 

4 MÉTODOS E TÉCNICAS UTILIZADOS 

 

Para a criação do newsgame, o primeiro passo foi a escolha do tema. A realização da 

20ª edição da Copa do Mundo no Brasil trouxe destaque para a lembrança da 4ª edição, 

também realizada no país. Porém, o único fato lembrado era a final, despertando o interesse 

por saber outros fatos que ocorreram na competição.  

A partir de pesquisas em veículos especializados, como o site da FIFA, construiu-se 

a árvore do jogo, peça fundamental durante todo o processo de confecção do produto. Com 

os caminhos decididos para chegar aos quatro tipo de finais, foi necessário o 

desenvolvimento do roteiro. Com estudos intensos e auxilio de livros como a “Enciclopédia 

das Copas do Mundo” de Baggio, foi possível resgatar detalhes e curiosidades sobre o 

evento, sendo selecionando um fato jornalístico de destaque para cada cena. O enredo 

ficcional levou em consideração as opções de caminhos a serem escolhidos. 

Esquematizado o jogo, um ilustrador foi procurado para desenhar a parte ficcional, 

enquanto fotografias e vídeos foram encontrados para a parte jornalística ficar dinâmica, 

sem se resumir somente à leitura. Os vídeos foram baixados pelo programa “aTube” e 

“Video Grabber”, sendo creditados aos sites retirados, enquanto as fotografias são de 

domínio público. 
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Os desenhos, utilizados nas cenas 0 a 4, 6 a 12 e 14 a 18, foram feitos por Felipe 

Menegheti, estudante de Artes Visuais da Universidade Federal de Uberlândia, 

exclusivamente para o jogo. A emoção e a idealização do avô foram decididas em conjunto 

com a produção do newsgame e o artista, sendo pensadas cena a cena. 

Escolhidas as mídias e finalizados os desenhos, as cenas foram criadas em JPEG no 

programa “Photoshop”, criando o background e adicionando fotografias, caixas e textos. 

Os links das cenas e os vídeos foram adicionados no programa “Microsoft Expression Web 

4”. 

 

5 DESCRIÇÃO DO PRODUTO OU PROCESSO  

 

O newsgame é constituído por 20 cenas, sendo uma apresentação na primeira cena, 

quatro finais e uma de créditos. A primeira cena do newsgame é um convite feito para que o 

jogador se interesse pelo tema. Na segunda cena, há uma introdução sobre a Copa do 

Mundo de 1950, contando sobre a pré-competição. Na mesma cena, ainda é construída uma 

narrativa com o personagem que o jogador irá interpretar. A partir deste momento, o 

jogador passa a “ser” o avô, jovem brasileiro em 1950 que é apaixonado por futebol e por 

um “rabo de saia”, e fará escolhas diante de questões que serão colocadas pelo narrador.  

As questões colocadas em cada cena possuem apenas duas possibilidades de 

resposta e basta o jogador clicar com o mouse na resposta que preferir, para que seja 

direcionado automaticamente para a cena seguinte, que corresponde ao caminho de sua 

escolha. Durante o percurso, será disponibilizado para o jogador um conteúdo jornalístico 

sobre o evento. O play da mídia é iniciado automaticamente. 

A cena um, que convida o internauta a se tornar um jogador do “Viva 50”, tem 

como layout o desenho do estádio Maracanã. A ilustração foi escolhida pois o local foi 

construído especialmente para o campeonato e foi por muitos anos o maior estádio do 

mundo, sendo um ícone no âmbito esportivo. Portanto, como um dos principais elementos 

que caracterizam esse Mundial, foi evidenciado logo na cena inicial. 

As cenas seguintes, que constroem os caminhos do newsgame, são padronizadas 

com uma imagem de um campo de futebol como background, além de serem dividas com 

duas caixas de texto de cores distintas para diferenciar a parte jornalística e a parte ficcional 

da história. O texto jornalístico, localizado no lado esquerdo da cena, fica dentro de um box 

de cor branca com efeito reticulado (50%), escrito na cor preta. O texto ficcional, que narra 

a história, é localizado no lado direito da cena, escrito em amarelo e dentro de um box preto 
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com efeito reticulado (70%). As opções de resposta, que direcionam o jogador, se localizam 

logo abaixo do texto ficcional. 

A opção de utilizar imagens e vídeos na parte jornalística foi feita com o objetivo de 

resgatar o acontecimento. Imagens e vídeos oferecem a visualização de como foi a 

competição, como eram os locais e como o “avô” via a cena. Além disso, possibilitam 

também que o jogador tenha sua própria visão do tempo em questão. Os depoimentos 

proporcionam interatividade com pessoas que realmente vivenciaram a situação. 

O posicionamento dos textos foi designado dessa maneira para direcionar o jogador 

à leitura dos dados jornalísticos das cenas, pois “a esmagadora maioria vai primeiro para o 

canto esquerdo no alto da página e depois ziguezaguea pelo texto até a parte inferior 

direita” (CASTILHO, 2004, s.p.). Dessa maneira, o fator principal da proposta de criação 

do game, que é a parte informativa e noticiosa, fica evidenciado. As cores dos box e das 

fontes foram escolhidas de maneira que a sua transposição fique visível, a leitura fique clara 

e não seja cansativa aos olhos do internauta. Branco e preto são cores neutras, enquanto o 

amarelo é característica do Brasil, país-sede. 

Em quase todas as cenas foram utilizados recursos ilustrativos que representam e 

personificam as personagens, pois é possível perceber sinais e traços que caracterizam 

emoção ao avô como, por exemplo, expressões de tristeza, felicidade ou preocupação. A 

roupa das personagens foi ilustrada com cores neutras, para que o jogador não se sinta 

manipulado para fazer as escolhas sobre o destino do seu protagonista. As roupas básicas e 

com características mais sociais foram utilizadas para dar representatividade ao ano em que 

ocorreu a Copa. Na década de 1950, os torcedores iam aos eventos esportivos com roupas 

sociais, de passeio, e não com camisas de time/seleção. Outras seleções que jogaram o 

campeonato também foram retratadas por meio de imagens que simbolizam determinados 

países, como a rainha da Inglaterra e o touro da Espanha.  

A esquematização do layout pode ser vista nas figuras abaixo: 

 

Figura – Representação das cenas dos jogos 
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Fonte: Acervo das autoras. 

 

6 CONSIDERAÇÕES  

 

 A Copa do Mundo de Futebol de 1950 foi um evento de grandes proporções. Sua 

realização após a Segunda Guerra Mundial, a construção do maior estádio do mundo, o 

trauma criado no Brasil, país-sede, foram alguns dos fatos marcantes. Resgatar esses 

acontecimentos auxilia na memória, mesmo que selecionada, de uma época e da edição de 

um evento considerado o mais importante do mundo esportivo. 
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 A memória é fundamental no jornalismo e a melhor forma para informar sobre 

determinada época ou evento é por meio da vivência. A busca por curiosidades foi  

necessária para que o newsgame se tornasse um produto atrativo e fugisse da mesmice. 

Assim, misturou-se ficção e realidade, aproximando o jogador da Copa de 1950 e 

possibilitando a experiência de viver uma das copas mais diferente de todas. 

 O newsgame “Viva 50” é melhor visto com o Internet Explorer e pode ser acessado 

por meio do link: http://amandafs.5gbfree.com 
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