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Resumo

O presente artigo busca refletir sobre os processos de
game design para alternate reality games, identificando
os modos pelos quais jogos eletronicos e transmidia
podem ser relacionados a producdo de espaco. Nossa
hip6tese sustenta que as técnicas de game design
utilizadas em projetos transmidia sdo devedoras de um
estilo de cultura participativa, que segue a proposta de
distribuicdo de conteddo em camadas, variando de
acordo com perfis notados na audiéncia. Para
desenvolver nossa discussdo, analisamos passagens
observadas em casos representativos de uma
modalidade de entretenimento transmidia chamada
jogos de realidade alternativa.
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1. Introducéo

No século XXI, o paradigma da convergéncia
midiatica [Jenkins 2008] deu origem a uma estética
chamada transmidia, no ambito da Comunicacao
Social. Como sugere o prefixo grego trans, projetos
realizados em transmidia devem circular informacéo
para além de um meio de comunicagdo, disseminando
conteddo em uma rede que pode envolver filme
cinematografico, ficcdo seriada, games, quadrinhos,
livros, ambientes web (sites, blogs, midias sociais, sites
de redes sociais etc.), dentre outras midias.

Esta renovacdo gerou uma consideravel
mudanca na cultura contempordnea dos meios de
comunicagdo, acarretando em uma transicdo da midia
interativa para a participativa. Por outro lado, pouco se
discutiu sobre quais as implicagcBes desta passagem
cultural na relagdo entre midia e espago. Em face deste
problema, o presente artigo busca refletir sobre
técnicas de game design, identificando os modos pelos
guais jogos eletronicos e estética transmidia podem ser
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relacionados a producdo de espago. Quais seus
impactos no ambiente e na cultura do homem, no
século XXI?

Nossa hipotese sustenta que parte dos
procedimentos de game design adotados em jogos com
base na estética transmidia sdo devedores de um estilo
de cultura participativa, que segue a proposta de
distribuicdo de conteldo em camadas, variando de
acordo com perfis notados na audiéncia. Esta
investigacdo pode nos revelar um modelo de espago
fragmentado, relativo a préatica transmididtica, em que
participacdo do publico sobre o contelido considerado
primério produz um movimento capaz de conectar
todas as camadas criadas pela audiéncia. Por fim, este
fluxo tende a caracterizar uma tipologia de espaco
aplicavel a todos os projetos que usam a referida
estética.

Para desenvolver a discussdo, nos debrugamos
sobre o formato dos jogos de realidade alternativa, um
importante e popular referencial entre os formatos
transmidia. A escolha pelo jogo se d& em face de sua
relacdo intima com a producdo de espaco. Serdo
analisadas passagens de ARGs considerados
representativos, com foco na sua relagdo com a cultura
participativa e a produgdo de espaco.

Iniciamos nosso trabalho realizando uma
exploracdo sobre o0s conceitos de cultura da
convergéncia, transmidia e jogos de realidade
alternativa. No segundo momento, tratamos da relagéo
entre jogo e espacialidade, seguida de uma discusséo
sobre o conceito de espaco, objetivando sua
compreensdo como movimento e produto social. Logo
apos, buscamos refletir e caracterizar a renovacgéo na
infra-estrutura do espago estimulada pelo paradigma da
convergéncia de midias e pela estética transmidia.
Finalmente, refletimos sobre 0 modelo de organizacédo
em camadas e da pratica transmidia nos jogos de
realidade alternativa, apresentando alguns exemplos
representativos.

Transmidia, cultura e convergéncia

O paradigma da Cultura da Convergéncia,
proposto Henry Jenkins [2008], refere-se ao

fluxo de conteudos através de mdltiplos
suportes midiaticos, a cooperacdo entre
maltiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicagdo, que vdo a
quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia é uma palavra
que consegue definir transformacdes
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tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e
sociais (p. 27)

Este conceito de convergéncia aponta diretamente
para um estilo cultural chamado participativo. Cultura
participativa, segundo Jenkins, é um estilo cultural em
que os fas e outros consumidores sdo convidados
participar ativamente da criacdo e circulagdo de novos
conteddos. Seu poder vem de escritas ou camadas
criadas sobre a cultura comercial, alterando,
expandindo e adicionando uma diversidade de pontos
de vista para criar um novo fluxo, re-alimentando o
mainstream da cultura midiatica. [Cf.p. 290]

Transmidia é um termo utilizado em certas
areas de pesquisas para descrever fendmenos
diferentes. Nos estudos da comunica¢do, chamamos
transmidia para referenciar um padréo estético surgido
em resposta ao paradigma da convergéncia midiatica.
Trata-se de um formato que faz novas exigéncias ao
publico e depende da participacdo ativa e organizada
da audiéncia. O primeiro produto identificado por
Jenkins (2008), que utiliza a estética transmidia, é a
narrativa transmidiatica: trata-se da arte de criacdo de
um universo, onde o publico deve coletar fragmentos
da histéria por diferentes canais, comparando suas
observactes com as de outros fds em comunidades
online, assegurando que todos aqueles que investiram
tempo e energia tenham wuma experiéncia de
entretenimento mais rica [p.42]. Nas narrativas
transmidiéticas, um meio é apontado como base, mas
seu contelido transhorda para outras midias, com cada
uma fazendo sua contribuigdo para o entendimento da
histéria como um todo.

Donald Norman [2009] considera transmidia
uma estética devedora da emergéncia de novos e
maltiplos meios de comunicacdo, que podem ser
usados em comum expressar uma historia, concebia
como narrativa transmidiatica. Seu formato reflete os
modos como produtores articulam filme, games, livros,
websites, redes sociais, blogs, tweets, chamadas
telefonicas, dentre outras meios de comunicagéo,
oferecendo fragmentos de uma mesma histéria. Para
Geoffrey Long [2007] uma obra transmidia é aquela
que se desdobra através de multiplos meios de
comunicagdo, em que cada texto novo faz uma valiosa
e distintiva contribui¢do para o todo. Para ilustrar seu
conceito, Long destaca o formato das adaptacdes, que
ele considera o oposto de narrativa transmidiatica.
Adaptagdo, para o autor, é quando uma historia aparece
em determinado formatado midiatico e depois é
recontada em outro tipo de suporte.

O principal exemplo de narrativa transmidiatica
é¢ a franquia Matrix (1999), que envolveu filme
cinematografico, figurando como midia principal, e
também jogo eletrdnico, animagdes, quadrinhos etc.
No mesmo ano, o projeto A Bruxa de Blair (1999)
ofereceu uma histéria que impressionou o publico em
face de seu grau de realismo, usando diversos meios de
comunicagdo, como video, internet, televisdo e até
mesmo cartazes com fotos de trés jovens estampado
em postes e caixas de leite nos Estados Unidos.
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Em 2001, surgiram os primeiros jogos eletronicos
no formato transmidia - The Beast’, da Microsoft, e
Majestic®, da Eletronic Arts . Chamados de alternate
reality games® (ARGs) ou jogos de realidade
alternativa, estes games seguem um formato cujo poder
de persuasdo ndo é manifestado em tentativas de
representar a realidade, na narrativa, mas pelos seus
modos expressdo. Seus elementos — historia,
personagens e puzzles - sdo oferecidos elementos
proprios em uma variedade de plataformas e meios de
comunicagdo, com o objetivo de borrar as fronteiras
entre 0 mundo real e 0 mundo do jogo [Szulborsky,
2005; McGonigal 2006]. Neste caso, todos 0s seus
componentes sdo entregues através das diferentes tipos
de midias, como e-mails, séries, fax, SMS, ambientes
web, dentre outros etc. A tarefa dos jogadores é
colaborar entre si para descobrir pistas, resolver
enigmas, criar conteldo, conversar e resgatar
personagens, dentre outras acBes que podem demorar
semanas e meses, perpassando diferentes midias e até
mesmo cidades, paises ou continentes. Atualmente,
estes jogos transmidia sdo projetados diferentes para
fins de formagdo educacional, treinamentos ou
encomendados como pecas de marketing e extensdes
para a midia tradicional, em face da espacialidade que
eles operam.

Jogos e producdo de
desenhando o circulo méagico

espago:

Johan Huizinga [2005] foi o primeiro autor a
elaborar um tratado completo em torno do conceito de
jogo, compreendo-o como fenémeno cultural que pode
ser identificado em diferentes épocas e civilizagGes.
Trata-se de uma atividade voluntéria que se desenvolve
em uma supressdo de espaco - tempo, sendo
organizada de acordo com regras e convengdes
préprias que, uma vez quebradas, desfazem a
suspensdo de espago e tempo criada no inicio da
disputa. [Cf.: p. 09-12]. O jogo pode ser considerado
uma ferramenta operadora de espacialidade justamente
em face da sua capacidade de produzir tempo e lugar
especificos

A arena, a mesa de jogo, o circulo
mégico, o templo, o palco, a tela, o

2

http://en.wikipedia.org/wiki/The_Beast_%28game%?29
3

http://en.wikipedia.org/wiki/Majestic_%28video_game
%29

* O surgimento dos ARGs remonta ao ano de 2001, nos
Estados Unidos. Porém, eles rapidamente se
espalharam pelos cinco continentes, sendo disputados
inicialmente nos paises de lingua inglesa, como
Inglaterra e Austrdlia, além de outros territérios
localizados no norte da Europa, como Suécia,
Finlandia, Noruega e Dinamarca. Fora estes exemplos,
0 Brasil seria o pais onde os ARGs sdo mais populares,
ostentando um repertério com mais de ftrinta
producdes, desde 2004



SBC - Proceedings of SBGames 2011

campo de ténis, o tribunal, etc., tém
todos a forma e a funcdo de terrenos de
jogo, isto &, lugares proibidos,
isolados,fechados, sagrados, em cujo
interior se respeitam determinadas
regras. Todos eles sdo mundos
temporérios dentro do mundo habitual,
dedicados a politica de uma atividade
especial [p.13]

O argumento de Huizinga recebeu um
tratamento mais cuidadoso em 2004, quando Kate
Salen e Eric Zimmerman publicaram seu tratado de
desenvolvimento e analise generalista dos processos
pelos quais 0 jogo se da. Os autores analisam jogos
desde seu suporte ludico analdgico, como as cartas e 0s
tabuleiros, a hipermidia, onde encontra-se a esséncia
do jogo eletrénico. Salen e Zimmerman adotam a
expressdo metaférica circulo magico® se referir a
espacialidade ela qual o jogo cria seu lugar

“E onde o jogo tem seu lugar. Para joga-
lo, é necessario entrar em um circulo
maégico, criado onde o jogo comega(...)
todo jogo existe junto de um quadro,
com espaco e tempo demarcados, que
comunica aos jogadores que 0 jogo esta
sendo jogado. O Circulo Magico de um
game é o espago onde 0 jogo acontece. E
cada modalidade, independente da sua
natureza, deixa seu circulo magico
explicito. A partir da criagdo deste
circulo, o jogo apresenta suas regras,
significados e configuragcbes aos
jogadores, que aceitam participar por
causa do prazer que este jogo oferece®”.
[SALEN & ZIMMERMAN, 2004, p. 97-
99]

Embora esta metafora seja um dos exemplos
listados por Huizinga para se referir ao lugar criado
pelo jogo, na visdo de Salen e Zimmerman o circulo
magico funciona como um sistema simbdlico que
media a comunicacdo entre jogo, usudrio e realidade.
Esta mediacdo pode se apresentar tanto de forma
solida, fazendo com que o jogador experimente o
sentimento  de  deslocamento  espago-temporal,
oferecido pelo jogo, quanto de forma mais fluida,
borrando fronteiras entre 0 mundo do jogo e mundo
real, como acontece nos jogos de realidade alternativa.

Segundo Marie-Laure Ryan [2001], os textos
presentes em narrativas, que utilizam suporte analogico
ou digital, se relacionam com o publico através da
producdo de um espago préprio, preenchido por
objetos e personagens que pertencem ao mundo

> Circulo méagico é uma expressdo apropriada pelos
autores, que € utilizada de forma original em diferentes
rituais para demarcar 0 espago onde ocorre 0
isolamento de seus praticantes

® Tradugdo do autor
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descrito na histéria. Para Ryan, essas textualidades
criam uma relacdo de espago-tempo que promove dois
tipos de deslocamento mental do usuario, no universo
ficcional: um légico, que consiste na acdo constitutiva
tipica da ficcdo, capaz de enviar o usuario do mundo
real para o universo criado pelo texto; outro
imaginario, que atua dentro do texto deslocando o
sujeito da periferia para o centro da historia [Cf.p.122-
123].

Os textos em diferentes suportes produzem uma
relacdo espacial temporaria com sua audiéncia, que
serve tanto para transportar o publico da realidade para
0 mundo do jogo, suprimindo-lhe espaco e tempo,
quanto para promover seu deslocamento no universo
da histéria, de acordo com convencdes previamente
estabelecidas. Quando essas regras sdo quebradas, o
acordo com os jogadores é desfeito e o circulo méagico
se rompe. Jogos como 0s ARGs produzem seu espaco
a luz da estética transmidia, devedora de aspectos da
culturais a cultura participativa e de movimentos in-
game que percorrem diferentes plataformas, em
resposta ao paradigma da convergéncia midiatica.

Espaco e midia

Como é sabido, o debate em torno do conceito
de espago é amplo de data de longo tempo. Remonta a
obra de Aristételes, na antiguidade, segue presente na
filosofia moderna, especificamente nos trabalhos de
autores como Newton, Leibiniz, Kant e Marx. J& no
século XX, uma das abordagens fenomenoldgicas mais
consistentes acerca da nogdo de espago foi proferida
por Martin Heidegger [1979] em sua conferéncia
Pensar, Construir, Habitar. Na ocasido, Heidegger
apontou dois caminhos para 0 homem pensar o0 espaco:
0 primeiro direciona para a idéia de um espago
abstrato, natural, que serve de base para as
construcgdes; o segundo refere-se a uma espacializacio
que é produzida nas estruturas fisicas dos lugares,
construidos sobre o espago natural [Cf. 07]. De acordo
com o autor, podemos perceber a figuragdo de duas
tipologias de espago: a primeira, que € dada pela
natureza; a segunda, que é fruto dos processos que se
ddo em determinado lugar construido sobre o espago
natural.

Influenciado pelo trabalho de Heidegger,
Henri Lefebvre [1991] pensa o espagco enquanto
condicdo e produto social, considerando que nossos
lacos sociais sdo criados somente por que nossas
relagbes com o outro e com mundo sdo sempre
espaciais [p.15]. Com base nesta perspectiva, Lefebvre
elabora sua tese acerca da producdo social do espaco,
fundamentada em um tripé composto por: (i) espago
percebido, identificado com base nas praticas
espaciais de um grupo social; (ii) o espago concebido,
ligado as representacdes de espaco, que por sua vez
vinculam-se as relagcBes de producdo e a ordem que
essas relagdes impdem ao conhecimento, aos sinais,
codigos e relacdes; (iii) espaco vivido, relacionado aos
espacos de  representacdo, que incorporam
simbolismos complexos experimentados através de sua
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associacdo direta a imagens e simbolos [Cf.: p. 33-39].
Em suma, Lefebvre nos diz que o homem estabelece
suas relagdes em sociedade a partir da producdo de um
espaco social, que podemos articular a comunicacéo
mediada nesses processos.

JA Michel de Certeau [1984] relacionou
producdo de espaco a movimento, sendo produto de
nossas relacBes orientadas por fatores como a
comunicagdo, tempo e 0s processos que o caracterizam
determinada espacialidade. Para o autor,

Existe espaco sempre quando se tomam
em conta vetores de direcdo, quantidades
de velocidade e a variavel tempo. Espacgo
¢ um cruzamento de moveis. E de certo
modo animado pelo conjunto de
movimentos que dele se desdobram,
tornando-se um efeito produzido pelas
operacbes que 0 orientam, o0
circunstanciam, o temporalizam e o
levam a funcionar em unidade
polivalente de programas conflituais ou
de proximidades contratuais. [p.202].

Yi-Fu Tuan [1978] compartilha de opinido
semelhante a de De Certeau, compreendendo nao
somente 0 movimento como esséncia do espago, mas
também as relagdes humanas como forma de
organizacdo espacial. Para Tuan, se nds buscamos
principios fundamentais para organizar o espa¢o nds
podemos encontrar considerando dois tipos de fatos: (i)
a postura e a estrutura do corpo humano e (ii) e as
relagBes, proximas ou distantes, entre seres humanos.
O homem organiza o0 espa¢o de acordo com suas
necessidades bioldgicas e relagBes sociais [Cf.: p. 34].
Neste sentido, podemos pensar que 0S meios de
comunicagdo servem para aumentar o controle que o
homem tem de seu espago, potencializando a
capacidade de criacdo e manutencdo de relagBes a
distancia.

Todos os conceitos acima sustentam a tese de
gue a comunicacdo é um componente presente na
“infra-estrutura” do espaco, que pode ser produzido
pelos movimentos e pelas relagdes sociais do homem.
As midias utilizadas nestes processos apresentam um
efeito notavel de ajustamento espacial, permitindo que
seu usuario controle o espaco e renegocie as distancias
entre as diferentes localizagcBes envolvidas. A
integracdo entre midia e espago, no século XXI, torna-
se mais evidente quando examinamos 0S Cenarios
criados pela disseminacdo do meio digital em sua
forma ubiqua. Neste ambientes, figuram ferramentas e
elementos que oferecem suporte as experiéncias em
transmidia.

A computacao
plataformas para
transmidia

ubigua e as
projetos em
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As redes digitais ndo estdo mais separadas
da arquitetura. A computacéo se infiltrou e
espalhou pelo nosso ambiente e em sua
complexidade social, nos ajudando a
gerenciar protocolos, fluxos, ecologias e
sistemas que formam a base dos lugares
[McCullough 2005, p. 07].

Idéia de integrar sistemas e redes de computadores
ao ambiente do homem remonta ao ano de 1988,
quando foi criado o Programa de Computagdo Ubiqua
(UBICOMP), no Laboratério de Ciéncias da
Computacdo (CSL) do Centro de Pesquisas de Palo
Alto (XEROX PARC), nos Estados Unidos. O objetivo
principal dos pesquisadores associados a este programa
era desenvolver um modelo de computador que
pudesse acabar com as dificuldades impostas pelo uso
do  computador pessoal (PC), considerado
demasiadamente complexo e que coloniza a aten¢do do
usuario. A computagdo ubiqua pode alterar o vinculo
criado entre o computador pessoal e sujeito,
redefinindo os pardmetros de relacionamento entre
humanos, trabalho e tecnologia.

As pesquisas desenvolvidas nos laboratérios do
CSL resultaram em uma série de artigos assinados por
Mark Weiser, que tornou-se um importante referencial
da UBICOMP, e outros colegas do XEROX PARC
[Weiser 1991, 1994; Weiser e Brown, 1997; Weiser,
Gold, Brown, 1999]. O argumento central dos autores
sustenta que o computador seguird a mesma trajetoria
de duas outras tecnologias que se tornaram ubiquas. A
primeira delas é a escrita, que hoje esti presente em
todo o ambiente do homem, desde as etiquetas de
roupas aos out-doors. A segunda é a eletricidade, que
atravessa paredes de casas, escritdrios e carros tornado-
se invisiveis aos nossos olhos. A escrita e a eletricidade
evoluiram de tal forma e tornaram-se tdo comuns que
nos esquecemos de sua enorme importancia para a vida
cotidiana.

As redes sem fio de acesso a internet e a
disseminagdo dos computadores no ambiente do
homem, provocada pelos avangos na microinformatica
que ocorreram na Ultima década do século X1X e inicio
do século XXI, estdo permitindo que computacdo
também se torne ubiqua, da mesma forma que
aconteceu com a escrita e a eletricidade. De acordo
com Weiser e Brown [1997] uma tecnologia calma é
aquela que pode mover-se com facilidade da periferia
para o centro de nossa atengdo e vice-versa. Quando as
coisas estdo situadas na periferia de nosso campo de
atencdo, podemos sintonizar seu processamento no
cérebro de modo mais facil, sem sobrecarrega-lo,
realizando um movimento que representa maior
dominio sobre a tecnologia [Cf. p. 09]. A computacao
ubiqua criou um novo campo de estudos nas Ciéncias
da Computacado, que especula sobre um mundo fisico
ricamente entrelacado de sensores, displays e outros
elementos computacionais, integrados continuamente
aos objetos do cotidiano e conectado a nossa vida
através de uma rede continua [Weiser, Gold e Brown,
1999].
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As previstes feitas por Weiser’, na Gltima década
de noventa, apontam para o ano de 2005° como o inicio
da era da computacdo ubiqua. Posteriormente, no
mesmo ano, surgiam 0s primeiros conceitos para
caracterizar  reconfiguragdo no espago urbano
contemporaneo, provocada pela disseminacdo da
UBICOMP na forma de tecnologias de computacdo
pervasiva®, aplicacBes em realidade aumentada (RA),
sistemas sensiveis a contextos (Location-Aware
System), servicos e tecnologias baseados em
localizacdo (Location-Based Systems e Location-
Based Technologies). A idéia da bolha [Beslay &
Hakalaa 2005], por exemplo, € utilizada para ilustrar a
proposta de um espacgo onde lugares, objetos e usuarios
trocam dados e informacbes por meio de redes e
dispositivos sem fio. A terminologia everyware
[Greenfield 2006] é proposta para pensar um modelo
de espago fisico revestido de dados que sdo
processados e dissolvidos no comportamento social,
tornando-se disponiveis em qualquer ponto do
ambiente do homem. [Cf.: p.25-27].

O conceito de espagos aumentados [Manovich
2006] sugere uma forma de pensar o espago fisico
preenchido de informagdo multimidia, que pode
oferecer conteido visual e informacional de forma
diferente para cada usuario. Na mesma dire¢do, a
nocgdo de paisagem tecnoldgica [Seller & Urry 2006]
d4 énfase ao espaco urbano impregnado por
tecnologias de computagdo ubiqua, que sdo utilizadas
para canalizar o fluxo de dados, imagens, sons e
demais informagbes trocadas por usudrios e
dispositivos, enquanto circulam por este ambiente.

Com base nesta discussdo, podemos perceber
que a disseminacdo de tecnologias da computacdo
ubiqua renovou o espaco urbano, de modo que muitos
ambientes incorporaram em sua infra-estrutura redes
digitais e informagdo multimidia - textos, sons,
imagens etc. Por exemplo, locais como Times Square e
Union Square, em Nova York, Shibuya Crossing, em
Tokyo, e a Estacdo de Metr6 Digital Media City, em
Seoul, na Coréia, sdo apontados como importantes
ocorréncias desta reconfiguracdo urbana. [Towmsend
2004].

No Brasil, esses exemplos aparecem de modo
mais timido, sem tanta informacdo multimidia, como
no exterior, e as redes publicas s6 comecaram a ser
instaladas a cerca de trés anos atrds — entretanto, ja
existe um avanco notavel em relagdo ao que existia
anteriormente. Por exemplo, orla de Copacabana e a
Avenida Presidente Vargas, no Rio de Janeiro, as

" Mark Weiser faleceu em 1999 sem poder comprovar
0 resultado de suas previsoes.

® \Weiser e Brown (1997:04) situam a era da
computacdo ubiqua no periodo compreendido entre os
anos 2005 e 2020.

% Traducdo do autor para pervasive computing. Trata-se
de uma linha de produtos eletrénicos desenvolvida pela
IBM que contém chips integrados a artefatos,
produzidos em analogia a proposta da computagao
ubiqua.
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Avenidas Oceanica e Garibaldi, em Salvador, oferecem
redes wireless abertas instaladas pela Prefeitura. Em
Sdo Paulo, podemos encontrar na Avenida Paulista
uma variedade de redes de acesso & internet, abertas e
fechadas, permitindo que usuérios se conectem em
quase todos os cantos. A disponibilidade de acesso a
internet sem fio é requisito sine qua non para
realizagdo de projeto em transmidia - narrativas, jogos,
acOes de marketing etc. — nos grandes centros urbanos.
Da mesma forma que aconteceu com outras midias, a
computacdo ubiqua renegocia a distancia na
comunicacdo entre as partes envolvidas em um mesmo
processo, criando um novo estilo de préatica cultural.

A préatica transmidia e a cultura
participativa nos jogos de realidade
alternativa

Um dos reflexos da transicdo de interatividade
para cultura participativa é estética transmidia. Na
medida em que se diversificam e se multiplicam os
formatos expressivos neste padrdo, surgem outros
exemplos de cultura participativa. No caso dos jogos
de realidade alternativa, Christy Dena [2008] amplia o
conceito inicial de cultura participativa, proposto por
Jenkins, introduzindo uma modelo emergente no qual
parte do publico pode ser concebida como co-criadora
da historia. Dena propde a teoria da organizagdo em
camadas', sugerindo que os designers de ARGs™
organizam seus projetos em niveis separados para
atingir jogadores diferentes por meio de contelidos
distintos. Assim, o publico dos alternate reality games
deve preencher lacunas deixadas intencionalmente, ou
ndo, pelo puppetmaster, que sdo parte integrante da
histéria. Jogos de realidade alternativa s&o
direcionados, em primeiro lugar, a uma audiéncia
pequena que cria o contetdo que serd consumido de
forma massiva [Dena 2008:41].

Seguindo em sua anélise, Dena percebe que 0s
puppetmasters enderecam o conteddo do jogo de
acordo de acordo com a participacdo de cada parcela
da audiéncia, no projeto. As camadas, para a autora,
devem ser organizadas para preencher necessidades
especificas percebidas de cada parcela do publico, cujo
perfil varia de acordo com seu engajamento na
atividade. Em primeiro lugar, da mesma forma que
acontece em outros estilos de games, Christy Dena
divide a audiéncia em duas camadas fundamentais: (i)
jogadores casuais, aqueles que experimentam o jogo
ocasionalmente, ndo destinam muito tempo a atividade
e que correspondem a grande parcela do publico; (ii) os
jogadores hardcore, um grupo bem menor que o
primeiro, porém mais assiduo, que geralmente toma
conhecimento do jogo logo quando ele é langado. A
autora percebe que este grupo exerce fungdo
importante na jogabilidade dos ARGs, “descobrindo” o

19 Traducdo do autor para o termo original em inglés
Tiering

1 Chamados pela audiéncia de puppetmaster em
analogia ao titereiro ou mestre dos bonecos.
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conteddo original lancado pelo Puppetmaster,
preenchendo as lacunas deixadas propositalmente. Em
seguida, este conteldo reprocessado é liberado na
internet para que o nivel casual acompanhe todos os
fatos que acontecem no ARG - suas missdes, puzzles,
desfechos, historia, desafios etc.

Para que tal procedimento acontega, Christy
Dena divide o publico hardcore em trés outras
camadas menores, com fungdes ainda mais especificas:
(i) os jogadores de puzzle, que dominam
procedimentos para andlise de contelido midiatico,
como linguagem HTML, criptografia, sistemas de
busca na web, ferramentas de edicdo etc.; jogadores
narrativos, um grupo provido de discurso poético,
enredos e personagens, além de ser fascinado pelas
possibilidades de interagir, influenciar a narrativa e
jogabilidade do ARG, (iii) jogadores de mundo real,
aqueles interessados na participacdo em publico nos
desafios que exigem a presenca fisica dos jogadores
para encontrar itens, interagir ou resgatar personagens
etc. Os jogadores que integram cada uma dessas
camadas incorporam seu desafio em nome da
comunidade como um todo, permitindo que a
audiéncia  casual tome  conhecimento  dos
acontecimentos que ocorrem no mundo do jogo.

Para ilustrar seu argumento, Dena destaca a
jogabilidade de | Love Bees, famoso ARG
desenvolvido pela Microsoft em 2004. Os jogadores de
puzzle decifram uma criptografia no codigo fonte de
um site relacionado ao jogo, obtendo informagdes que
apontavam lugares por coordenadas GPS, em dia e
hora especificos, para onde o publico deveria se dirigir
e atender telefonemas. Esta agdo no espago urbano
ficou a cargo dos jogadores de mundo real, sendo
facilitada mediante uma intensa atividade dos
jogadores narrativos em foruns e sites para organizar o
atendimento a 1.400 telefones publicos, resultando na
producdo de um largo montante de material
compartilhado [cf.: 46-51].

Outro exemplo interessante pode  ser
observado em The Lost Experience® (ABC, 2006),
ARG do seriado norte americano Lost. O jogo serviu
para colocar em sinergia todos os formatos que
integravam a franquia - video para celulares
(mobisodes), videogame, livros, quadrinhos, dentre
outros - mediante a participacdo do publico em face
dos desafios impostos pelo jogo de realidade
alternativa. Os jogadores de puzzle, neste caso,
realizaram investigagdes em websites fake de
instituicdes, como a Hanson Foundation, além de
interagir com ferramentas de edicdo de video e
servicos existentes em sites comerciais, como a
Amazon e MySpace. Os jogadores de mundo real
cuidavam de realizar incursdes no espaco urbano de
cidades especificas na Europa, Estados Unidos e
Australia, onde encontram pistas, itens e personagens.
Em determinada fase do ARG, o publico deveria

2 \www.ilovebees.com
Bhtp://www.thelostexperience.com/
“ http://lostpedia.wikia.com/wiki/Hanso_Foundation
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acompanhar a viagem da personagem Rachel Blake
pela Europa, buscando e compartilhando os achados
com jogadores localizados em outros paises no mundo,
gerando grande demanda de trabalho para o grupo de
jogadores narrativos, que postavam todos 0s
acontecimentos e relatos em férum ** na web.

No cenario brasileiro, podemos encontrar um
exemplo desta prética participativa no jogo Obsessdo
Compulsiva®® (Raccord Produgdes, 2007-2008). Este
ARG concentrou parte de suas a¢gBes no website do
filme Meu Nome N&o é Johnny'’ (Mauro Lima, 2008),
onde informagdes decodificadas pelos jogadores de
puzzle direcionavam a uma rede de blogs, flickrs,
perfis em redes sociais e outros websites relacionados
ao jogo. Em determinado momento, 0s jogadores
descobriram que deveriam ir ao Largo da Carioca, no
centro do Rio de Janeiro, encontrar a personagem
Clarice Casalino para resgatar um artefato.
Direcionado por jogadores de puzzle, um jogador de
mundo real foi ao local, realizou buscas pela
personagem e sé depois de algum tempo encontrou
Clarice, que lhe entregou uma fita formato MiniDV.
Em seguida, o jogador compartilhou o contetdo da fita
com jogadores narrativos, que documentaram todos 0s
passos no forum™ na comunidade relacionada. Mais
tarde, este mesmo grupo registrou toda a histéria do
jogo em um weblog®.

Finalmente, The Lost Ring®
(42Entertainment/McDonalds, 2008) foi um ARG
relacionado aos Jogos Olimpicos de Pequim, que
realizou suas partidas em cidades de diferentes paises
do mundo. Em uma dessas ag¢bes no Brasil,
especialmente na cidade de Salvador, um pequeno
grupo de jogadores de mundo real foi orientado por
outro coletivo, formado por jogadores de puzzle e
narrativos, para percorrer um labirinto *'criado com o
tracado das ruas do bairro da Pituba, munidos de um
dispositivo GPS. Acertando o tracado, personagens
presos em outras dimensGes do universo foram
libertados e o jogo avangou de fase e os relatos
postados pelos jogadores narrativos no férum oficial®.

Cumpre ressaltar que a producdo feita pelas
camadas que integram o nivel hardcore, em todos 0s
jogos descritos acima, segue disponivel nos referidos
ambientes da web a espera dos jogadores casuais, que
acessam essas informagdes para tomar conhecimento

15

http://www.thelostexperience.com/lost_experience_vid
eo/

16
http://www.argbrasil.net/wiki/Obsess%C3%A30_Com
pulsiva

i; http://www.meunomenaoejohnnyfilme.com.br/

http://www.orkut.com.br/Main#CommTopics?cmm=42
865490

19 http://obsscomp.wordpress.com/

2 http://en.wikipedia.org/wiki/The_Lost_Ring

2! http://www.youtube.com/watch?v=H1SWUgGrviQ
2 http://www.findthelostring.com/
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dos fatos no ARG, deixando explicitos os tragos e
condicBGes necessarios para a experiéncia casual do
conteddo. O publico casual estd aprendendo a
consumir este tipo de estética para talvez, no futuro,
ascender ao nivel hardcore. As acGes realizadas pelas
camadas casual e hardcore configuram o que Christy
Dena [2009] chama de pratica transmidia — consistem
em procedimentos que podem ser percebidos nédo
somente jogos do tipo ARG, mas em diversos produtos
gue seguem a estética transmidia.

Considerac0es finais

Um dos mecanismos que podemos adotar em
procedimentos de game design para jogos de realidade
alternativa € compreender como é a fragmentacdo
transmidiatica de sua histéria. Um bom ARG possui
coeréncia entre suas passagens, que pode ser notada
quando relacionamos as dindmicas operadas pelas trés
camadas do nivel hardcore. Compreendendo o espaco
como movimento e produgdo social, e considerando
gue jogadores estdo separados as vezes por distancias
continentais, podemos pensar que o publico permanece
conectado por partilhar de uma historia em comum ou,
em outras palavras, pelo espago produzido pelo texto
do ARG. Como se trata essencialmente de um jogo, a
espacialidade operada por estes games é temporéria e
social, que é desfeita quando os jogadores se desligam
conscientemente da disputa

Ao longo deste artigo, vimos o0 espa¢o urbano
contemporaneo, em face da disseminacdo de
tecnologias de computacdo ubiqua, se apresenta como
cenario favoravel a aplicagdo de técnicas de game
design. No mesmo passo, 0s ambientes de computagédo
uiqua sdo capazes de conectar em tempo real os
jogadores de puzzle, de mundo real e 0s narrativos que
estdo compartilhando o mesmo desafio. Esta
constatacdo serve para sustentar nossa hipdtese, de que
parte das técnicas adotadas no design de projetos de
jogos de realidade alternativa, calcados na estética
transmidia, sdo devedoras de um estilo de cultura
participativa distribuido em camadas, que variam de
acordo com os perfis da audiéncia. A participacdo do
publico sobre o conteddo primario, disponibilizado
pelo Puppetmaster, produz um movimento capaz de
conectar todas as camadas criadas pelos jogadores,
produzindo socialmente o espaco do ARG.

O objetivo deste artigo foi refletir sobre técnicas de
game design, identificando os modos pelos quais jogos
eletrbnicos e estética transmidia podem  ser
relacionados a producgdo de espago. Usando como base
a experiéncia disponivel em jogos de realidade
alternativa, um estilo que adota a estética transmidia,
concluimos que o espaco é produzido socialmente pelo
movimento das camadas criadas pelos jogadores, em
face do conteldo primario do disponibilizado pelo
designer do jogo. Este breve estudo ndo esgota,
entretanto, todas as possibilidades oferecidas pela
espacialidade produzida pela estética transmidia. E
necessario mapear outras formas de uso deste espaco
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transmidia além do entretenimento, por exemplo, suas
funcdes politicas e educativas.
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