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Propondo o Ciberestuario Manguezal Ratones como uma iniciativa de jogos pervasivos1
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Resumo

Sob o enfoque dos jogos pervasivos comparamos as a¢des de dois projetos Oasis SC e
Ciberestuario Manguezal Ratones. Ambos projetos como jogos pretendem envolver as
comunidades através da construgdo, participa¢do e exploragdo do ambiente concreto. Oasis
SC, que nao ¢ considerado uma proposicao artistica, usa plataformas sociais na internet para
convidar equipes de participantes e a populagdo local a reconstruir as areas do estado de Santa
Catarina afetadas pela enchente de 2008. Ja Ciberestuario Manguezal Ratones quer evitar a
neutralidade de certas proposi¢des estéticas mas também o carater simplista dos projetos
sociais.
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No artigo “Plataforma multiusuario ‘nome a ser escolhido pela populacao local’,
Sedimentando um ciberestudrio?” teci uma série de consideracdes sobre a natureza de
projetos que utilizam midias locativas e em especial sobre o Plataforma Multiusudrio ‘nome a
ser escolhido pela populagdo local’ na tentativa de poder guiar acdes futuras para a pesquisa.
As proposigoes de midias locativas usam as tecnologias moveis € os espacos de socializagao
disponibilizados na internet como repositorios da coleta realizada no espaco concreto, e
encorajam a participagdo da populag@o na alimentag@o e construg¢do dos bancos de dados com
suas colecoes de artefatos.

No texto expus que seria ingénuo acreditar somente no alcance e poder de

transformagdo positiva de projetos com este perfil, que atraem amadores, profissionais e

! Artigo cientifico apresentado ao eixo tematico “Entretenimento, praticas socioculturais e subjetividade”, do III
Simposio Nacional da ABCiber.
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aventureiros avidos por transformar a esfera do concreto quando esta esta distante de seu
cotidiano. Argumentei também sobre a fragilidade da pretensa horizontalidade entre os
colaboradores e solidariedade com aqueles excluidos do ciberespaco. A transferéncia de
tecnologia e de conhecimento relativo a drea onde vivemos e atuamos deveria propiciar o
empoderamento das comunidades nativas antes desprovidas destes instrumentos. Entretanto
os bancos de dados que Bruno Latour chamou de “centros de calculo”, produzidos pela
comunidade cientifica, pelo armazenamento e acumulacdo de conhecimento geram ‘“uma
capitalizag¢do de recursos, mais-valias de informagao”.

A plataforma multiusudrio na internet, que passaremos a chamar de Ciberestudrio
Manguezal Ratones, ¢ o lugar no qual os fenomenos tornam-se em inscri¢gdes abstratas apesar
de validadas pela exploragdao dos participantes na area fisica do mangue. Mas também ¢ o
lugar que possibilita agdes colaborativas entre observadores distantes e participantes de niveis
diferenciados de engajamento e de informagdo. Como evento de longa duracdo o
Ciberestudario Manguezal Ratones pode ser iniciado a qualquer momento abrindo enquanto
blog a participagdao a comunidade. E a medida que esta participagao se torne mais complexa
migrar para a plataforma multiusuario que deve ser discutida online desde sua estrutura até a
forma de representacdo das equipes, e construida coletivamente.

Se o artigo anterior enfocou a estrutura de armazenamento de dados, e de socializagao,
neste privilegiamos as estratégias de participa¢do diferenciadas dos jogos pervasivos e a

interface tangivel das instalagoes.

Usando interfaces tangiveis

Como preparativo para a realizacdo do Ciberestudario Manguezal Ratones enquanto
jogo de realidades alternadas paralelamente propomos exposigdes para tornar o objeto do
projeto mais visivel e ganhar o engajamento do publico paulatinamente.

Apos a elaboragdo da webart (GUASQUE; GUADAGNINI; SILVA; HILDEBRAND:
2008) que correspondeu a etapa de Visualizagdo do Manguezal Ratones e que contém as
coletas dos arquivos multimidia da area do manguezal
(WWW.tecnologiadormente.com/carijos), passamos a instalacdo em espago fisico que oferece
ao visitante a possibilidade de experienciar o mapa disparando os arquivos multimidia através
de interacdo fisica com o mesmo. A instalagcdo de realidade mista de Yara Guasque intitulada

Mar Memorial Dindmico, foi exposta no 4° Simposio Arte Contempordnea: curadoria e
2
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critica, em outubro de 2009 na galeria da Universidade Federal de Santa Maria, UFSM. A
interface em Processing foi desenvolvida pelos membros do grupo "Udesc fisica computing",
do Centro de Ciéncia e Tecnologia da Universidade Estadual de Santa Catarina, CCT-UDESC
de Joinville, formado pelo professor Vilson Vieira da Silva Junior e os académicos Oriel
Frigo, Alan Rafael Fachini e Dino Raffael Cristofoleti Magri.

Na instalacdo no espago fisico da Galeria o mapa ¢ um recorte do Manguezal Ratones
em chapa galvanizada e as letras circulos em manta magnética adesivados. No verso das letras
adesivadas, usamos Tags Fiduciais, que quando lidas pela webcam do computador disparam
projecdes de videos e arquivos multimidia correspondentes as letras. A interface do software
em Processing permite ao computador reconhecer através de uma webcam qual arquivo de
video ou de imagem corresponde a Tag Fiducial mostrada a camera. Assim a instalagao
permite que os visitantes manipulem o mapa para desvelar os arquivos multimidia de maneira
mais fisica e engajada do que a propiciada na versdo online exibida como Web Art na Galeria
de arte do SESI, na Av. Paulista, SP no Festival Internacional de Linguagem Eletronica, FILE
10 NURBS Proto 4KT, em agosto de 2009.

O Ciberestudario Manguezal Ratones ¢ uma continuidade do projeto Visualizagdo do
Maguezal Ratones encerrado como uma primeira etapa no ano de 2008. Ambos propdem um
jogo de realidade mista alternando as a¢des nos espacos fisico e virtual, e se assemelhando a
uma gincana. Os dados sdo coletados na area do mangue pelos participantes € por uma
estrutura de sistema embarcado no espago fisico, e depois armazenados em uma plataforma
multiusudrio na internet. O projeto atual investiga principalmente as plataformas
multiusudrios dentre elas o MUPE- Multi User Publishing Environment que propiciaria uma
participagdo mais dinamica. O MUPE, que podia ser baixado em celulares e que era
disponibilizado online, ¢ uma plataforma de aplicagdes moveis que permite a criagdo de
servicos de telefonia mdvel, jogos e aplicagoes.

A plataforma MUPE desenvolvida pelo Nokia Beta Labs poderia dinamizar a
participagdo da populagdo da regido do manguezal e minimizaria os gastos de criagdo de um
ambiente virtual com a mesma estrutura participativa. Entretanto o grupo de pesquisa
Telepresenca em Ambientes Imersivos, Participativos e Interativos, TAIPI®, considerou que o
MUPE apesar de ser uma plataforma disponibilizada gratuitamente como open source, sob a

licenga Nokia Open Source (NOKOS), inviabilizaria a participagdo da populacdo por ser o

3 Formado por Yara Guasque e os bolsistas de iniciacdo cientifica Cristina de Oliveira Cardoso ¢ Edgar Colares
Carneiro.
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celular da Nokia caro. Os modelos que permitem o rastreamento por GPS, mesmo quando
oferecidos em pacotes promocionais, sdo inacessiveis economicamente a populagdo. E ainda ¢
necessaria a demanda do servi¢o de localizacdo por GPS, Global Positioning System, o que
acresce mensalmente uma tarifa a ser paga para a operadora.

Por estas razdes haviamos cogitado outras formas de participacdo que ndo
envolvessem necessariamente tecnologias tdo complexas. As alternativas que se apresentaram
foram: construir uma plataforma multiusuario, pesquisar plataformas abertas de
disponibilizacao gratuita, fazer exposicdo em instituicdo préxima do manguezal com
terminais de computadores e pessoas que auxiliariam como monitores a populacdo local a
postar em espécie ou digitalmente os dados povoando a plataforma com suas narrativas.

No momento o grupo investiga outras plataformas e pesquisa o design e as estratégias
dos jogos pervasivos como uma proposta artistica que permitem niveis diferenciados de
participagdo. Discutir o conceito de jogos pervasivos, que sdo ainda pouco conhecidos na cena

artistica local, e apresenta-los ao publico ¢ o que impulsiona o artigo presente.

Jogos pervasivos: ¢ um jogo ou nio ¢ um jogo?

Segundo Montola o que difere um jogo pervasivo de um comum ndo ¢ uma regra, mas
sim um estilo: "pervasivity is not strictly a function of rules and game design, but playing
styles can also make a difference (MONTOLA Apud MONTOLA; STENROS; WAERN
2009, p. 18)". A chamada dos jogos pervasivos ¢ que os jogadores afetem a realidade e se
envolvam com a comunidade. Normalmente a escolha do espaco se da por um espaco publico,
e as estratégias de a¢do focam o cotidiano das pessoas.

Jogos pervasivos ¢ mais a denominagcdo de uma tendéncia crescente de jogos antes
denominados como imersivos, ubiquos, hibridos, massivos, de realidade mista, de realidades
alternadas e de realidade aumentada. Como um género emergente ¢ influenciado pelas midias
anteriores ja mais estabelecidas como os jogos digitais, a televisdo, o cinema e outras midias.
Como nos aponta os autores Stenros € Montola os jogos pervasivos se difundiram mais pelo
uso de tecnologia movel sendo muitas vezes baseados em midias locativas, e fortemente
ancorados nos dados geograficos, embora o uso da tecnologia moével ndo seja condi¢do para
ser considerado como jogo pervasivo. As defini¢des de jogos pervasivos enfatizam ou o

aspecto tecnoldgico, por usar a computagdo pervasiva, ou o cultural, por ser o jogo
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contaminado com o dia-a-dia. Genericamente falando os jogos pervasivos sdo praticados em
localidades imprevisiveis em oposi¢ao aos jogos de console que se dao sé no ciberespaco.

Os jogos pervasivos de certa maneira ndo sdo jogos, pois pretendem ser encarados
seriamente transformando principalmente o cenario urbano em algo mais brincalhdo. A
tecnologia com a computacdo ubiqua e a pervasiva ¢ um fator que impulsionou este tipo de
jogos, mas outros fatores sociais e caracteristicas culturais influenciaram também a demanda
do género, como a extingdo de espacos de recreacao ao ar livre nos grandes centros urbanos, o
crescimento do uso dos computadores que sao ao mesmo tempo ferramentas de trabalho e de
lazer, a indistingdo entre meio de sobrevivéncia e de recreagao, e a reivindicagdo dos protestos

politicos de ocupacgdo dos espagos publicos.

Arte ou nao arte

As performances e intervengdes publicas quando consideradas como propostas
artisticas sao recebidas diferentemente do que as que propdem unicamente a acao social. Os
jogos na maior parte das vezes sao assimilados pela cultura como entretenimento € ndo como
arte, apesar de que alguns, como os exemplos do coletivo Blast Theory de Brighton, Reino
Unido, ultrapassam sempre a barreira que segmenta as proposi¢des em alta e baixa cultura.
Mas as excecdes ndo modificam a tendéncia geral que considera os jogos ndo como arte e sim
como entretenimento. Assim hé jogos que sdo arte e outros muitos que ndo o sdo. O critério
que estabelece se o jogo € ou ndo arte privilegia formatos mais experimentais menos voltados
a um produto e parece considerar a motivagdo conceitual e tedrica além da eficicia da

metafora utilizada e a plasticidade da resolucdo estética.

Raizes historicas dos jogos pervasivos

Modalidades de jogos virtuais mais recentes do que os de console e os de rede, etc.,
como os flash mobs e os geocaching influenciaram o surgimento do género. Além destas
podemos investigar as raizes histdricas dos jogos pervasivos na influéncia do teatro invisivel
de Augusto Boal (STENROS; MONTOLA Apud MONTOLA; STENROS; WAERN 2009,
p-59), nas brincadeiras de rua do passado que foram substituidas pelos atuais jogos da cena
urbana como a pratica do skate, e do parkour. Fora as festas dentro dos campus das

universidades Estadunidenses podemos encontrar os fundamentos do género nas artes
5
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performaticas do happening, na paixdo pelos mapas psicogeograficos dos Situacionistas e na
literatura ficcional. Fora as razdes sociais ja apontadas que ddo legitimidade a esta nova
pratica como a extingdo de grandes areas de lazer e de socializagdo nos espacos urbano e
publico, ha a convergéncia do virtual e do concreto, o surgimento de uma cultura que abomina
o papel passivo do espectador e uma crescente reivindicagdo de espagos ndo convencionais
para as performances.

Os jogos partem do entendimento de que a arte ¢ uma proposicdo que se realiza
consensualmente inexistindo a separagao entre espectadores e participantes. Segundo Montola
Huizinga concebia o jogo como uma atividade livre ao contrario dos teodricos mais
contemporaneos como Salen, Zimmerman e Juul que definem os jogos como uma atividade
que envolve a sistematizacdo de regras. As brincadeiras nao sao necessariamente jogos apesar
de muitas vezes estabelecerem regras que sao concessuais. Na defini¢ao de Huizinga de jogo
o circulo magico delimita um espago onde as regras do jogo sdo validadas.

Funcionando como um limite entre jogo e vida real, o circulo magico separava
também as esferas do trabalho e do lazer, do real e do ficcional. Para Montola nos jogos
pervasivos o circulo magico nao ¢ tdo claramente delimitado e ¢ transformado numa
membrana flexivel: "4 pervasive game is a game that has one or more salient features that
expand the contractual magic circle of play spatially, temporally, or socially (MONTOLA
Apud MONTOLA; STENROS; WAERN 2009, p. 12)".

Os jogos causam disturbio ou colaboram com a comunidade?

Nao sdo incomuns as transgressoes as leis das comunidades e a falta de ética nos jogos
pervasivos propiciando caos, constrangimento, acidentes fatais e tumulto publico. E sabido
que os jogos criam uma esfera ‘magica’, que suspende o real momentaneamente empoderando
os participantes. Os jogos na tentativa de superar a previsibilidade das acdes e as expectativas
dos participantes com tarefas inusitadas levam os jogadores muitas vezes a se comportar de
maneira nociva em relagdo ao meio ambiente e a sociedade em geral como comentam
Montola e Waern (Apud STENROS; MONTOLA; WAERN, 2009, PP. 199-203). Em um dos
exemplos citados os funcionarios de uma universidade sueca ficaram furiosos com o jogo
Vem Grater que aconteceu em 2005. O jogo que foi varias vezes manchete de jornal foi

proposto por estudantes que cursavam a disciplina de Game Design ministrada pelo artista,

desenvolvedor de jogos e diretor de criagdo da companhia sueca The Company P, Martin
6
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Ericsson. A comunidade recebeu com estranhamento as a¢des que ndo foram entendidas como
proposi¢cdes do jogo e confundiu o ator como sendo um louco. O personagem causou
distarbios amedrontando principalmente as estudantes mulheres que o tiveram como um
possivel estuprador.

No jogo Momentum um grupo de jogadores confundiu uma transeunte por uma
suposta atriz que estaria desempenhando o papel de moradora de rua. Isso se deu por a equipe
ter atrasado na realiza¢do da tarefa anterior. Ao chegar no local apontado pelo jogo a equipe
encontrou uma mulher que foi tratada como sendo a personagem do jogo, quando na verdade
se tratava de uma mendiga real. Outra ocorréncia mais tragica foi a de um participante do
Shelby Logan’s Run que desconsiderou o manual do jogo que apontava a entrada 1306 de uma
mina no deserto de Nevada, nos Estados Unidos, como a correta e proibia a utilizagao de
todas as outras. O participante por acreditar que se tratava de uma regra que tentava despistar
o0s participantes, e que portanto deveria ser descumprida, acabou despencando de 10 metros de
altura o que o fez paralitico e quase totalmente cego. Outro exemplo foi 0 que aconteceu no
Larp pervasivo intitulado The End is Nigh que simulava um assassinato nas ruas de Tel-Aviv
em Israel. A simulacdo confundiu os transeuntes e freqiientadores de um Café local que
tentaram contatar a policia. O moderador do jogo teve de intervir e explicar que se tratava de

um jogo.

Entendendo o Ciberestudario Manguezal Ratones como um género de jogo pervasivo

Desafios auténticos criam maior engajamento do que desafios artificiais. Esta ¢ a
estratégia do Oasis SC que convida equipes de pessoas € universitarios a reconstruir as
cidades alagadas de Santa Catarina pela enchente de 2008. Sem uma preocupacao estética o
projeto utiliza a plataforma social Ning para chamar a participacdo, e agendar e distribuir
tarefas coletivas que vao desde a construcdo da interface na plataforma até a formacdo das
equipes dos mutirdes de reconstru¢do. O projeto tem atuagdo em territério nacional com
varias frentes de trabalho nas cidades de Sdo Paulo, Santos e Salvador, ¢ em Santa Catarina
em varias cidades espalhadas do vale que foram afetadas pela enchente.

A promocgdo da acdo social, performance e ludicidade ubiqua junto a colonizacdo de
novas tecnologias poderia caracterizar o projeto como sendo um tipo de jogo pervasivo. Mas

os autores Montola, Stenros e Waern sustentam uma categorizagao que se distancia do viés
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que privilegia somente a tecnologia. De acordo com esta visdo o Oasis SC ndo poderia ser
considerado um jogo pervasivo.

Os géneros ja estabelecidos de jogos pervasivos apontados pelos autores sdo: Cag¢ada
ao Tesouro, Jogos de Assassinatos, Pervasives Larps, Jogos de Realidades Alternadas; e
dentre estes os emergentes, Esportes de Rua Inteligentes (Smart Street Sports), Performances
Publicas, Jogos de Aventuras Urbanas, e Jogos Reais (Reality Games).

Como a Cag¢ada ao Tesouro dentre a classificacdo geral dos gé€neros existentes de
jogos pervasivos, o projeto Ciberestudrio Manguezal Ratones promove uma busca as letras
do sistema embarcado dispersas na reserva ambiental do manguezal Ratones. As coletas das
equipes povoardo o Ciberestudrio Manguezal Ratones na internet € a aposta entre as equipes
¢ ver qual delas abastecera a plataforma com maior diversidade e complexidade de dados
coletados da regido. O género de jogos de Cac¢ada ao Tesouro remonta ao folclore europeu,
sendo popularizado nas festas universitarias americanas. Exemplos mais recentes sdo Mystery
on Fith Avenue, Shelby Logan’s Run, Insectopia, Manhattan Story Mashup — no qual os
participantes colecionavam fotografias de palavras para ilustrar a histéria criada por outros
participantes — e vQuest de 2000 que aconteceu em Seattle (MONTOLA, STENROS e
WAERN, p.33). Outra modalidade que também advém do género de Cacada ao Tesouro é o
Geocaching — que se espalhou depois dos anos 2000 quando foi banido o impedimento a
utilizagdo para fins ndo militares de dispositivos de localizacdo geografica usando o GPS.

Ja os Esportes de Rua Inteligentes (Smart Street Sports) sao totalmente dependentes da
tecnologia: celulares, GPS, e outros aparatos. Inspirados no Parkour os roteiros sao
estabelecidos momento a momento e aleatoriamente. O PacManhattan e o Can You See me
Now? sdao exemplos deste género e também de outras categorias como a de Realidades
Alternadas nas quais estes jogos também se enquadram. De qualquer modo esta modalidade
emergente dos Esportes de Rua Inteligentes ¢ enraizada nas atividades ludicas propostas por
certos festivais como o Come Out and Play de Manhattan e Amsterdam. Este género muitas
vezes se confunde com outros emergentes como o das Performances Publicas pelo
componente atlético. SO6 que as Performances Publicas sdo mais visuais € menos
competitivas, € querem atrair a atencao do publico funcionando como um espetaculo.

Dentre os exemplos emergentes de jogos pervasivos os que mais se aproximam do
Ciberestudario Manguezal Ratones sao o dos Jogos de Realidade Alternada e o dos Jogos
Reais. De maneira semelhante ao dos Jogos de Realidade Alternada, exemplificado pelos

autores como o caso do The Beast, ¢ o dos Jogos Reais o Ciberestudario Manguezal Ratones
8
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convida a participagdo pela internet de grupos interessados em levantar os dados da regido e
propde agdes performativas no mundo fisico. Tecendo em relagdo aos Jogos Reais as relagdes
de semelhanga o Ciberestudario Manguezal Ratones tem a pretensao de tornar os participantes
mais conscientes da regido onde vivem e assim pode ser considerado ndo um jogo, segundo

Montola, Stenros e Waern, mas uma Paidia pervasiva.

Desafios futuros

Propor a plataforma multiusuario do Ciberestudrio Manguezal Ratones como um
jogo pervasivo € o desafio a ser trilhado. O viés da investigagcdo como jogo pervasivo ilumina
alguns aspectos interessantes como os niveis diferenciados de participacao, possibilita ainda
que o projeto transponha a neutralidade de certas proposicdes estéticas atuando na esfera do

concreto, € evita que o0 mesmo caia no contexto dos projetos assistencialistas.
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