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Resumo

O presente estudo examina o processo de espacializagdo produzido pelos alternate reality
games. Partimos da premissa de que estes games acompanham a tendéncia percebida na fase
atual da cibercultura, representada por metaforas como internet pingando no mundo real,
internet das coisas e download do ciberespago, popularizada pela disseminagdo das
tecnologias de computagdo ubiqua e pervasiva. A hipotese sustenta que a espacializagao
produzida por estes games cria uma camada de informagdo que se ajusta aos sitios urbanos,
criando uma nova tipologia de espaco e reconfigurando o sentido inicial destes lugares. O
dominio criado por estes games pode ser explorado por empresas (buzz marketing) e pela
industria de entretenimento (narrativas transmididticas). Para desenvolver nossa discussao,
apresentamos uma analise dos alternate reality games, com base em uma revisdo de conceitos
ligados a espago, lugar, midias sociais e jogos eletronicos.
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Introducio

Espacializacdo ¢ uma expressao criada para definir mudancas no espago, que se
relacionam com a producdo sentido e criagdo lugares. Estas dindmicas podem ser pensadas
um processo comum de produgdo espacial, definido por Lefevbre (1991) como “producao
social de espago” (p. 26) que apresenta, entre suas principais ferramentas de operagdo, os
jogos eletronicos (Lemos, 2009). Estes games pertencem a uma categoria especial, surgida a
partir da convergéncia entre game design e computacdo ubiqua, caracterizados pela
especificidade de combinar redes sociais da internet, espaco urbano e tecnologias de
comunicagao.

Com base nesta constatacao, o presente estudo examina o processo de espacializacao

produzido pelos jogos eletronicos, especialmente no caso dos alternate reality games (ARGs)

! Artigo cientifico apresentado ao eixo tematico “Mobilidade, redes e espago urbano™, do III Simpésio Nacional
da ABCiber. Sdo Paulo, 2009.
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— representantes mais populares da categoria mencionada acima. Partimos da premissa de que
estes games acompanham a tendéncia percebida na fase atual da cibercultura, representada
por metaforas como internet pingando no mundo real (Russel, 1999), internet das coisas
(Tuters & Varnelis, 2006, Van Kranenburg, 2008) e download do ciberespaco (Lemos,
2009a), popularizada pela disseminagdo das tecnologias de computacio ubiqua e pervasiva.

Nossa hipotese sustenta que a espacializagdo produzida por estes games cria uma
camada de informacao que se ajusta aos sitios urbanos, reconfigurando o sentido inicial destes
lugares. O dominio criado por estes games pode ser concebido como um territorio hibrido,
capaz de conectar ambientes na web e espaco urbano, que pode ser explorado por empresas
(buzz marketing) e pela industria de entretenimento (narrativas transmididticas). Para
desenvolver nossa discussdo, apresentamos uma andlise da ldgica presente nos alternate
reality games, com base em uma revisao de conceitos ligados a espaco, lugar, midias sociais e
jogos eletronicos.

Surgidos em 2001, os chamados ARGs tornaram experiéncias populares em todo
mundo, muitas vezes relacionados a outros projetos da induastria de entretenimento, como
filmes, séries TV, games, marcas famosas ou grandes agéncias de comunicagdo.
Experimentados por aqui desde 2004, o nimero de ARGs ja encerrados no Brasil ultrapassa
casa de trinta projetos”.

E particularmente interessante destacar como estes jogos se articulam ao contetido
exibido em narrativas em geral, como filmes cinematograficos, séries televisivas e
videogames. O pioneirismo remonta ao ARG The Beast (2001), relacionado o filme
Inteligéncia Artificial (Spielberg, EUA, 2001). Em seguida, foi langado I Love Bees®* (2004),
vinculado ao jogo eletronico Halo 2 (Microsoft, 2004); Neste mesmo ano, rede de TV inglesa
BBC langou Jamie Kane, ARG atrelado a sua grade de programacao. Nos anos seguintes, a
série de TV Lost se destacou por produzir estes games ¢ série, iniciando com Lost
Experience’ em 2006 até, com Ajira Airways®, disputado no inicio deste ano. Por fim,
destaque para Why So Serious?, game do filme Batman, O Cavaleiro das Trevas e The Lost

Ring, ARG do Mcdonalds e dos Jogos Olimpicos de Pequim-2008.

* Confira em www.argbrasil.net
*WWW.ilovebees.com

> WWW.thelostexprience.com
5 WWW.ajiraaiways.com
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Nos Brasil, dois casos famosos sido Teoria das Cordas e Instituto Purifica’, ARGs
produzidos pela MTV em 2007, conectados a programacdo do canal. Outros exemplos
representativos sio Zona Incerta® (2007), jogo da parceria Super Interessante/Guarana
Antantartica e Obsessdo Compulsiva ° (2007-2008), ARG do filme Meu Nome Néo é Johnny,
foi outro caso de sucesso da historia destes jogos, no Brasil. No periodo entre janeiro e junho
de 2009, surgiram os dois ultimos ARGs disputados em territdrio nacional, Desenrola/ Oi
Futuro e A Formula do Conhecimento, este disputado na cidade de Salvador e o primeiro

feito na regido nordeste do Brasil.

Espacializacio e producio de lugares

E possivel destacar dois pontos de vista que permitem formas distintas, porém
relacionadas, de compreensao geral do espago (Lefevbre, 1991, Dourish, 1996;, Santaella,
2008 a; 2008b, Lemos, 2009a, 2009b): o geométrico - da conta de que duas coisas ndo podem
ocupar o mesmo lugar no espaco. O social - focaliza o espago enquanto produto social, um
lugar praticado. O espago de uma rua, por exemplo, que ¢ demarcado geometricamente pelo
planejamento urbano, adquire sentido enquanto lugar em decorréncia do fluxo de transeuntes
e as atividades que eles desenvolvem, no local.

O termo espacializa¢do ¢ definido por este processo de fluxos, criado por mudancas
nos espagos e pela producao de lugares (Lemos, 2009). Fluxos sdo entendidos por eventos em
mobilidade, dotados de tempo, espaco e matéria (Shields, 1991). Desta forma, a idéia de fluxo
reflete o0 amago da discussdo proposta por Lefevbre (1991:33-34), traduzindo uma forma de
produgdo social do espago que incorpora, especialmente, as atividades de sujeitos individuais
e coletivos desempenhadas nos sitios urbanos, transformando-os em lugares, dotados de
sentido por causa destas acdes. Neste prisma, as nogoes de espago e lugar ndo ficam presas as
questdes geograficas. As dindmicas sociais percebidas em determinados sitios inferem sentido
ao espago, transformando-o em lugar.

O espaco representa a estrutura do mundo, o ambiente tridimensional no qual objetos
e eventos estdo inseridos, ocupando posi¢ao e dire¢do relativas. Lugar € o espago dotado de

sentido, que reflete como o espaco pode ser utilizado. Da mesma forma que ja foi aferida uma

7 purifica.uol.com.br/
¥ www.zonaincerta.com
? www.promocional.meunomenaoejohnnyfilme.com.br
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escala geral do espago, matematica e abstrata existe outra escala, a social, produzida pelas
dindmicas das pessoas, na sociedade (Dourish e Harrison, 1996; Dourish e Bell, 2006). O
homem se localiza no espago, mas a agdo ¢ feita em lugares, que transforma o sentido de
espaco. Os lugares sdo criados e sustentados por seus padrdes de uso, representando o modo

como espago ¢ utilizado e reconfigurando seu sentido (Santaella, 2008a, 2008b, 2008c).

A relacio entre jogo e espaco

Em seu trabalho pioneiro, Johan Huizinga (2005) aponta que cada modalidade ludica ¢é
realizada em um universo proprio e temporario, um lugar criado junto do mundo real, que ¢é
dedicado a uma atividade especifica fora da vida ordindria e caracterizado por regras
especificas. Os jogos, segundo Huizinga, for¢am seus usudrios a se desligarem
conscientemente do cotidiano e adentrar uma atividade voluntaria, caracterizada por uma
supressao do espacgo-tempo e realizada em lugares especificos — quadras, tabuleiros, ruas, etc.
(Cf.: p.15-23). Esta tipologia de lugar, criada no espaco em que a atividade ludica se
desenvolve, acompanha uma categoria especifica e os diversos processos pelos quais o jogo €
experimentado. O lugar criado por determinado jogo, junto de suas regras e convengdes,
recebe o nome de Circulo Mdagico (Salen & Zimmerman, 2003).

Para Juul (2008) “o espaco do jogo € apenas um dos tipos de espacos governados por
regras especiais, € como outros tipos de espaco, o espaco do jogo € social em sua origem. As
pessoas fazem lugares especiais, sejam eles foruns, espacos religiosos ou espacos de jogo” (
p.57). Embora o circulo magico seja um dos exemplos de lugares de jogo, listados por
Huizinga, o termo ¢ usado para representar o lugar criado por especifico jogo, no espaco em
que ele se desenvolve. A idéia central do conceito nao ¢ necessariamente encapsular o sujeito,
suprimir-lhe o espaco-tempo e projetar-lhe em uma zona alternativa. O circulo magico
funciona como um sistema simbolico mediador, que pode auxiliar no didlogo do jogador com
0 espago, o jogo e a realidade. Trabalhando no processo de relacionamento do homem com o
espaco ¢ a realidade, essa mediacdo pode se apresentar tanto de forma fluida, desenhando
fronteiras que se mostrem borradas, no sentido de que ndao podem ser plenamente
identificadas; quanto de forma mais sélida, realmente fazendo com que o jogador experimente

um sentimento de deslocamento, supressao espago-temporal (Andrade et alli, 2010).

A nova fase da cibercultura: midias locativas e ambientes inteligentes
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As midias locativas desempenham papel original na historia recente da relacdo entre
sujeito e espago urbano, enfatizando a importancia dos lugares no contexto da atual fase da
cibercultura (Lemos, 2009). Neste caso, em oposi¢ao a web, o foco ¢ fixado na localizagdo no
espago, centrado no usudrio individual, configurando uma cartografia do espago, da mente,
dos lugares e suas conexdes (Tuters e Varnelis, 2006). No mesmo passo, estas midias
traduzem o resultado da combinagdo entre servigos baseados em localizagdo e tecnologia
digital, agregando conteudo informacional a determinada localidade. Assim, podem ser
consideradas midias locativas as redes sem fio, sensores e dispositivos “atentos” a lugares e
contextos, sensiveis a informagdo, pessoas e objetos fixos ou em mobilidade (Tuters e
Varnelis, 2006; Lemos , 2008a, 2008b, 2009a, 2009b; Santaella, 2008a;2008Db).

A discussao acerca das midias locativas aponta para as bases propostas no manifesto
publicado por Ben Russel (1999), no qual ele declara que “a internet j& comegou a vazar para
o mundo real”(p.3), fazendo referéncia as novas possibilidades de conexao criadas a partir do
surgimento das redes de acesso sem fio e das tecnologias de comunicagao moveis e locativas.
Para Russel, estes advento ndo devem ser vistos apenas como avangos das tecnologias, mas
inovagdes sociais, pois agora o acesso a internet ndo esta condicionado a um ponto fixo de
conexao. O pioneirismo de Russel serve a base para futuros tratados que vislumbram a relagao
entre redes sem fio, computacdo ubiqua e pervasiva. Alguns anos mais tarde, este debate
passa a ser expresso por metaforas que resgatam a importancia da localizagdo e da mobilidade
para a compreensdao do cenario atual da cibercultura, como [Internet of Things (Tuters &
Varnelis, 2006; Van Kranenburg,2008) e download do ciberespago (Lemos, 2009a).

Tais expressdoes sustentam que a informacdo pode ser produzida, distribuida e
consumida em diferentes lugares do espaco fisico e, aparentemente, resolvem dois problemas
suscitados pela cultura do ciberespaco, a primeira fase da cibercultura (Levy, 1993, Lemos,
2004, Lemos, 2009). Em primeiro lugar, descartam o mito da desterritorializacdo, de que o
espago eletronico iria esvaziar espago fisico e, assim, as questdes geograficas ndo fariam mais
sentido. Em segundo lugar, como ja foi exposto, se afastam da ideia do ponto de conexao, um
terminal para o qual o usudrio deve se deslocar para acessar a internet.

Argumentos que insistem na compreensao do ciberespago como outra dimensado, fora
do mundo real, livre das condi¢gdes geograficas e de localizagdo, onde as relagdes sociais,
empresas, pessoas e instituigdes estavam representadas, parecem nao fazer mais sentido na

atual fase da cibercultura, percebida sobretudo no cenario presente nas das grandes cidades,
5
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caracterizados por nuvens de informagdo criadas pelas redes sem fio (Lemos, 2009a; Andrade
et alli, 2010).

Desta forma, desenvolvimento acentuado destas redes wireless, somada as
funcionalidades da computacao ubiqua, pervasiva e senciente, fomentam a idéia de os lugares
podem se tornar mais inteligentes. Neste sentido, edificios e lugares podem trocam
informagdo com dispositivos e usudrios em mobilidade, reagindo a acdo do homem e a
presenca de objetos.

Territérios informacionais, por exemplo, ¢ um conceito relacionado a esta nova
tipologia de espacgo. Refere-se as areas criadas em zonas de intersec¢do entre o ciberespago e
0 espagco urbano, em que o acesso ¢ o controle informacional se realizam a partir de
dispositivos moveis e redes se em fio. Territério informacional ndo € o ciberespaco, mas o
espaco formado pela relagdo entre o espaco eletronico e o espago fisico. Os lugares dotados
de sensores, dispositivos e redes sem fio sdo transformados pela territorialidade informacional
emergente, que pode ser entendida como uma pele eletronico-digital acoplada aos lugares,
fomentando uma relagao particular do mundo “real” com banco de dados, redes e dispositivos
eletronicos sem fio incrustados nas coisas (Lemos, 2008a, 2008b, 2009a. 2009b). A idéia de
territério, por sua vez, aponta para o sentido de controle politico. Esté relacionada a promocgao
da paz através da seguranca, definindo e delineando o funcionamento do poder. Por outro
lado, territério também sdo criagdes sociais em que as relagdes humanas — cultura, sociedade,
comunidade — se organizam em determinado espaco (Gottman, 1973; Delanei, 2005)

A metafora de bolha'® ¢ utilizada por Beslay e Hakala (2005) para ilustrar esta zona de
troca informacional entre lugares, objetos e usudrios, refletindo a idéia de ambiente inteligente
- uma visao dos lugares, no futuro, em que os seres humanos estardo em posicao central frente
o conhecimento, da sociedade e das tecnologias da informag¢dao e da comunicac¢do. Lucia
Santaella (2008a, 2008b) chama este espaco de espacgo intersticial, por que ele tende a
dissolver as fronteiras entre espago fisico e virtual, criando um espago proprio que pertence
propriamente a um nem a outro. Cria-se na verdade, um terceiro tipo de espaco, o intersticial,
que se refere as bordas entre espago fisicos e digitais, compondo espagos conectados,
rompendo a distingdo tradicional entre espacos fisicos e digitais. Um espago intersticial ocorre
quando ndo se precisa mais sair do espago fisico para entrar em contato com ambientes

digitais.

' Tradugio do original Bubble, em inglés.
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Todos estes trabalhos apresentam um ponto em comum - buscam relativizar como
estas novas territorialidades podem transformar, modificar ou ampliar o sentido dos espagos
publicos nas grandes cidades. Desta forma, ¢ possivel reconfigurar a fungao dos lugares de
relacionamento social, como os cafés, pragas, museus, ruas, prédios, etc, tranformando-os em

e espagos para jogos mediante a aplicagdo das tecnologias de computagdo ubiqua e pervasiva.

Computacgio ubiqua e os jogos eletronicos para o século XXI

A ascensdo da computagio ubiqua'', senciente e pervasiva', no século XXI, deu
origem a um variado repertério de games. Estes jogos sdo chamados de diversas maneiras -
Pervasive games (Schneider e Kortuem, 2001; Montolla et allli, 2009, Lemos 2009),
Ubiquitous games (Bjork et al. 2001; McGonigal2003, 2004, 2006); augmented/mixed reality
games, mobile games; alternate reality games (Szulborski, 2005; McGonigal 2003, 2004,
2006; Dena, 2007, Montola et alli 2009), crossmedia games e augmented tabletop games.

Os editores de Space, Time, Play - computer games, architecture and urbanism: the
next level (Borries, Wals e Bottiger, 2007) propdem que a aplicacdao das novas tecnologias de
comunicagdo e computacdo, associadas aos conceitos de criacdo de games digitais, podem
conceber uma nova dimensdo para as nog¢des e usos das cidades, prédios e ambientes urbanos.
Esta dimensdo a teria um potencial notavel para alterar permanentemente a composicdo das
cidades, no futuro, através dos padrdes de sistemas da Ubicomp (Cf.: p. 12-13). Por forgar o
contato de seus jogadores com essas tecnologias de computagdo ubiqua e pervasiva, os
alternate reality games podem servir para estimular o reconhecimento e uso destes padroes.

Markus Montolla, Jaako Stenros e Anika Waern (2009) discutem que os games
criados com base no modelo da ubicomp podem ser entendidos como jogos socialmente,
temporalmente e espacialmente expandidos. A expansao temporal, identificada pelos autores,
¢ responsavel por ajustar estes games as configuracdes de tempo do mundo real e da vida
ordindria. A expansdo social, por sua vez, ¢ a capacidade destes jogos em atingir

espontaneamente, as pessoas consideradas ndo jogadores - aquelas que nao participam

" Computago ubiqua (Weiser, 1991) é o campo das ciéncias da computagio que desenvolve pesquisas para
integrar as redes e as fungdes dos computadores nos objetos e ambiente do homem

'2 Computagio senciente refere-se a possibilidade de interconexio de computadores, corpos e objetos que
passam a ser reconhecer de maneira auténoma. E o caso, por exemplos, das portas e luzes automaticas, sensores
RFID e Bluetooth

13 A expressio pervasive computing foi langada pela IBM, em 1998. Seve para nomear uma linha de produtos
caracterizada pela presenca de microchips internos, como os smart phone, refletindo uma posicao
confessadamente voltada para fins comerciais
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ativamente do desafio, mas estdo presentes ou transitando pelo espaco fisico onde o game ¢
experimentado. As normas e convengdes sociais dos lugares por onde os jogos circulam sdo
reconfiguradas pela aplicacdo das técnicas de game design, fixando uma nova perspectiva
para as pessoas observarem o ambiente das cidades. De acordo com os autores, todas as
cidades possuem lugares publicos em que as pessoas podem transitar liviemente. Entretanto,
estes lugares sdo socialmente reservados para atividades especificas — calgadas para caminhar,
estradas para dirigir, restaurantes para comer, etc. Finalmente, estes games sdao considerados
espacialmente expandidos pois transformam o modo pelo qual as pessoas entendem as
cidades, pois estes jogos fomentam outros tipos de apropriagdo do espaco publico urbano,
diferentes da qual ele foi inicialmente projetado, reconfigurando as normas sociais de uso
destes lugares través do game design. As grandes metropoles oferecem um espaco fascinante
para estes jogos, representam um “tabuleiro” que ¢ naturalmente ocupado por um a

consideravel densidade de pessoas, prédios e um vasto repertorio de significados.

Apresentando os alternate reality games

Os alternate reality games podem ser considerados os representantes mais populares da
categoria descrita acima. Jane McGonigal (2004, 2006, 2007) trata os ARGs como um
fendmeno originado pela interse¢dao entre computagao ubiqua e game design, percebendo que
sua jogabilidade ¢ capaz de borrar as fronteiras entre os mundos real e virtual. A mecanica
destes jogos ¢ criada adotando servigos introduzidos pela ubicomp e tecnologias de
comunica¢do movel, além de outras midias ja disponiveis — cartas, fax, telefones, televisdo,
internet/web, etc. As fases disputadas online compreendem agdes colaborativas em sites de
redes sociais (Orkut, Twitter, MySpace, Flickr, Facebook, etc), servicos de mensagens
instantaneas (MSM, Gtalk, etc), engajamento em comunidades virtuais, andlises e
investigagdes em websites que representando empresas e instituigdes ficticias. Os ARGs,
segundo McGonigal, apresentam componentes fisicos e materiais, de ordem fenomenologica
e ontologica, distribuidos entre diversas midias, plataformas, temporalidades e localidades.

Em 2005, os ARGs comegaram a ser objeto de estudos no Brasil, figurando, mesmo
que de forma bastante escassa, em periddicos e pesquisas académicas. O pioneirismo do
debate remete a extinta sucursal brasileira da revista Eletronic Games Monthly, que em 2005
publicou uma sec¢do editorial em que classificou estes jogos como um passo além na trajetoria
iniciada pelos Role Playing Games. Em seguida, estes games foram tratados como séries

8
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intensas de enigmas envolvendo sites, pistas em jornais, telefenonemas (Mastrocolla 2006). Ja
Vicente Gosciolla (2009) compreende os ARGs a luz de seu conceito de realidade permeavel,
que traduz resultados de articulagdes entre o mundo real e 0 mundo virtual, mas que estd um
passo além do ciberespaco, isto €, por integrar mais objetivamente o mundo real as suas
estruturas.

Com base nestas nocdes, podemos compreender os alternate reality games como
resultado da convergéncia entre elemento ludico, presente em sua estrutura na forma de
puzzles e enigmas; midias/tecnologias de comunicagdo, responsaveis pela comunicacao entre
publico e personagens; narrativa, que serve para conduzir os eventos relacionados ao jogo; a
computacdo ubiqua e pervasiva, que faz desafio transbordar dos ambientes eletronicos para o
espaco urbano; finalmente, as redes sociais da internet, considerando a estrutura usada pelos
jogadores para compartilhar informagdes. (Andrade 2008a, 2008b, 2008c, 2008d, 2009a,
2009b; Andrade et alli, 2010). Propomos que os nds destas redes trocam informagdes
beneficiados pelas fungdes pos-massivas do meio digital, usando como suporte a estrutura
disponivel dos sites de redes sociais da internet, descritos nesta pesquisa. Os resultados mais
relevantes destes processos podem ser percebidos nas acdes de marketing relacionadas as

grandes empresas, marcas ¢ ARGs.

Funcodes pos-massivas, redes sociais e buzz marketing

Rede social ¢ uma metafora usada para observar os padroes de conexdo de um grupo
social, a partir das conexdes estabelecidas entre os diversos atores. A abordagem em rede tem,
assim, seu foco na estrutura social, onde ndo € possivel isolar os atores sociais - os nés da rede
- nem suas conexoes - os lacos sociais. Ambientes online como twitter, Orkut, Facebook, etc.
podem ser concebidos como sites de redes sociais, pois seu foco ¢ fixado na publiciza¢ao da
rede social dos atores (Recuero, 2009). E possivel especular, portanto, que os sites usados
como suporte para redes sociais sdo operados pelas fungdes pds-massivas do meio digital. Sao
fungdes presentes em novas ferramentas de comunicacdo que tornam as trocas por elas
operadas processos mais comunicativos, em que cada usuario pode produzir e publicar
informagdo, potencializando um fluxo bidirecional da mensagem. Assim, as fungdes pos-
massivas rompem o modelo um-todos, tipico da tipico da comunicacdo de massa, tornando-o
todos-todos, caracterizado pela liberagao do pélo emissor (Lemos, 2007).

Podemos acreditar, portanto, que a articulagdo entre funcdes pds-massivas e redes
9
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sociais deu origem ao neologismo midia social, que serve para fazer referéncia a ferramenta
de operagdo adotada em processos de comunicagdo mediada pelo computador. As midias
sociais sdo definidas como sites que constroem, na web 2.0, tecnologias aptas a fornecer
espacgos que podem suportar interagdes sociais em profundidade, formacao de comunidades e
resolucdo de projetos colaborativos (Bruns & Banish, 2009:07).

O notavel crescimento do nimero de usuarios destas midias, somado ao tempo didrio
que eles gastam interagindo nestes ambientes e ao potencial de repercussao e reverberagdo das
mensagens eletronicas, chamou a aten¢do de grandes empresas, agéncias de publicidade e
profissionais de marketing. Newman (2009) aponta trés razdes que refletem este interesse nas
midias sociais e os motivos pelos quais as organizacgdes estdo levando as ferramentas e redes
sociais cada vez mais a sério. Em primeiro lugar, estas midias representam uma alternativa
mais eficiente de contar historias, pois nelas pode-se descobrir alguém que sabe sempre mais
do que as empresas fazem. Em segundo lugar, estas midias criam lacos e relacionamentos
mais préximos com os usudrios, que tendem a ser mais leais aos outros nds (usuarios) da rede,
tornando-se pegas valiosas a disposicdo de anunciantes, que podem ser utilizadas em
promogoes e venda de servigos. Finalmente, estas midias estdo atraindo sempre mais usuarios,
que tendem a gastar mais tempo interagindo em processos criados nas redes sociais da
internet (Cf.:p.09). Este argumento pode ser facilmente sustentado, analisando o repertdrio de
aplicativos disponivel em sites como Facebook e Orkut, por exemplo, e comparando com o
numero de usuarios destes servigos.

Ja as duas primeiras razdes apontadas por Newman podem ser observadas analisando
o gameplay dos alternate reality games. Nestes casos, as midias sociais sdo as principais
ferramentas a disposi¢do dos jogadores para organizagdo e articulagdo durante a disputa. As
histérias sdo contadas pelos usuarios em foruns de discussdo e entradas em wikis'* criadas
exclusivamente para este fim. Para compartilhar suas descobertas e dar visibilidade as suas
atividades, os jogadores criam foruns em comunidades para discutir as pistas e especular os
proximos passos. O Twitter, outra midia social largamente usada, oferece um potencial
consideravel para difusao rdpida de mensagens, protagonizando a articulacao feita para as
incursdes dos jogadores, no espaco urbano; durante estes momentos, os jogadores gravam
videos e publicam o conteudo no youtube suas agdes a comunidade envolvida; por fim, sdo

criadas novas entradas em wikis no intuito de tornar visivel, para o publico em geral, todas

' No Brasil, as histérias dos ARGs estdo disponiveis em www.argbrasil.net
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estas atividades realizadas durante a experiéncia no jogo.

Todas estas dindmicas criam conexdes emocionais do publico com produtos, marcas e
servicos gragas a logica presente no ARG, pois sua proposta de caga ao tesouro e resolugdo de
enigmas pode ser facilmente integrada as a¢des de marketing (Soderlund, Svahn, & Ghellal,
2005; Soderlund & Andersen, 2005), expressas através do neologismo Buzz Marketing. O
termo Buzz remete a criacdo de um burburinho que circula nos interior das redes instaladas em
midias sociais (Ayalon, 2007:05). Por haver mais informagdes sobre determinado assunto do
que alguém possa armazenar, hd& um incentivo extra para estimular conversas entre os
usuarios ¢ as midias que eles consomem. Este burburinho (buzz) estd cada vez mais
valorizado pelo mercado das midias (Jenkins, 2008:28).

Assim, a légica do ARG pode ser apontada como um dos responsaveis pela inser¢ao
de produtos, marcas e servicos no contexto das midias sociais. Desta forma, especula-se que
os resultados obtidos nas ac¢des de buzz marketing sdo devedores da integragdo entre (i) midia
social, entendida como suporte para as acdes de redes sociais da internet, (i) funcdes pOs-
massivas, percebidas nas ferramentas disponiveis nas midias sociais, e (ili) as novas
territorialidades, produzidas através de nuvens de informacao fixadas sobre sitios urbanos,

que podem alterar o sentido do espaco apropriado pelo jogo.

ARGsS e as narrativas transmidiaticas

As narrativas podem ser descritas como fendmenos que expandem o universo mental
do homem, através dos quais ¢ possivel explorar realidades que se alternam, expondo
fragmentos de uma historia contada em um mundo paralelo, povoado por personagens,
objetos e dotado de dimensdes espaciais e temporais proprias, que situam uma série de
acontecimentos no mundo especifico (Ryan, 2004). Nas duas ultimas décadas, podemos
assistir a emergéncia de um formato narrativo concebido como transmididtico. Trata-se de
estilos capazes de unir diferentes textos para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser
contida ¢ um unico suporte. As narrativas transmididticas sdo aquelas que trabalham para
atrair multiplas clientelas, alterando o tom de seu contetido de acordo com a midia/suporte em
que os fatos sdo contados para o publico. Estas narrativas forcam seus leitores a buscar
fragmentos da historia em diferentes canais para, em seguida, comparar suas observacdes e
conclusdes com as de outros grupos, produzindo uma experiéncia de entretenimento mais rica

— situando-se no epicentro do contexto social e tecnoldgico da cultura contemporanea,
11

III Simpdsio Nacional ABCiber - Dias 16, 17 e 18 de Novembro de 2009 - ESPM/SP - Campus Prof. Francisco Gracioso



Simpasio
Nacional
ABCiber

marcado pela convergéncia dos meios de comunicacdo, cultura participativa e inteligéncia
coletiva (Jenkins, 2008).

Geoffrey Long (2007, 2009) considera que a narrativa transmidiatica, por se
desdobrar através de multiplas plataformas midiaticas, cada texto novo deve fazer uma valiosa
e distintiva contribui¢@o para a histéria como um todo. Neste sentido, Long afasta formato das
narrativas transmididticas do modelo percebido nas adaptagoes, em que uma historia aparece
em determinado formatado mididtico para depois ser recontada em outro tipo de suporte. Um
texto transmididatico, para o autor, ¢ aquele narrado através de diferentes tipos de midia, com
seus capitulos mediados por diferentes meios de comunicagao.

Chisty Dena (2007, 2008) afirma que os alternate reality games traduzem a logica das
narrativas transmididticas, inserindo-se desta forma no contexto da cultura da convergéncia.
A experiéncia oferecida pelos ARGs, para a autora, fornece elementos exclusivos em uma
variedade de plataformas midiaticas, ou seja, todos os componentes da narrativa sdo entregues
aos leitores pelas funcdes especificas de midias distintas, como fax, telefone, SMS, internet,
etc. Em segundo lugar, estes jogos fomentam o senso de inteligéncia coletiva, forcando seus
jogadores a colaborar para descobrir pistas, solucionar puzzles, resgatar personagens.
Finalmente, Dena entende que um ARG estimula seus usudrios na producdo contetido na
internet, sob forma de videos, postagens em blogs, tutoriais em foéruns ou ainda criando
comunidades relacionadas a experiéncia.

Finalmente, Donald Norman (2009) considera que a narrativa trasmididtica surge
através da emergéncia de novos e multiplos meios usados em comum expressar para uma
historia ou experiéncia. Seu formato reflete os modos como as empresas articulam filme,
videos, games, livros, sites, redes sociais, posts em blogs, tweets, chamadas telefonicas, dentre
outras midias que podem oferecer fragmentos de uma mesma histoéria comum. Norman aponta
trés caracteristicas introduzidas pelas historias transmidiaticas, no século XXI: a co-criagao,
co-desenvolvimento e co-propriedade. No novo contexto das midias, todos sdo produtores,
tudo ¢ compartilhado, tudo ¢ apreciado. Neste caso, para Norman, os games mais modernos —
como os alternate reality games - podem criar experiéncias mais participativas e
significativas, pois neles os jogadores criam simultaneamente a experiéncia enquanto jogam -

por isso eles sdo tdo cativantes.

Consideracoes finais
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Com base na revisdo bibliografica proposta ao longo deste trabalho, ¢ possivel
destacar avangos no campo da comunicagdo social, especialmente no arcabouco teodrico
disponivel sobre os alternate reality games, narrativas ¢ marketing. De acordo com nossa
exposicdo, notamos que a experiéncia em sitios urbanos tencionada pelos args esta
relacionada & criagdo de um dominio especifico, ou como ja foi discutido, uma producao
social do espaco. Esta modalidade de espacializagdo ¢ devedora do contetido informacional
que vaza do ciberespago para o mundo real, provocada por redes sem fio, smart-phone,
notebooks, netbooks e midias locativas. Nesta perspectiva, podemos especular que estes jogos
seguem a tendéncia percebida na fase atual da cibercultura, com énfase na mobilidade fisica,
informacional e localizagdo de pessoas, objetos e conteido. No mesmo passo, estes games
acabam disseminando, no ambiente das cidades, padrdes da computacao ubiqua e pervasiva.

A informagao que ¢ derramada do ciberespaco se infiltra em objetos arranjados no
espago urbano e reconfigura o sentido dos lugares. Assim, as partidas de jogos do tipo ARG,
realizadas em ambientes e prédios publicos como museus, ruas, pracas, dentre outros, podem
criar novos lugares baseados no fluxo informacional e na mobilidade de seus jogadores.
Frente esta tipologia de espaco, podemos identificar duas finalidades aparentemente distintas
para seu uso e apropriacao.

A primeira estd a disposicdo das grandes empresas e agéncias de propaganda e sua
eficacia pode ser comprovada nem resultados observador nas a¢des de Buzz Marketing. Por
estimular processos comunicativos no seio das midias sociais na internet, além de gerar acdes
e performances no espago publico, os ARGs figuram como ferramentas eficazes para a
inser¢do de marcas, produtos e servigos nestes contextos. No mesmo sentido, a espacializagao
operada por estes jogos se apresenta como suporte para canalizar um fluxo que circula entre
as midias sociais na internet e sitios especificos das cidades, carregando os nomes
relacionados por onde o game ¢ experimentado

A segunda possibilidade acerca desta tipologia de espaco estd sendo explorada, nesta
primeira década do século XXI, de forma crescente pela induastria entretenimento
especialmente para suportar as historias contadas nas narrativas transmididticas. As
experiéncias oferecidas séries lost, flash foward e filmes Batman, the dark Knight ¢ Meu
Nome Ndo é Johnny utilizam o potencial da espacializacdo para suportar histdrias mais
complexas. Contudo, apesar de estar em um estdgio menos avangado que as acdes de Buzz
Marketing, esta modalidade de narrativa vem sendo tratada como uma das principais opgoes

para entretenimento no século XXI.
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O presente artigo examinou o processo de producdo de espaco operado pelos alternate
reality games, mapeando os avangos percebidos no campo da comunicagdo social.
Acreditamos ter oferecido uma base futuras analises sobre os ARGs e exploragdes acerca dos
espacos ¢ lugares criados ao longo da segunda fase da cibercultura. Este trabalho, contudo,
ndo esgota as possibilidades para novas pesquisas sobre o tema. Por exemplo, ¢ necessario
elaborar estudos acerca de outras possibilidades habilitadas por esta tipologia de espaco para

politica e cultura contemporanea.
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