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Quando um jogo pode ser considerado locativo? Produto da conver-
géncia entre video game, mobilidade, tecnologias e servicos baseados em
localizacdo, os jogos locativos seguem filosofia semelhante de outros géneros
mais conhecidos, como jogos pervasivos e jogos de realidade alternativa: se
apropriam de porcdes do espaco urbano, que servem de base para a inte-
ragdo. Nesta diregdo, os designers utilizam o potencial oferecido pelas midias
locativas para criar jogos digitais, fazendo desafios tipicos dos video games
transbordarem das telas para a cidade.

Este livro tem como objetivo oferecer uma abordagem introdutéria
sobre os jogos locativos, situando seu formato no &mbito dos games e na
cultura digital. Para atingir este fim, organizo as préximas paginas deste livro
em trés capitulos. No primeiro capitulo, procuro apresentar o género, par-
tindo da pergunta inicial: o que sdo jogos locativos? Nesta etapa, discuto os
principais conceitos relacionados ao tema, como interface liminal, regras de
transformacdo, enquadramento ltdico, expansdo social, espacial e temporal,
desenhando o efeito de sintonizacdo do lugar na esfera dos jogos digitais.

No segundo capitulo, descrevo exemplos de jogos locativos experi-
mentados no Brasil. Abordo, dentre outros casos, os projetos: Cagadores
de Energia (2010), Ingress (2012), Ghostbusters: Paranormal Blast (2012),
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Banco Imobilidrio Geo (2012) e CodeRunner (2012). No terceiro capitulo,
que encerra este livro, apresento algumas controvérsias suscitadas pelos
jogos locativos. Deste esforco, procuro langar questdes que possam ajudar
interessados em futuras exploracdes sobre o tema.

Os jogos locativos podem refletir nuances da atual fase da cibercul-
tura como importancia da mobilidade e da localizacdo para o processo
de mediacdo. Deste modo, acabam também se inserindo em um contexto
mais amplo, que pode ser concebido como uma virada espacial na cultura
dos games, dando énfase as fun¢des do espago e do lugar nas interagdes
entre jogo e jogadores.

Este livro é parte da colecdo de e-books editada pelo Laboratério de
Pesquisa em Midia Digital, Redes e Espaco (Lab 404) da Universidade Federal
da Bahia. O propésito deste trabalho é apresentar uma das discussdes de
interesse do Lab 404, na tentativa de nortear estudantes, profissionais e inte-
ressados no tema “jogos locativos”.
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Os jogos locativos incorporam funcdes das midias locativas as suas confi-
guracdes, utilizando tecnologias e servicos baseados em localizagdo, também
chamados respectivamente de Location-Based Technologies (LBT) e Location-
Based Services (LBS) como recurso para criacdo de puzzles, desenvolvimento
de mecénicas de jogo, narrativa etc. Um meio de comunicacdo pode ser con-
siderado locativo quando possui a qualidade de agregar contetdo informa-
cional a determinada localizagdo. Neste caso, em vias de regra, a emissdo e
recepcdo das mensagens devem ocorrer sempre em nivel local, disponibili-
zando servicos de acordo com a posi¢do do usuario.
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+ Locativo

O termo “locativo”, na gramdtica portuguesa, refere-se a tudo que
esta relacionado ao lugar. Como substantivo masculino, significa
“funcdo referente ao lugar onde algo ou alguém esta”. Na lingufs-
tica, temos o caso locativo, refere-se a “circunstancia de lugar” ou
“que situa em um lugar aquilo que é exposto no enunciado”. Pode
ser encontrado em diversos idiomas, como o alemdo, o grego, o
latim, o japonés e o russo. Em portugués, o caso locativo é marcado
pelo uso da preposicdo “em”, seguida ou ndo dos artigos “o(s) / a(s)",
gerando as contragdes “no(s) / na(s)”, além do pronome “onde” e das
contragdes “naquele(s), naquela(s)”. Por isso, a nogdo de midia loca-
tiva aponta para uma relagdo obrigatéria e intrinseca do meio com o
lugar. (MEDEIROS, 2011)

Do ponto de vista conceitual, as midias locativas podem ser definidas
como “midias de localizagdo e de mobilidade. O fluxo comunicacional se
da localmente, identificando a posicdo do usudrio e propondo servicos
locais. O lugar e o contexto sdo elementos essenciais, isto favorece novos
usos do espaco”. (LEMOS, 2010, p. 10) Podemos apontar como exemplos
de midia locativa os tablets e celulares (smartphones), etiquetas georre-
ferenciadas (GeoTags), redes sem fio locais, o Global Positioning System
(GPS), etiquetas de identificacdo por radio frequéncia (R-FID), acrescen-
ta-se também, os cédigos de resposta rapida chamados de Quick Response
Code (QR Codes), dentre outros.



+  Mobilidade

Aharon Kellerman (2006) classifica a mobilidade como uma “utili-
dade intrinseca”, pois é relacionada ao desejo natural do homem “em
ser mével”. Mobilidade refere-se a qualidade de “deslocamento”, ou
seja, mudar de lugar no espaco. Para André Lemos (2009), a mobi-
lidade pode ocorrer a partir de trés dimensdes: fisica, causada pelo
movimento de corpos no espaco; informacional, relacionada ao
movimento de informacdo produzido pelos meio de comunicagdo;
imaginaria, relacionada as faculdades humanas de pensamento e
imaginacdo. No caso dos jogos, podemos conceber o movimento
como poténcia para a mobilidade, considerando que cada moda-
lidade esta relacionada a atividades mecanicas como correr, saltar,
apertar botdes etc.

A obrigatoriedade de incorporar fungdes georreferenciadas as suas
configuragdes é o que diferencia um jogo locativo de qualquer outro jogo
utilizado em plataformas méveis como celulares ou tablets, além de con-
soles como Playstation, Portable (PSP), Nintendo DS, PS VITA etc. Ao con-
trario do que é experimentado em jogos famosos, tais como, “o jogo da
serpente”, Tetris, Candy Crush, Bejeweled, e outros, os jogos locativos uti-
lizam o espaco urbano como base da interacdo, configurando um estilo
de tabuleiro onde o lugar se torna um poderoso mediador entre jogo, os
jogadores e a realidade.

Y
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Figura 1 — Jogando Ingress

Fonte: Elaborada pelo autor!
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Os jogos locativos apontam para uma mudanca significativa no papel
do espaco na cultura dos games. Nos jogos digitais que ndo utilizam funcdes
georreferenciadas, incluindo jogos para consoles portateis e até consoles de

1 Interface de usudrio Ingress, jogo locativo desenvolvido pela Google em parceria com a Niantic
Labs. A partida comeca usando como referencial a posi¢do do jogador, indicada no circulo em
amarelo. A partir deste ponto, o jogo comega a se desenvolver estimulando o deslocamento
dos jogadores (mobilidade fisica), a comunicagdo (mobilidade informacional) e imaginacdo
(mobilidade imaginaria) em busca dos portais.



video game configuram-se como um elemento residual, servindo de pano
de fundo para a acdo dos jogadores, exercendo pouca ou nenhuma impor-
tancia na interacdo. Nesses casos, pode-se escolher qualquer espago para
jogar, inclusive troca-lo aleatoriamente sempre que algo atrapalhar os joga-
dores (conversas, movimento de pessoas, ruidos, etc.), basta acionar o botdo
de pausa. Nos jogos locativos, por outro lado, ndo existe a opcdo de inter-
romper o jogo, sem que o jogador comprometa o seu desempenho durante
a partida. O espaco escolhido para jogar deve permanecer 0 mesmo até o
fim, caso decida reiniciar o jogo usando outro espaco, o jogador pode perder
toda a progressao que adquiriu ao longo daquela partida.

- Espaco x Lugar

Estes dois termos sdo utilizados geralmente de forma similar, porém
precisamos esclarecer e estabelecer as principais diferencas para
melhor entender os jogos locativos. Podemos definir espago a partir
de diferentes compreensées: filoséfica, fisica, social, econémica,
midiatica, geografica, dentre outras. A ideia de espaco aponta sempre
para algo abstrato, intangivel, que serve de base para posicionamento
dos corpos e das coisas. Ja a nocdo de lugar emana a partir do sen-
tido criado pela configuragdo das posi¢des. Do ponto de vista da
sociologia, o lugar pressupde uma relacdo social realizada sobre o
espaco, que gera sentido e significado, implicando em uma relagao
de pertencimento. Para Henri Lefebvre (1991), por exemplo, o sentido
do lugar advém de um “espaco social” onde se ancoram as relagoes
desenvolvidas entre pessoas; pessoas e as “coisas”, pessoas, “coisas” e
o lugar. Sob este ponto de vista, o lugar deixa de ser entendido como
uma “pausa” no movimento que é realizado sobre o espaco para tor-
nar-se uma importante instancia de mediagéo.

Para o sociélogo Michel de Certeau (1984), o lugar pode ser compreen-
dido como produto de uma configuracdo instantanea de posicdes, na qual

[
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os elementos envolvidos sdo distribuidos seguindo a Lei do préprio: em
que dois corpos se encontram um ao lado do outro, sem que estes ocupem
0 mesmo lugar no espaco. Um lugar é composto basicamente de trés ele-
mentos, chamados por Tim Cresswell (2004) de localizacdo, local e sentido
de lugar. No que se refere a localizagdo, trata-se de um ponto Unico no
espaco ocupado pelo lugar, que é determinado por coordenadas de lati-
tude e longitude. O local se relaciona a maneira pela qual um lugar aparece
para noés, levando-se em conta a forma fisica, aspectos de infraestrutura e
estrutura de prédios, casas, pracas, parques etc. Ja o sentido de lugar deriva
dos vinculos simbdlicos e emocionais associados pelas pessoas ao lugar.
Estes significados podem ser tempordrios, individuais ou compartilhados,
baseados na mediacdo e na representacdo produzidas pelas pessoas no
espaco, gerando os lugares.

Visando facilitar a compreensdo desta ideia, vamos pensar no exemplo
hipotético da experiéncia comum em uma partida de futebol, no estddio do
Maracana, no Rio de Janeiro. O referido estadio foi oficialmente batizado
de Jornalista Mario Filho, e encontra-se situado em uma “localizacdo” no
bairro Maracand, determinada pelas coordenadas 22°54'42"S e 43°13'49"W.
Apresenta arquitetura inconfundivel, com estrutura formada pelos famosos
anéis superiores e inferiores, envolvendo todo o setor de arquibancada, que
pode ser acessado por rampas igualmente iconicas. Em 2013, foram insta-
ladas redes sem fio em todo o Estadio para viabilizar o acesso a internet, espe-
cialmente durante a Copa do Mundo de 2014 e nos Jogos Olimpicos de 2016.

Aforma apresentada pelo Maracand, que envolve a parte tangivel e visivel
de sua estrutura, somada a sua infraestrutura de redes, iluminacéo etc., con-
figura o “local”. Por fim, o Maracana possui “sentido de lugar”, que pode ser
subjetivo ou coletivo, evocando uma série de emocgdes e lembrancas rela-
cionadas aos eventos nele realizados, por exemplo: o “Maracanaco”, como
ficou conhecido pela partida que marcou a final da Copa do Mundo de 1950,
quando o Uruguai ganhou do Brasil por 2 a 1, considerado um dos maiores



reveses da histéria do futebol, tornando-se também o cenario do famoso “gol
de barriga” de Renato Gaucho do Fluminense, sobre o Flamengo, no final do
Campeonato Carioca de 1995. Acrescento minha primeira experiéncia em
jogos da Selegdo Brasileira, em que o Brasil enfrentou o Uruguai, pelas elimi-
natérias da Copa de 1994, a partida chegou ao fim com a vitdria da equipe
brasileira com o placar de 2 a 0. Destaco, que em todas essas ocasides, o
Maracand, sob o ponto de vista da teoria social, passa a ser concebido como
um lugar’, dotado de “localizagdo,” “local” e “sentido de lugar, que pode ser
baseado em emocdes subjetivas e/ou compartilhadas.

Figura 2 — Estadio Jornalista Mario Filho (Maracana)

Fonte: Wikimedia Commons (2014).?

2 Fotografia de Daniel Basil - Portal da Copa.
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esenhandn o il migie

Uma caracteristica comum as diferentes modalidades de jogo é sua
relacdo com a producdo de sentido, consumada pela criagdo de um “lugar
especial’, chamado metaforicamente de circulo magico. Trata-se de uma
forma de suprimir o tempo e o espaco dos jogadores, a partir da qual se inicia
um processo de mediacdo. Assim, o jogo apresenta ao publico seus limites e
configuragdes manifestando-se de forma deliberada ou espontanea.

+  Circulo magico

A expressdo “circulo magico” aparece na lista apresentada por Johan
Huizinga (2005, p. 11) em seu classico Homo ludens, ao lado de outros
exemplos que possuem a fungdo de “terreno de jogo”, como a arena,
a tela, a mesa de jogo, o campo de ténis etc,, isto &, lugares proibidos,
isolados, fechados, sagrados, onde se respeitam determinadas regras
e que podem ser concebidos como mundos temporarios dentro
do mundo habitual, dedicados a politica de uma atividade especial.
Originalmente, o termo circulo méagico é tipico do vocabulario do
Xamanismo, sendo atribuido as atividades magicas realizadas por um
xama ou feiticeiro, constituindo um sistema antigo que deu origem
a diversos cultos e religides. Os rituais xamanicos buscam contatar
mundos e entidades espirituais, acontecendo em uma zona devida-
mente demarcada, que é chamada de circulo magico (Figura 3). Mais
tarde, em seu livro Regras do jogo, Salen e Zimmerman (2012) se apro-
priaram da expressdo circulo magico como metafora para se referir
ao “lugar especial” no tempo e espaco criado pelo jogo para sua reali-
zagdo. Desta forma, o lugar pode comunicar suas regras, significados

s

e configuracdes aos jogadores, informando que algo estd “em jogo”.




Figura 3 — O circulo mégico

Fonte: Wikimedia Commons (2014)3

Quadro Magic Circle (1886), do pintor britanico John Willian Waterhouse, mostra ritual xama-
nico. O circulo mégico é criado para “purificar” uma por¢do de espaco, isolando-a de qual-
quer tipo de demonio ou entidade maligna.
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No caso dos jogos digitais locativos, que utilizam o espago urbano como
base de suas agdes, o circulo magico é concebido por Eva Nieuwdorp (2005)
como um dominio mais organico, pois é capaz de se reconfigurar constan-
temente para interagir com elementos da realidade. Isto é, permite a livre
entrada e saida de pessoas, além de fazer com que o jogo incorpore cena-
rios e objetos comuns. Na imagem abaixo, podemos ver um exemplo dessa
apropriacdo do espaco urbano, consumada pela criagdo do circulo magico.

Figura 4 — The Lost Ring - Time de Salvador

Fotdgrafo: Romeu Lobo (2008).*

4 A foto acima foi feita em Salvador enquanto jogadores se preparavam para disputar uma

partida em The Lost Ring, projeto vinculado aos Jogos Olimpicos de Pequim - 2008. Apesar
de ser um jogo oficialmente declarado como ARG, The Lost Ring utilizou largamente dispo-
sitivos de geolocalizagdo em suas partidas. Sob este ponto de vista, esse jogo pode também
ser concebido como locativo. Olhando para esta imagem, podemos contemplar a criagdo de
lugar dotado de seus trés componentes - localizagéo, local e sentido de lugar.



No processo de criagdo desse “lugar especial’, entram em cena proce-
dimentos especificos concebidos por Nieuwdorp como regras de transfor-
macdo, que podem modificar temporariamente os componentes da rea-
lidade envolvidos pelo circulo magico em pecas do jogo. Este conceito de
regra vem corroborar a nogao classica de Huizinga (2005), que compreende
o regulamento como a ferramenta capaz de determinar “o que vale” no
mundo temporario circunscrito pelo jogo. Ressalta-se, que as outras regras
podem se figurar ao lado das regras de transformacao, tais como, tempo da
partida, obrigatoriedade de fazer foto, video, desenhos etc.

Em seguida, os objetos e cenarios que sofreram a acdo das regras de
transformacdo recebem funcdes paralelas, que s6 fazem sentido no con-
texto do jogo. Este processo remete a um estilo de enquadramento cau-
sado pelas midias locativas, que pode definir papéis para cada elemento
situado no interior do circulo magico, configurando um processo chamado
por mim de enquadramento lidico. (ANDRADE, 2012, 2015)

Analisando sua estrutura interativa, Eva Nieuwdorp (2005) percebe
um estilo original de interface concebido como interface liminal. Este tipo
de interface traga um limite imaginario, por isso o adjetivo liminal, entre o
mundo do jogo e a realidade, que pode diferencia-lo das tradicionais inter-
faces gréficas dos video games. A interface liminal é composta por dois niveis
distintos, porém subsequentes: (i) o paratélico, que corresponde a fase de
transgressao do sujeito da realidade para o universo do jogo, onde ele deve
decidir se participa ou ndo da agdo iminente; (i) o paraltdico, que surge ime-
diatamente ap6s o nivel paratélico, sendo responsavel por apresentar todas
as condi¢ées do ambiente afetado pelas regras de transformacdo e pelo
enquadramento ludico ao jogador, fazendo-o realizar um exercicio mental
de reconhecimento para entender “o que esta em jogo”, distinguindo quais
fatores podem oferecer risco ou seguranca aos seus objetivos.

Seguindo na descricdo acerca da estrutura interativa dessa tipologia de
lugar, Markus Montola, Jaako Stenros e Annika Waern (2009) percebem a
figuracdo de trés componentes chamados de expansdes. A primeira delas

—_
O

Luiz Adolfo Andrade



[

N
o

JOGOS LOCATIVOS

é a expansdo temporal, que tem a fungdo de equilibrar as configuracées
de tempo do jogo as do mundo real. Além de balizar as configuracdes de
tempo do jogo ao imediatismo da realidade, a expansdo temporal causa
um efeito inusitado: diminui o controle do jogador sobre o tempo, blo-
queando a opcdo de paralisar o curso das ac¢des, alternativa comum nos
jogos de video game e outros que ndo usam dispositivos de geolocalizacdo.
Nestes casos, basta que o jogador acione o botdo de pausa para inter-
romper a partida, podendo retomar a disputa quando desejar, recome-
¢ando exatamente no ponto onde parou.

A segunda é a expansdo social, através da qual o conteudo do jogo
encontra um caminho para afetar pessoas externas, chamadas ndo joga-
dores. Sdo aquelas presentes na localizacdo onde o circulo magico é
criado, mas ndo possuem consciéncia de que a a¢do ali realizada se trata de
um jogo. Existem dois tipos de sujeitos que podem ser considerados ndo
jogadores. O primeiro se insere no grupo formado pelas pessoas comuns,
que conseguem perceber o evento como jogo, mas preferem simples-
mente ignora-lo. O segundo refere-se aos espectadores, que percebem o
jogo e passam a acompanha-lo, porém sem ter influéncia direta. Por este
motivo, o seu envolvimento restringe-se a influenciar o comportamento
dos jogadores através de aplausos, podendo oferecer informagdes impor-
tantes, assim como, atrapalhar e/ou facilitar os movimentos, ou simples-
mente confundir os eventos do jogo com a realidade. Valido destacar que
existe a possibilidade de, em qualquer momento, um ndo jogador torna-se
um jogador e vice-versa, além de oscilar livremente entre os perfis de ndo
jogador, configurando um procedimento chamado troca de papéis.

A terceira das expansdes é a expansdo espacial, que opera na conexao
do espaco lidico ao espaco urbano e a vida comum, criando uma espécie
de amalgama entre jogo e realidade. A expansdo espacial traz os com-
ponentes do jogo para a realidade, dos quais sofrem a a¢do das regras e
do processo de enquadramento. O uso alternativo de tecnologias e ser-
vicos baseados em localizacdo na configuracdo de jogos digitais faz das



narrativas, dos puzzles, personagens, mecanicas, e outros elementos de sis-
temas tipicos dos video games transbordarem das telas para a cidade.

Figura 5 — The Lost Ring - Partida no Jardim dos Namorados

21]

Fotégrafo: Romeu Lobo (2008).?

O processo de producdo de sentido operado por jogos locativos &,
portanto, consumado pela criagdo de um lugar especial e temporario,
chamado circulo magico. Este resultado pode ser pensando a luz da ideia
da sintonizacdo de lugar, proposta por Richard Coyne (2010) para des-
crever parte do potencial oferecido pelas midias locativas para promover

Luiz Adolfo Andrade

5  AFigura 5 foi feita na mesma partida de The Lost Ring, em Salvador. Ao fundo, podemos notar
uma pessoa sentada, observando a agdo dos jogadores, incorporando o papel de “ndo-jo-
gador”. Em qualquer tempo, ela pode optar por assumir outros papéis, por exemplo, juntan-
do-se aos participantes e tornando-se um jogador, ou permanecer como espectador, vindo a
interferir no desempenho dos demais através das alternativas descritas anteriormente.
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alteragdes no sentido de lugar. O autor procura criar uma analogia entre
seu conceito e a afinacdo de instrumentos musicais, para ilustrar a forma
pela qual a alteragdo de sentido se da. Da mesma forma, o contetdo digital
disponivel em bancos de dados embarcados pode receber tratamento em
tempo real, emitindo informacdo de acordo com interacdes realizadas
naquela porcdo de espaco.

Assim, os jogos locativos introduzem uma alternativa para sintonizacéo,
alterando temporariamente o sentido que associamos aos lugares comuns.
Pracas, ruas, prédio publicos, dentre outros locais, podem ser transfor-
mados temporariamente em terrenos de jogos locativos. Exatamente por
apresentar uma relacdo estreita com o lugar, representada pela nocdo de
circulo magico, os jogos locativos podem alterar o chamado “sentido de
lugar” por meio do processo de sintonizacdo do lugar, a partir do uso de
tecnologias e servicos baseados em localizacdo.

i mecAnias & purdes nos jogns loeatns

Ao lado das regras e da interface, podemos situar puzzles e mecanicas
como outros componentes importantes na arquitetura de um jogo digital.
Para Kristine Jargensen (2013), as mecanicas podem ser entendidas como
construcdes de regras ou elementos que oferecem determinadas interagées
com o jogo. Sob este ponto de vista, podemos compreender que as meca-
nicas de jogo incluem atividades como correr (ou perseguir), saltar, empurrar,
procurar (ou caga ao tesouro), turnos, girar, apertar botdes, interpretar papéis
(Role Play), raciocinar, apontar e atirar, dentre outros.

Ja os puzzles se relacionam com chamado elemento de tensédo, diag-
nosticado por Huizinga (2005), que no jogo desempenha fungdo impor-
tante. O puzzle deve colocar a prova as qualidades do jogador - habilidade,
inteligéncia, forca, lealdade etc. - criando obstaculos a serem vencidos.



Podem aparecer sob as mais diversas formas: anagramas, enigmas, crip-
tografias, combinacdes, senhas, labirintos, personagens NPC (aqueles com
0s quais ndo podemos jogar, como os chefes de fase, por exemplo), dentre
outros. E particularmente importante destacar que os puzzles devem ser
apresentados ao jogador de forma progressiva, variando sempre do mais
facil ao mais dificil. Quando isso ndo acontece, o jogo pode ser conside-
rado entediante, uma vez que, depois de resolver um puzzle, o jogador
espera que o préximo desafio seja pelo menos mais dificil.

Em um jogo locativo, tecnologias e servicos baseados em localizacdo
oferecem recursos para criacdo de puzzles, mecanicas e desenvolvimento
da narrativa. A linha de tecnologias baseadas em localizacdo inclui o sis-
tema GPS, etiquetas de radio frequéncia (R-FID), QR Codes, tablets, smart-
phones, redes sem fio (Wireless network) que dependem da localizagdo de
antenas (WiFi) e da cobertura de sinal de telefonia para operar (3G e 4G),
além do Bluetooth, que permite envio em curtas distancias de mensagens
de audio, video e texto.

- Global Positioning System (GPS)

O sistema de posicionamento global surgiu na década de 90 pela mao
dos militares americanos, cuja intencdo era saber com precisdo loca-
lizagdes especificas no globo terrestre, com base em coordenadas
geogréficas identificadas por uma constelagdo de satélites artificiais.
Ao todo sdo 24 satélites que circulam a Terra em ciclos de 12 horas,
enviando e recebendo os sinais de radio ininterruptamente. Através
do GPS, objetos em mobilidade fisica (veiculos, encomendas, aces-
sérios etc.) e lugares situados pelo mundo podem ser detectados. Na
ampla maioria das vezes, este tipo de monitoramento acontece em

tempo real.
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Quick Response Code (QR Code)

As etiquetas QR Code (cddigo de resposta rapida) sdo figuras em 2D
que permitem a conexdo a internet através de um aplicativo de lei-
tura e cdmera de smartphones e tablets. Estas etiquetas devem estar
fixadas em algum local, conectado assim determinada localizagdo a
uma pagina na web. Inicialmente criadas para controle de produgdo
de pecas automotivas pela Toyota, em 1994, esta tecnologia acabou
migrando para outros segmentos como entretenimento, empresarial,
industria alimenticia etc. Qualquer um pode criar suas préprias QR
Code, basta utilizar um QR Code Generator para criptografar links,
mensagens etc. na figura gerada pela etiqueta. Seguem alguns sites
geradores de QR Codes:

https://www.the-qrcode-generator.com/;
grcode.kaywa.com/;
goqr.me/;

br.gr-code-generator.com/.

RFID X BLUETOOTH

As etiquetas RFID (identificagdo por radio frequéncia) sdo dispositivos
capazes de armazenar informagdes de diferentes tipos como dados.
Podem ser acopladas em superficies - caixas, vidros, paredes etc.
Funcionam em conjunto com uma antena ou sensor que fard a coleta
de informacdes.

A conexdo Bluetooth é um padrao de comunicacdo sem fio que per-
mite enviar e receber dados a curta distancia, baixo custo e consumo
de energia, utilizando a transmissdo em radiofrequéncia. Sua prin-
cipal aplicacdo é a criacdo de redes locais de comunicacédo entre dis-
positivos como PCs, impressoras, cameras, celulares, notebooks, etc.,
tornando-se uma ferramenta Gtil para enviar e receber arquivos dos
mais variados formatos. (MEDEIROS, 2011)




Wireless network

Inclui as redes sem fio de acesso a internet. Podem ser divididas em:
WiFi, redes com alcance local (raio de 30-50 metros); WiMax, redes
metropolitanas de longo alcance (raio de 60 quilémetros); redes para
celulares, como 2G, 3G e a recente 4G, as quais permitem acesso a
internet usando dispositivos que operam com IP, além de ampla con-
vergéncia aos servigos antes oferecidos apenas pela banda larga fixa.

Figura 6 — GeoTags na interface de usuario de Junaio: espaco fisico
e realidade aumentada

17:06

Junaio

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Ja o conjunto dos servicos baseados em localizacdo abarca softwares
e aplicativos dotados de fungdes georreferenciadas, auxiliando na comuni-
cacdo, interacdo e navegacdo no espaco fisico. Os exemplos mais conhecidos
de LBS sdo: mapas configurados a partir de bancos de dados como Google
Maps e Apple Mapkit, que permitem acesso e leitura rapida de informa-
coes georreferenciadas; anotagdes urbanas (GPS wrinting/GPS draw), que
podem ser criadas a partir de apps como Map My Ride, Strava, Map My
Run, GeoTags, browsers de realidade aumentada (Junaio, Layar etc.), redes
sociais que agregam informacao geoespacial (Facebook, Foursquare, Twitter
etc.) as mensagens de usudrios (posts, comentdrios, check-ins, tweets etc.),
dentre outros.

Esses recursos oferecidos por LBT e LBS habilitaram fun¢des para as
midias locativas, que assim podem a figurar na composicdo do gameplay.
Dentre essas fun¢des, podemos destacar:

1. Realidade Aumentada ou Augmented Reality (RA-AR): as midias loca-
tivas podem ser utilizadas na configuracdo aplicativos que usam rea-
lidade aumentada, como ja citados os browsers Junaio e Layar,

2. Mapeamento (mapping): as midias locativas revolucionaram o con-
sumo de mapas, criados a partir de ferramentas como Google Maps,
Apple Mapkit etc;

3. Etiquetagem (geotagging): na interface dos mapas digitais, pode-se
vincular informagdes de dudio, video, imagem e texto as localiza-
cBes, a partir de etiquetas georreferenciadas;

4. Anotagbes urbanas (GPS wrinting, GPS draw, Geo Annotation): forma
artistica de expressdo na qual deve-se utilizar um dispositivo de GPS
Tracker para escrever e/ou fazer desenhos em mapas digitais, a partir
de roteiro pré-concebido em um mapa fisico;

5. Zonas de acesso (hotspots/ bluetooth zone): redes sem fio WiFi trans-
formam locais em hotspots, pontos de acesso a internet. Ja as redes
bluetooth permitem que mensagens de audio, video e texto sejam
enviadas para dispositivos méveis situados em lugares especificos.



Figura 7 — Interface do usuario de jogo Ghostbuster: Paranormal Blast
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 8 mostra um exemplo de como os jogos locativos podem inte-
grar diferentes fungées das midias locativas. A foto foi feita durante uma par-
tida de CodeRunner (jogo descrito na segunda secdo deste livro) utilizando o
espaco da Pracga da Catedral, no centro da cidade de Juazeiro/BA - Juazeiro
é um das cidades inseridas no Projeto Cidades Digitais, promovido pelo
Ministério das Comunicagdes. Grande parte dos puzzles deste jogo é funda-
mentada no potencial de servicos baseados em localizagcdo, como mapea-
mento e etiquetagem. Para jogar, deve-se utilizar ainda um smartphone e
uma rede de acesso local. Neste caso, como é possivel observar na placa
amarela, o local utilizado para jogar oferece rede sem fio publica.
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Figura 8 — Hotspot publico em Juazeiro/ BA: recurso para jogar CodeRunner

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na préxima secdo, além de CodeRunner, descrevo alguns casos que
pude experimentar jogando no Brasil. Meu objetivo serd demonstrar como
o potencial das midias locativas foi utilizado para configuragcdo de puzzles,
mecanicas de jogo, desenvolvimento da narrativa etc. Simultaneamente,
procuro descrever a figuragdo dos componentes e efeitos como enquadra-
mento ludico, sintonizagdo de lugar, expansdes social, temporal, espacial etc.



s

Olhando para a histéria dos games, os jogos locativos seguem o mesmo
caminho aberto pelos jogos pervasivos e jogos de realidade alternativa (ARG),
no inicio dos anos 2000. Esses géneros foram importantes para disseminar
a proposta de trazer o desafio tipico dos video games das telas, para as ruas.

Jogos pervasivos

Jogo pervasivo (Pervasive game) é a denominagdo atribuida aos jogos
que invadem a vida comum e a cidade, quebrando as fronteiras entre
realidade e ficcdo. (MONTOLA et al., 2009) Um jogo pervasivo ndo
precisa necessariamente utilizar tecnologias de comunicagéo, infor-
macdo e geolocalizagdo. Porém, as acdes do jogo devem obrigato-
riamente utilizar o espago urbano como base. Alguns exemplos de
jogos pervasivos que utilizam ndo usam ou utilizam de diferentes

maneiras sao:

IPerG (vérios jogos): http://www.pervasive-gaming.org/iperg_games
2.php;

Killer: http://www.sjgames.com/killer/;

Manhattan mega putt: http://megaputt.blogspot.com.br/;

Can you see me now?: http://www.blasttheory.co.uk/projects/can
-you-see-me-now/;

Nav ball: https://navball.wordpress.com/.
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A obrigatoriedade de usar LBT e LBS, requisito sine qua non dos jogos
locativos, oxigenou o género ARG, por exemplo, que pelo menos no Brasil
parecia ter mergulhado em crise. Apés quase uma década em disputa no
pais, os jogos de realidade alternativa foram perdendo espaco nos féruns
e comunidades online, depois de atingirem seu auge entre 2006 e 2010.
Neste periodo, foram disputados os desafios de maior sucesso, como 2084,
O Tambor, Zona Incerta, A Férmula do Conhecimento (vencedor do Prémio
Converge de Inovacéo Digital em 2010, categoria game), dentre outros.

Jogos de Realidade Alternativa

Jogos de Realidade Alternativa ou Alternate Reality Game (ARG) uti-
lizam o potencial dos meios de comunicagdo, especialmente as novas
midias, para criar uma forte impressdo de mundo paralelo na mente
de seus jogos. As a¢des acontecem usando a cidade como cenario
para uma narrativa contada em linguagem transmidia, borrando as
fronteiras entre realidade e ficcdo. Assim, LBT e LBS sdo largamente
utilizadas pelos designers de ARG para fortalecer o vinculo do jogo
com o espago urbano. (ANDRADE, 2012) Alguns casos e referéncias:

Zona incerta: https://www.youtube.com/watch?v=IzGm3KfcnDY/;
ARG Brasil: http://www.argbrasil.net/wiki/P%C3%A1gina_principal/;
Alternate reality game network: http://www.argn.com/;

ARG no exterior: http://www.42entertainment.com/work/.

Este fato pode ser atribuido a escassez de alternativas para configuragdo
de puzzles e mecanicas de jogo, que foram renovadas com as midias loca-
tivas, além da insisténcia dos designers em limitar grande parte do gameplay
dos ARGs a web. Muitos desses projetos que se diziam ARG fracassaram por
causa da jogabilidade entediante, marcada pela auséncia de partidas dispu-
tadas com base no espaco fisico.



Atualmente, visitando lojas de aplicativos como a Google Play e a Apple
Store, podemos encontrar oferta de jogos digitais que utilizam ferramentas
de geolocalizacdo. Alguns desses games exibem valores tipicos dos ARGs,
como as ja citadas acdes ao vivo e a presenca de uma narrativa, que conduz
os eventos do jogo. Os casos descritos a seguir podem mostrar como o uso
das midias locativas ampliou as alternativas para design de games, trans-
formando fun¢des como mapeamento, etiquetagem, anotagdes urbanas,
realidade aumentada etc. em puzzles e mecanicas de jogo.

Breve Nistarien s joans Lot

Remontando a histéria dos jogos locativos, o pioneirismo pode ser
atribuido ao Projeto Geocaching, lancado no inicio dos anos 2000, depois
do fim da disponibilidade seletiva, um procedimento que impedia uso
pleno do potencial do GPS norte-americano. Em Geocaching, os jogadores
precisam utilizar smartphones e o sistema de posicionamento global para
esconder e encontrar recipientes chamados geocaches, ocultos em dife-
rentes localizacdes pelo mundo. Na Figura 9, a tarja azul na parte supe-
rior informa a localizacdo dos geocaches a partir da posicdo do jogador,
indicada no mapa. Desde entdo, os jogos locativos comegaram a ganhar
mais adeptos no mundo, estima-se que existam mais de 500 mil registros
disputados em mais de 100 paises, incluindo o Brasil.¢

6  Informagdes mais detalhadas sobre o quantitativo de jogos locativos no Brasil e no mundo
podem ser encontradas em Lemos (2012), Montola e colaboradores (2009), Mont'alverne
(2011).
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Figura 9 — Interface de usudrio de Geocaching

Nao foram encontradas geocaches
Por favor tente outra localizagao.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Em territério nacional, a Vivo Telefonia lancou em 2004 o jogo Vivo
em Agdo, que era parte de uma campanha marketing. O referido jogo que
saiu de cena em 2008, icentivaca seus jogadores a interagirem utilizando
diversos servicos de comunicacdo do celular, dentre uma ferramenta
Wireless Application Protocol (WAP), que permite acesso ao contetdo da
internet a partir de dispositivos méveis. Em 2005, foi langado Alien Revolt,
jogo desenvolvido pelo estudio brasileiro M1nd Corporation em parceria
com Qi Telefonia e a Brasil Telecom. A proposta era integrar aos jogos para
celular (mobile games) elementos de RPGs multiusuarios (MMORPGs), além



de tecnologias e servicos baseados em localizagdo, convocando jogadores
terraqueos para defender seu planeta de uma possivel invasao alienigena.
Em seguida, outros quatro projetos foram realizados até 2009, no Brasil, a
saber: Senhor da Guerra: Invasdo, Can You See Me Now?, Gincana Global,
Desafio T-Racer. (MONT'ALVERNE, 2011)

Em 2006, o potencial das midias locativas passou a ser apropriado pelo
publico para auxiliar na resolucdo de puzzles em jogos de realidade alterna-
tiva. Por exemplo, em uma partida do ARG 2084, o publico foi desafiado a
encontrar alguns adesivos de girafas, que posteriormente seriam utilizados
para solucdo de um puzzle importante, em que a quantidade de manchas
da girafa era parte de uma senha. Para isso, os jogadores precisaram simular
um mapeamento de posicdo via sistema de triangulacdo de antenas, usando
Google Maps. Outro caso pode ser encontrado em 2007, quando o GPS foi
a ferramenta utilizada para informar a localizacdo de garrafas de Guarana
Antartica escondidas por todo o pais no ARG Zona Incerta.

Sistema de triangulacdo de antenas

Trata-se de um método para calcular coordenadas por Cell ID (identifi-
cacdo de célula) utilizando dados disponiveis nas trés antenas de sinal
mais préximas do aparelho celular. E menos preciso que o sistema
GPS, mas sua vantagem é que os dados de posicdo podem ser obtidos
em lugares cobertos ou em dias com pouca visibilidade no céu.

Em 2008, The Lost Ring realizou partidas em Sdo Paulo e Salvador, onde
as midias locativas foram utilizadas para o desenvolvimento de mecénicas
de jogo. Em Salvador, por exemplo, os jogadores deveriam utilizar um GPS
Tracker, para percorrer um labirinto criado a partir do tracado das ruas do
bairro da Pituba, usando roteiro preconcebido em um mapa, como mos-
tramos anteriormente na Figura 5.
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Figura 10 — Trackstick, um tipo de GPS Tracker utilizado durante
partida de The Lost Ring

Fotégrafo: Técio Lobo (2008).

Em 2009, QR Codes foram midias locativas largamente utilizadas para
a configuracdo de puzzles no jogo A Férmula do Conhecimento. Uma das
mecanicas centrais deste jogo obrigava o jogador a encontrar esses c6digos,
apontar o celular para descobrir puzzles criptografados em websites. No
mesmo ano, com a chegada do sistema Android ao Brasil, os designers pas-
saram a investir na configuragdo de aplicativos dedicados a jogos, com custos
muitos mais baixos frente os pioneiros Alien Revolt e Senhor da Guerra. Esse
sistema operacional para dispositivos méveis possui cédigo aberto, permi-
tindo que qualquer desenvolvedor crie e disponibilize seus aplicativos na loja
Google Play. Assim, fica muito mais facil produzir, divulgar e jogar esses jogos,



No mesmo passo que aumentava o nimero de alternativas para a formagao
de profissionais no mercado de games, em universidades brasileiras. Exem-
plos de pioneirismo podem ser encontrados nas universidades Anhembi
Morumbi e Feevale.

A partir de 2010, o mercado de games locativos sofreu novo aqueci-
mento, com a chegada do iPad e a queda nos precos do iPhone 4G, o que
fez o sistema iOS ser mais utilizado por brasileiros para jogar. A isto, podemos
somar iminente reducdo nos custos de pacotes de internet para celular
causada pela implementacdo do Plano Nacional de Banda Larga (PNBL) e
desenvolvimento de projetos como o Cidades Digitais, que visam ampliar as
possibilidade de acesso gratuito a internet sem fio.

Quadro 1 — Histérico dos jogos locativos

2000 2001 2004 2005 2006 2007 2008 2009
Geochaching | Pirates!, | love Bees, Epidemic Senhorda | Teoriadas | The LostRing | AFérmulado | Cagadores | Code Runner,
Pervasive Pac Manhattan, | Menace, Guerra (BR) | cordas (BR), | (BR), CanYou | Conhecimento | de Energia | Ghostbusters:
Clues, Majestic, | Vivoem Acdo | Alien Revolt | 2084/ Teoria | Zona Incerta | See Me Now? | (BR), Gincana | (BR) Paranormal Blat,
The Beast (BR) (BR) das cordas | (BR), Navball | (BR) Global (BR), Banco Imobilidrio
(BR) Desafio Geo (BR) Ingress
T-Racer (BR)

Fonte: Aline Rocha (2074).

O quadro acima mostra os principais projetos de jogos, entre 2000
e 2012, em que houve alguma insercdo de midia locativa nas suas confi-
guragoes. A sigla BR foi utilizada para destacar os jogos que puderam ser
experimentados no Brasil. A partir de 2012, os jogos locativos entraram
efetivamente no mercado de aplicativos, ampliando as possibilidades de
joga-los e causando impactos nos géneros similares, como os ARG e jogos
pervasivos. A seguir, apresentamos a descri¢do de jogos locativos lancados
a partir de 2010, considerados referenciais.
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O projeto Cagadores de Energia foi o primeiro jogo locativo para sis-
tema operacional Android produzido no Brasil. Disputado em novembro
de 2010, durante a 50 Feira da Providencia, no Rio de Janeiro, figurou
como parte das atracdes do Espaco InterAge, um stand do evento voltado
para assuntos de tecnologia digital. O jogo foi dividido em duas fases: a
primeira, online, que durou cerca de trés semanas e tinha basicamente a
funcdo de apresentar a histdria, os personagens e os objetivos do jogo para
o publico; a segunda, locativa, na qual os jogadores interagir fisicamente
no Rio Centro, durante os cinco dias do evento. As duas fases foram proje-
tadas em setembro e outubro daquele ano. Qualquer pessoa poderia par-
ticipar do jogo durante os dias da Feira da Providéncia, bastava fazer um
cadastro no site do Espago InterAge. Depois, no evento, o jogador podia
solicitar um dos smartphones, disponibilizados pela producdo do Espaco
InterAge com o aplicativo do jogo instalado.

A narrativa girava em torno de um ladrdo francés, chamado Gaetan
Galhardo e sua ex-noiva, a espid internacional Viviénne Buffon. Galhardo
havia roubado o protétipo do diagrama criado por uma empresa brasileira,
no intuito de promover a eficiéncia em consumo de energia elétrica. O plano
do bandido era vender o documento para terroristas internacionais, que
colocariam em prética um audacioso plano: construir o “raio da morte”.



- Raio da morte

O raio da morte foi um projeto que realmente existiu, desenvol-
vido no inicio do século XX, porém a sua conclusdo ainda é incerta.
Trata-se de uma arma hipotética, com alto poder de devastacéo,
que poderia disparar feixes de particulas para destruir alvo a longa
distancia. Alguns cientistas diziam ter chegado a sua fase de testes,
dentre eles o famoso Nikola Tesla. Relatos ddo conta que o misterioso
incidente de Tunguska, ocorrido no inicio do século XX, na Sibéria,
teve sua causa atribuida a uma experiéncia de Tesla com o Raio da
Morte, na Torre de Wardenclyffe, Estados Unidos. Este episédio fez o
cientista abandonar o projeto antes de sua concluséo.

Sabendo do roubo do diagrama e dos planos do ex-noivo, Viviénne
decidiu pedir ajuda, denunciando Gaetan pela internet. Para ndo ser preso,
o ladrdo dividiu o diagrama em 52 fragmentos e os escondeu usando o sis-
tema GPS, adotando como referencial sua Gltima parada: as imedia¢es do
Rio Centro, local usado para um encontro secreto com outros criminosos,
aproveitando-se do grande movimento de pessoas em funcdo do evento.
Assim, sé era possivel recuperar o documento encontrando as coorde-
nadas exatas relativas a cada pedaco, para liberar um a um os fragmentos
na internet e montar o diagrama.
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Figura 11 — Puzzles de Cagadores de Energia
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Fonte: Arquivo Porreta Games (2010).

Na primeira fase do jogo, foram disponibilizados videos no canal de
Viviénne Buffon, no youtube, que contavam a narrativa de Cacadores de
Energia. Estes filmes direcionavam para outros ambientes da internet usados
pelos personagens do jogo, como GPS Mission, Foursquare, Facebook etc., dos
quais o publico poderia acessar mais informagoes sobre a historia. Na segunda
fase, os jogadores deveriam localizar os fragmentos do diagrama durante a
Feira da Providéncia e monta-lo usando ferramentas no website do evento,
para em seguida devolvé-lo ao seu legitimo dono. Quando fossem realizadas
todas essas fases, o jogo era encerrado.

Para encontrar o diagrama, os jogadores utilizaram os smartphones e
um aplicativo com funcdes georreferenciados desenvolvido especialmente
para o jogo, que servia para localizar e coletar os fragmentos do diagrama
roubado através do sistema de posicionamento global. Foram utilizadas
trés mecanicas centrais: (i) check-in, acionando o aplicativo ao chegar em

7  Acima, trés imagens do diagrama de energia alternativa. Cada ponto no terceiro diagrama
corresponde a uma das quatro pegas. A cor de cada peca indica uma forma especifica para
conexao com outras



cada umas das localiza¢des, liberando assim um fragmento do diagrama;
(i) ligar pontos, conectando duas localizagbes para formar o desenho
do raio, a partir da funcdo de GPS Tracking; (ii) turno, o jogador deveria
tentar realizar essas duas acbes um intervalos de vinte minutos. Na medida
em que progredia, o jogador liberava fragmentos do digrama, que eram
enviados para sua conta criada no site do Espaco InterAge do qual era pos-
sivel montar o documento para acumular pontos no jogo.

As func¢des das midias locativas desempenharam papel importante no
projeto Cagadores de Energia, sobretudo considerando seu uso na criagdo
das mecanicas de check-in e ligar pontos. Neste caso, inclusive, todo o tra-
jeto realizado pelos jogadores no Rio Centro, com o GPS Tracker, era regis-
trado e visualizado em um teldo localizado no Espaco InterAge, como mostra
a figura abaixo. Esta mecénica forcou a realizacdo de um movimento que
resultava no desenho de um raio, logomarca do patrocinador do jogo, pro-
duzindo anotacées utilizando LBT (GPS, smartphone, redes sem fio) e LBS
(aplicativo do jogo).

Figura 12 — Interface de usuario de Cagadores de Energia

Fotégrafo: Douglas Santos (2010).8 Cortesia: Ndicleo da Ideia.

8  AFigura 12 mostra jogador utilizando smartphone e aplicativo em Cagadores de Energia. O ponto
azul indica a posicdo do jogador, que deve se descolar no espago em direcdo a localizagdes
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As regras de transformagdo incidiram na Feira da Providencia, transfor-
mando o Rio Centro em uma espécie de tabuleiro para quem sabia do jogo.
Apds a acdo das regras, os efeitos do enquadramento lidico puderam ser
sentidos quando o publico e as coisas do evento (barracas, paredes, stands,
platds, mobilia, portas etc.) passaram a ter influéncia na performance dos
jogadores, seja impedindo ou facilitando a mobilidade fisica, desviando a
atencdo deles através de gritos, aplausos, gestos etc.

A expansdo espacial conectou o lugar criado pelo jogo, no Rio Centro,
a internet, permitindo que cada acéo realizada pelos jogadores repercutisse
imediatamente na rede. Por exemplo, quando um ponto era encontrado uti-
lizando o aplicativo, automaticamente um fragmento do mapa era liberado
na conta do jogador no site do Espaco InterAge. A expansdo temporal, por
sua vez, se manifestou ao longo dos turnos de 20 minutos, que demarcavam
cada partida. Durante a interacdo, o jogador ndo podia interromper as acdes
do jogo, da forma como é possivel proceder nos video games, restando duas
opgdes: (i) abandonar o jogo e (ii) continuar a jogar, o que estimulava planeja-
mento prévio para cada partida. Ja os tracos da expansdo social puderam ser
observados em diferentes reacées manifestadas pelo publico que ndo parti-
cipava do jogo, como aplausos, sustos, gritos e conversas com os jogadores.

indicadas na interface de usudrio. Deste modo, as duas mecanicas de jogo principais faziam o
jogador localizar os pontos e conecta-los formando o desenho do raio.



Figura 13 — GeoTags indicam a posicdo dos jogadores durante o GPS tracking
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Fotégrafo: Douglas Santos (2010). Cortesia: Niicleo da Ideia.

E importante destacar que, neste caso, as pessoas consideradas ndo parti-
cipantes, poderiam em qualquer momento realizar a chamada troca de papéis.
Neste caso, quando o sujeito decidia assumir o papel de jogador, configura-
va-se automaticamente o nivel paratélico da interface liminal. Em seguida,
acessando o aplicativo de Cagadores de Energia e comegar a jogar, o jogador
ascendia ao nivel paralidico, o qual se realiza o exame detalhado do ambiente
criado pelas regras e pelo enquadramento para tragar objetivos e identificar
possiveis obstaculos.

less

O jogo Ingress pode ser apontado, até o momento, como maior inves-
timento realizado no ambito dos jogos locativos. Para jogar, basta baixar
gratuitamente o aplicativo, instalar em um smartphone com sistema opera-
cional Android ou iOS e criar uma conta. Este projeto possui uma narrativa

[41]
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bem elaborada, fundamentada no conflito entre dois grupos - Enlightened
(lluminados) e Resistance (Resisténcia) - que travam uma batalha por por-
tais de acesso a energia XM (Exotic Matter). Trata-se de um componente
misterioso, que emana do solo terrestre oferecendo riscos a sociedade,
dentre eles a possibilidade de controlar nossa inteligéncia.

Figura 14 — Uma das telas iniciais de Ingress

Om= ©F1. l m 51

Como agente, vocé adquire itens invadindo
Portals.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Qualquer jogador das duas facgdes pode criar portais em Ingress ao
fotografar a localizacdo onde deseja fixa-lo e enviar para a producdo do
jogo, que decide se autoriza ou ndo sua abertura. Depois de aberto, o portal



passa a ser associado as outras entradas dominadas pelo grupo ao qual seu
criador esta filiado. Neste cendrio, o objetivo principal dos jogadores con-
siste em encontrar outros portais controlados pela sua faccdo. Na medida
em vai progredindo no jogo, a meta se modifica, e passa a ser de conectar
essas entradas de trés em trés, formando tridngulos de diferentes tamanhos,
usando como referenciais o aplicativo e localizagdo do jogador. Este proce-
dimento reflete a l6gica do uso do espaco nos jogos locativos, que passa a
servir como base para a agdo dos jogadores.

Para interagir com os portais, o jogador deve se aproximar fisicamente
da entrada, tendo como referencial a interface de usuario. Ao navegar até
a localizacdo, o jogador pode acessar um menu (Figura 15) e realizar os
seguintes procedimentos:

a. Hackear o portal, neste caso deve resolver um puzzle chamado
Glyph, que consiste em reproduzir sequéncias de linhas na inter-
face do celular para ganhar itens de jogo;

b. Atacar o portal com bombas, caso o mesmo pertencer a faccdo
rival, até conseguir toma-lo;

c. Se o portal pertencer a sua faccdo, o jogador pode implantar “res-
sonators” (uma espécie de mecanismo de defesa) para proteger a
entrada de ataques de adversérios.

Na medida em que avanga nas fases de Ingress, aumentam-se as dis-
tancias necessarias para conectar os portais no espaco fisico, forcando os
jogadores a percorrerem trechos cada vez maiores, medidos até mesmo
em quildmetros. Para acumular pontos, as linhas que formam os tridn-
gulos precisam envolver um ndmero crescente das chamadas “unidades
mentais”, correspondentes ao nimero real de habitantes naquela regido.
No total, existem mais de 20 milhdes de unidades mentais que foram cap-
turadas por integrantes dos Iluminados e da Resisténcia.
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Figura 15 — Menu da interface do usuario de Ingress

L1 Aeroporto Deputado L...

Proprietario:

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 16 mostra pontos luminosos que indicam a localizacdo de uni-
dades mentais. A posicdao do jogador é indicada no centro do circulo amarelo.
As faixas azul e verde sdo os portais, com a energia XM emanando do solo.

Parte da disputa de Ingress também se desenvolve em ambientes da
web, tanto em sites mantidos pela Google e pela Niantic Labs, quanto
nos féruns criados pelos jogadores. Por exemplo, dominios como ingres-
sforum.org, ingresstips.com, o site da comunidade Ingress Enlightened
Brasil, além de tutoriais disponiveis no youtube, configuram importantes
ferramentas para comunicacdo entre jogadores. Neste mesmo sentido,



pode-se também usar os servicos do Reddit para encontrar outros links
com instrucdes sobre as fases de Ingress, relatos das missées, dentre outras
informacgdes. Outra importante ferramenta on-line para a disputa de Ingress
é 0 mapa de portais criado pelos desenvolvedores e alimentado a partir
das acoes dos jogadores no espago urbano.

Figura 16 — Gameplay de Ingress

[

Fonte: Elaborada pelo autor.

Dentre as principais mecanicas de jogo em Ingress destaca-se aquela
que forca o jogador a percorrer distdncias consideraveis no espaco fisico,
para conectar os portais. Nesta atividade, as regras de transformacdo, o
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processo de enquadramento ltdico e efeito de sintonizacdo do lugar trans-
formam temporariamente o tracado criado por ruas e avenidas em um
labirinto urbano. Assim, podemos perceber que as caracteristicas fisicas do
local acabam interferindo na performance jogo, uma vez que ruas estreitas,
longas, ladeiras, avenidas espacadas oferecem condi¢des diferentes para a
mobilidade do jogador.

Percorrer labirintos urbanos em busca dos portais pode traduzir grande
parte da diversdo de jogar Ingress. Neste cenario, criado a partir do visual
da cidade, as pessoas que ndo estdo jogando podem participar da disputa,
atrapalhando a mobilidade fisica dos jogadores, fornecendo uma infor-
magao para ajudar e/ou confundir um jogador ou simplesmente gritando,
aplaudindo etc., mostrando nuances da expansdo social, caracteristica do
circulo magico criado por jogos locativos.

As midias locativas se apresentam como principal recurso usado na
configuragcdo de Ingress: a tecnologia GPS serve para medir a distancia
entre os jogadores os portais; os portais figuram-se como etiquetas geor-
referenciadas para indicar a localizacdo da XM; as redes WiFi, 3G e 4G sdo
importantes para manter os jogadores conectados entre eles e a internet;
a base de dados geoespaciais do Google Maps funciona como plataforma
para criar o desenho da interface de usuario.

Wnsthustors: Pranormal st

O projeto Ghostbusters: Paranormal Blast foi desenvolvido como parte
das comemoragdes pelo 30° aniversario do filme Caga-Fantasmas, um
cult® dos anos 80. Sua jogabilidade é a mais simples dos projetos citados
neste livro, fundamentada mecanicas de apontar e atirar, através da qual o

9  Cultsignifica “culto” em inglés, Trata-se da denominacéo atribuida a expoentes da cultura popular
(filmes, desenhos animados, séries, games etc.) que possuem nimero consideravel de fas e admi-
radores, mesmo depois do produto ter saido de evidéncia.



jogador pode reproduzir movimentos analogos aos realizados pelos per-
sonagens do filme. O objetivo é somar o maior nimero de pontos, captu-

rando e prendendo espectros.

Figura 17 — Laser em RA do jogo Ghostbusters: Paranormal Blast

(47]
Fonte: Elaborada pelo autor. 3
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Seguindo a légica dos jogos locativos, as fases sdo centralizadas em um :Z
El

aplicativo georreferenciado composto basicamente por duas telas. A primeira
mostra um mapa que indica a localiza¢do do jogador e os pontos na cidade
onde estdo os fantasmas. Na parte inferior, encontramos um menu simples
em que o jogador pode fazer melhorias na sua arma e acessar o recepta-
culo onde sdo armazenados os fantasmas coletados. A segunda tela mostra
a imagem do ambiente captada pela cdmera do celular, criando uma pers-
pectiva em “primeira pessoa” para o usudrio. Nesta tela, sdo disseminados os



espectros usando a tecnologia em realidade aumentada, com cada fantasma
valendo uma pontuagdo diferente.

Figura 18 — Duelo com fantasma (RA) em Ghostbusters: Paranormal Blast

(48]
Fonte: Elaborada pelo autor.
g
5 A interface de jogo em realidade aumentada pode interpolar espagos
2 fisicos e digitais com base na captura da imagem dos espectros, feita a
o
o

partir da camera do celular. Deste modo, Ghostbusters: Paranormal Blast
consegue deflagrar um efeito que emula a légica da “sintonizacdo do lugar”,
criando o circulo méagico sobre a porcdo de espacgo usada pelo jogador.



Binen Tmobilirio oo

Seguindo o caminho de Cacadores de Energia, o Banco Imobilidrio Geo foi
outro jogo locativo desenvolvido no Brasil. Este projeto, idealizado pelo fabri-
cante de brinquedos Estrela S. A. e apoiado pelo Banco Itad, figurou como
parte das comemoracdes do aniversario de 75 anos do Banco Imobiliario,
considerado o jogo de tabuleiro mais vendido no pais. A versdo locativa,
que hoje esta “fora do ar” devido a problemas causados no servidor, em
funcdo da grande adesdo de jogadores, foi baseada em um aplicativo gra-
tuito para sistema operacional iOS, interligado a base de dados disponivel no
Foursquare. Sua jogabilidade era concentrada apenas em trés pontos: leilbes,
sorte/revés e check-in. Outro fator que chamou atencdo neste projeto é seu
custo, estimado em cerca de 300 mil reais, orcamento bem menor frente aos
games desenvolvidos no exterior.

O jogador deveria utilizar um smartphone ou tablet e sistema operacional
compativel com o aplicativo, além de criar uma conta em Banco Imobilidrio
Geo. Todas as mecanicas desta versdo foram criadas em analogia ao jogo
de tabuleiro. A diferenca é que, no modelo locativo, as partidas comecam
usando como referencial a localizacdo do jogador. Quando ele realiza um
check-in, aciona a base de dados do Foursquare conseguindo visualizar as
locagdes proximas de sua posicdo que estdo disponiveis para compra.

Em seguida, o jogador deve decidir se adquire ou ndo o imével, acumu-
lando desta forma bens e pontos no jogo. Ao optar pela compra, entra em
cena o “lance de sorte”, outra analogia a versao classica de Banco Imobiliario:
o0 jogador recebe uma carta capaz de determinar um “revés”, implicando no
aumento consideravel de seus impostos, no jogo, ou implicar em “sorte”,
fazendo-o descobrir, por exemplo, petréleo na sua propriedade. Na medida
em que outros jogadores realizam check-ins, os iméveis proximos desta locali-
zagdo ficam mais valorizados, aumentando a reputacdo de seu “proprietario”.
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Figura 19 — Interface de usudrio de Banco Imobilidrio Geo
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Fonte: Divulgagdo Estrela S/A.

O projeto Banco Imobilidrio Geo, da mesma forma que Ghostbusters:
Panormal Blast, nos mostra uma alternativa para “sintonizacdo de lugar”, a
partir do uso de uso das bases de dados georreferenciados na configuracdo
dos sistemas de jogo. Sites de rede sociais como Foursquare e Facebook
disponibilizam grandes bases de dados, que podem ser utilizadas na con-
figuracdo destes projetos articulam. Estes bancos de informagdes geoespa-
ciais podem ser acessados gratuitamente através de APIs, servindo como
uma das ferramentas no desenvolvimento do jogo.

et

Diferente dos outros, este jogo sé pode ser disputado em sistema ope-
racional iOS. Em 2012, CodeRunner foi um dos indicados ao prémio de
melhor jogo, através da categoria mobile, na trigésima edi¢cdo do Golden
Joystick Awards, importante festival anual de jogos eletronicos. Seguindo a
atual tendéncia nos jogos locativos, pode ser jogado em qualquer tempo,



basta baixar o aplicativo, que custa US$ 0,99 na Apple Store, instalar e esco-
lher a localizagdo para comecar.

Para apresentar a histéria do jogo ao publico, o time de designers da
Rocketchicken produziu um website, no qual é possivel acessar videos e links
para canais do jogo no Facebook, Twitter e Youtube. Sua narrativa comeca
com o roubo do celular que pertencia a Charlie Barker, candidato a presi-
déncia do Departamento de Privacidade, um servico secreto de espionagem
nos Estados Unidos. Do aparelho, foram extraidos arquivos compromete-
dores — fotos, videos, didlogos em SMS, etc. — que revelam o romance de
Barker com Katherine Beaucamp, uma de suas assistentes voluntarias na
campanha para presidéncia do Departamento. Para salvar a reputacdo de
Barker, o jogador deve assumir a funcdo de agente e tem como objetivo prin-
cipal recolher todas as provas, que foram disseminadas pela internet depois
do furto do telefone.

A interface de usuario mostra um mapa configurado através da base de
dados disponivel no MapKit, uma API desenvolvida pela Apple para criacdo
de softwares com contetdo georreferenciado. As partidas comecam sempre
utilizando como referencial a localizacdo do jogador, de onde sdo impostas
as missdes seguindo um sistema progressivo de dificuldade. A navegacédo é
feita com base no sistema GPS, que marca a coordenada inicial e indica os
pontos para onde o jogador deve ser dirigir em busca das evidéncias sobre
o caso Barker.

Para acessar estas provas, basta se aproximar da localizagcdo indicada no
mapa que arquivo aparecerd imediatamente na interface de usudrio software,
na tela do celular. Na medida em que avanca nas fases de CodeRunner, o
jogador pode receber mensagens de voz, video e texto enviadas pelos perso-
nagens, indicando novos trabalhos ou oferecendo ajuda sobre a missdo em
curso. O aplicativo possui ainda um banco de dados que permite gerenciar e
armazenar todo o contetdo coletado ao longo do percurso.

A principal mecénica de jogo forca o jogador a percorrer distancias,
sempre medidas em metros, nas imedia¢des da sua posicdo inicial, visitando
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as localizagdes apontadas no mapa para acessar novas provas que denun-
ciam o romance de Charlie Barker. Para compartilhar o contetido coletado,
entra em cena outra mecanica, com base na fungdo de etiquetagem. Para
isso, o jogador deve utilizar um estilo de LBS especifico do jogo chamado
dead dropp: tratam-se etiquetas georreferenciadas que podem ser fixadas no
mapa para indicar determinada localizacdo. Depois de criar um dead dropp,
o jogador deve inserir conteddo na etiqueta e criptografar, usando uma
senha aleatdria. Estas informagdes podem ser baixadas por outros jogadores
que visitarem a localizacdo e descobrirem o cédigo.

O CodeRunner é um jogo que, a exemplo de Ingress, forca seus jogadores
a realizarem consideraveis deslocamentos no espaco fisico para cumprir as
missoes. Desta forma, o relevo e o clima podem interferir no desempenho
do jogador, por exemplo, um relevo mais acidentado, como o de Salvador/
BA, formado por inimeras ladeiras, obriga o jogador a realizar constan-
temente subidas e descidas enquanto participa do game. Por outro lado,
um relevo mais plano tende a facilitar a mobilidade fisica dos jogadores.
Ja em regides de clima semiarido, como existe em parte do Nordeste do
Brasil, em que o céu encontra-se constantemente sem oscila¢cdes clima-
ticas, torna mais facil a recepcdo do GPS pelos smartphones. Por outro lado,
mesmo em cidades como Salvador, que ndo possuem essas caracteristicas
demogréficas, o sinal 3G e a velocidade da conexdo em banda larga sdo
requisitos essenciais para jogar dos quais funcionam melhor em capitais.

O suporte para jogar também é criado com embasado nas fungdes
de tecnologias baseadas em localizacdo, especialmente GPS, smartphones,
tablets e redes sem fio. J4 as mecanicas sdo fundamentadas no potencial de
servicos baseados em localizacdo, como etiquetagem, mapeamento e check-
-ins. Esta configuracdo é determinante para estimular os jogadores a usarem
a mediacdo pela internet tendo como suporte os valores do espaco fisico.
Os dead drops, o mapa e as mensagens georreferenciadas comprovam a
importancia da localizacdo para a comunicacdo, por exemplo, o acesso e
compartilhamento de evidéncias sobre o mistério central do jogo.



Figura 20 — Mapa e etiquetas dead dropp em CodeRunner
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao comecar uma partida, entram em cena as trés expansoes, as regras
de transformacdo e o enquadramento ludico. A expansdo temporal reduz
o controle do jogador sobre tempo do jogo, impedindo que ele paralise as
acdes, além de sincronizar suas configuracdes as do mundo real. A expansdo
social faz o conteddo de CodeRunner afeta os ndo jogadores, pessoas que ndo
adquiriram consciéncia do jogo, convidando-os para assumir uma postura
mais ativa, através de gritos, aplausos, impedindo movimentos, oferecendo
informacdes ou mesmo realizando a troca de papéis. Ja expansdo espacial
conecta o espago ludico ao espaco urbano, dando vez a acdo das regras de
transformacdo e do enquadramento ladico, produzindo sintonizacdo para
criar um lugar temporario, o circulo magico.
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Quando entra no circulo mégico criado em CodeRunner, jogador atra-
vessa a interface liminal, passando pelo estagio paratélico, quando ele
aciona o aplicativo para comecar a jogar, para atingir o nivel paraludico,
no qual ele compara o mapa visualizado no aplicativo com os elementos
transformados e enquadrados em sua volta, buscando entender o pode
figurar como obstaculo ou facilitador de seus objetivos.

Os cinco Ultimos casos descritos nesta secdo sinalizam um novo
momento na histéria dos jogos locativos, caracterizado pelo uso de apli-
cativos dedicados. Atualmente, com a popularizagdo dos smartphones e
aumento na oferta de conexdao moével 3G e 4G, os jogos locativos estdo
se tornando uma alternativa interessante para desenvolvedores de apli-
cativos com funcdes georreferenciadas. Os dados publicados por Fortim
e Sakuda (2014) em artigo sobre jogos digitais através da pesquisa TICs
Domicilios e Empresas 2013 sustentam a tese de que a indUstria brasileira
de games encontrou um eldorado fabuloso no mercado mobile.

Segundo os pesquisadores, os jogos digitais atingem hoje outros
publicos além dos adolescentes masculinos e ndo se limitam aos consoles,
sendo acessados também em dispositivos moéveis conectados a internet.
No Brasil, a maioria dos desenvolvedores esta fazendo mais jogos para
celulares nas plataformas iOS (75%) e Android (81%), do que games para a
web (63%). A principal forma de distribuicdo no mercado brasileiro € jus-
tamente a loja de aplicativos moveis (66%), na frente dos downloads em
lojas de digitais (39%) e em sites préprios (37%). Deste modo, jogos como
os locativos pode ser um produto interessante para o atual mercado de
brasileiro de games.

A seguir, apresento algumas controvérsias suscitadas pela experiéncia
nos jogos locativos descritos nesta secdo. Nao tenho a pretensao de cons-
truir andlises pormenorizadas, ou mesmo elaborar cartografias complexas
considerando as controvérsias causadas pelo uso ludico de LBT e LBS. Meu
intuito é apenas apontar questdes de interesse, que possam servir de esti-
mulo para futuros trabalhos.



Lnrversas

Usando como ponto de partida os conceitos e os casos discutidos ao
longo deste livro, realizo um breve exercicio reflexivo sobre algumas con-
trovérsias criadas que percebi ao longo da minha experiéncia nos jogos
locativos, seja na condicdo de jogador ou designer de jogos na Porreta
Games. Nesta secdo, meu proposito é langar as principais questdes acerca
dessa tematica, buscando apontar caminhos que possam auxiliar o leitor
em futuros desdobramentos. Para tanto, me debruco em algumas expres-
sdes controversas, como jogo locativo, sintonizacdo do lugar, imersdo e
interface liminal.

i i

Apos toda discussdo realizada até aqui, cabe retomar a pergunta lan-
cada no inicio deste livro - Quando um jogo pode ser considerado loca-
tivo? Vimos que “jogar algo” implica inevitavelmente em uma experiéncia
consumada pela criacdo de um chamado circulo magico, um “lugar espe-
cial” no tempo e no espago. Sob este ponto de vista, ndo seria possivel
afirmar que todo jogo pode ser considerado efetivamente como locativo?

(55]
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Nos casos que abordei ao longo deste livro, podemos notar que espago
e lugar funcionam de maneira bem diferente do que estamos acostumados a
lidar em outros nos jogos para plataformas moveis e nos video games conven-
cionais. O espaco figura como base para a mobilidade fisica dos jogadores,
tornando impossivel uma apropriacdo aleatéria durante a interagdo, da forma
como pode ocorrer em games que ndo usam ferramentas georreferenciadas e
nos video games convencionais. Neste caso, obviamente, o jogador precisaria
carregar console, joystick, televisdo etc. enquanto se desloca pelo espaco. Nos
consoles portateis, a tarefa é mais simples, basta acionar um botdo de pausa,
como disse anteriormente neste livro.

Nos jogos locativos, a por¢do de espago urbano apropriada para o jogo
ndo pode ser trocada sem que o jogador comprometa todo progresso adqui-
rido na partida. Sob este ponto de vista, podemos notar que o lugar teve
tem sua fungdo renovada na cultura dos games. O lugar passa a ser conce-
bido como um mediador, assistido por expansdes originais, nomeadas tem-
poral, social e espacial, que podem criar novos vinculos de pertencimento
do jogador com o outro e com o mundo, através do sentido de lugar. Alguns
efeitos propagados pelo uso combinado das expansdes se tornam visiveis
olhando para situacdes as quais os jogadores sao submetidos nos jogos loca-
tivos, como troca de papéis, perda de controle sobre o tempo, insercdo de
puzzles e itens de jogo na vida comum,etc. E provavel existir ainda outras
situacdes que precisam ser detectadas e analisadas.

O uso efetivo das midias locativas nas configura¢cdes de jogos tende a
renovar o mercado de jogos digitais, especialmente os jogados em con-
soles portateis e nos géneros em que o espaco urbano serve de base das
acdes, como ARG e os jogos pervasivos. A entrada dos aplicativos com fun-
¢des georreferenciadas na cultura dos games pode funcionar como anti-
doto, por exemplo, para a saturacdo demonstrada pelo publico brasileiro
de jogos de realidade alternativa.

O género ARG, como foi mostrado anteriormente, chegou ao Brasil em
2004, viveu seu auge entre 2006 e 2009, mas desde de 2011 ndo acontece
nenhuma situacdo relevante. Neste periodo, houve pouca inser¢do de midia



locativa, salvo exemplos apresentados neste livro. Os designers apostavam
puzzles criptografados em websites, interacdes com caracteres em redes
sociais ou encontros ao vivo (live action), que precisavam ser agendados pelos
personagens do jogo com os jogadores. Isto acabava limitando o jogo, tanto
na participacdo do publico quanto na organizacdo desses eventos ao Vvivo.
Atualmente, os aplicativos georreferenciados parecem ter diminuido este
problema. Pode ser que, em um futuro préximo, outras ferramentas venham
oxigenar novamente este estilo de jogo. Um provavel caminho seria apro-
veitar o potencial das inovagdes como a Near Field Communication (NFC),
em portugués “comunicacdo por campo de proximidade”, que permite troca
de arquivos pela simples aproximacdo de dispositivos.

It il & imersio

Outras controvérsias interessantes levantadas pelos jogos locativos
podem ser relacionadas as noc¢des de interface e imersdo. Como é sabido,
o termo interface é usado comumente na cultura digital para fazer refe-
réncia a zona situada entre a informacdo registrada na memdaria de com-
putadores, como PCs, tablets, smartphones etc., e o conteddo visualizado na
tela, pelo usuario. A interface é justamente o mediador que pode traduzir
os “zeros e uns” da linguagem binaria nas imagens digitais, configurando o
que Steven Johnson (2001, p. 21) definiu como “nova zona entre o meio e
a mensagem”. No mundo dos games é comum usar o termo interface para
descrever a experiéncia do usudrio em contato com os gréficos exibidos
nas telas dos computadores, celulares, tablets e video games.

Durante a experiéncia nos casos descritos nas paginas anteriores, foi
possivel notar que o jogador interage com os dois modelos de interface,
enquanto participade jogo locativo. A primeira é aquela que aparece no visor
do smartphone, chamada “interface de usuério”. Nela, podem-se visualizar
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servicos baseados em localizagdo que dirigem nossa interagdo com uma
porcdo de realidade apropriada pelo jogo, que inclui objetos, cendrios e
outros sujeitos. A segunda, a interface liminal, serve para trazer o jogador da
realidade para o contexto do desafio, forcando-o a entender “o que estd em
jogo”", identificando aquilo que pode representar risco para seus objetivos.
A interface liminal permite que o jogador perceba quais elementos no seu
campo de visdo podem influenciar ou ndo o desafio iminente.

Considerando as noc¢des de interface liminal e interface de usuario,
surgem os seguintes questionamentos: Como podemos articular esses
dois conceitos de interface em um jogo locativo? Quais avancos a nogdo
de interface liminal pode efetivamente trazer para a cultura dos games?
Vamos utilizar como ponto de partida a imagem abaixo, feita no momento
em que um jogador se prepara para disputar uma partida de Ingress.

Figura 21 — Interface do usuario de Ingress

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura 21 foi feita durante partida realizada na Praca da Misericérdia,
no centro da cidade de Juazeiro/BA, local onde existe a cobertura do pro-
jeto Cidades Digitais. A interface de usudrio serve para orientar o jogador,
indicando sua posicdo no mapa de Ingress e a localizagdo das unidades
mentais e dos portais. A interface liminal opera em conjunto, fazendo o
jogador analisar o espaco fisico a sua volta para entender quais elementos
da realidade sofreram a acdo das regras de transformacdo e enquadra-
mento ludico, podendo interferir efetivamente nos seus objetivos em jogo.
Assim, o jogador tende a comparar o conteldo visto na tela as pessoas e
aos objetos que estdo em seu campo de visdo. A partir desse exercicio, o
jogador estabelece suas metas e suas rotas na busca pelos portais. E pos-
sivel utilizar raciocinio semelhante, articulando as duas tipologias de inter-
face, na Figura 22, feita durante partida em CodeRunner.

Figura 22 — Interface do usuario de CodeRunner

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Neste caso, podemos perceber também que o jogador tende a interagir
com a interface gréfica e a interface liminal de forma conjunta. E a partir do
que aparece na interface gréfica, situada na tela do smartphone, que o jogador
realiza as sondagens prescritas na interface liminal, entrando no estado de
“imersao”. Outro aspecto importante relacionado a interface liminal reside
nas pessoas que ndo possuem consciéncia do jogo, como aquelas situadas
em segundo e terceiro planos nesta foto. Ao perceberem os movimentos do
jogador, eles devem decidir entre as seguintes opcdes: ignoram a acdo; parti-
cipam através de aplausos, gritos, atrapalhando a acdo; podendo tornarem-se
jogadores, e até mesmo realizar a “troca de papéis”.

Vamos agora analisar outras imagens (Figura 23) feitas durante uma par-
tida de Ghostbuster: Paranormal Blast, que podem suscitar outras contro-
vérsias sobre as interfaces de usuario e liminal A primeira mostra um mapa
criado com base em informagdes geoespaciais acerca da posi¢do do jogador.
Neste caso, podemos notar que a interface liminal entra em operacdo do
mesmo modo que nos exemplos anteriores, fazendo o jogador sondar o
espaco em sua volta para identificar os locais onde fantasmas estariam ata-
cando. J4 a segunda imagem mostra o espectro realizando um ataque a partir
da investida do jogador. Nesta imagem, percebemos que o sentimento de
“ameaca”’ causado pelo fantasma centraliza a atencdo do jogador na interface
de usudrio, diminuindo a importancia da interface liminal. Esta controvérsia
criada pelas interfaces de usuario e liminal pode revelar uma articulacdo ainda
inédita na cultura dos games.

Ainda a respeito das interfaces, é importante destacar que, inevitavel-
mente, a noc¢do de interface de usudrio, sobretudo quando utilizada para se
referir aos video games ou aos mobile games, passa a ser associada ao meca-
nismo de imersdo operado pelo jogo. Em seu sentido comum, imersdo é uma
metéfora derivada da experiéncia fisica de estar submerso em agua, que causa
a mesma impressdo sensorial de uma experiéncia psicologicamente imer-
siva em uma realidade sintética como os ambientes dos games. Entretanto,
o termo imersdo carrega em si uma ideia de alteridade, ou seja, “imergir em
algo” significa transicdo temporaria de sujeitos para outro ambiente.



Figura 23 — Duas telas de GhostBusters: Paranormal Blast
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Na cultura digital, o termo imersdao é largamente empregado para se
referir ao profundo envolvimento dos usuarios em interfaces graficas. E o que
acontece na experiéncia nos video games quando dizemos que um jogador
estd “imerso” na disputa, considerando seu envolvimento nos gréficos, narra-
tiva, puzzles, dentre outros elementos do jogo que incidem na sua atencéo.
Neste caso, podemos ver que o sentido de imersdo tem conotacao de alteri-
dade, pois a tela consiste efetivamente em outro espaco, em comparacdo ao
ambiente onde o jogador esta.

Contudo, aplicar a ideia de imersdo na experiéncia em jogos locativos
causa uma controvérsia inusitada: como se pode imergir em um game onde
as acdes acontecem fora das telas, ou seja, ocorrem no mesmo ambiente

onde estdo os jogadores? Discutir esta controvérsia criada em torno do
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sentido de imersdo nos jogos locativos é fundamental para entender pro-
cessos pelos quais o lugar pode ser criado. Sem imersdo, o circulo magico
ndo se forma. As relacdes sobre imersdo e tipos de atencdo podem ser Gteis
para aprofundar essas controvérsias em estudos futuros.

antmizcio de

Mais controvérsias associadas aos jogos locativos podem surgir quando
retomamos a ideia de sintonizacdo de lugar. Trata-se de um efeito causado
pela figuracdo das midias locativas, considerando a possibilidade de pro-
duzir sentido a partir de redes e conteudo digital embarcados no ambiente.
No entanto, a nocdo de circulo magico, amplamente explorada ao longo
deste livro, também aponta para uma forma de producdo de sentido de lugar.

Como ja foi dito, esse “lugar magico” criado na experiéncia em jogos loca-
tivos habilitou uma alternativa para alterar temporariamente o sentido que
associamos aos lugares comuns, transformando temporariamente por¢ées
de espaco urbano em terrenos de jogo. Deste modo, qual relacdo poderia ser
construida entre as no¢des de sintonizagdo de lugar e circulo magico? Se o
circulo mégico é considerado o principal mediador nos jogos locativos, como
definir o processo de sintonizacdo de lugar a partir da rede criada entre jogo,
midia e espago?

Olhando novamente para as imagens apresentadas na péagina ante-
rior, podemos perceber que o uso ludico de LBS e LBT causa alteragdes nas
formas pelas quais percebemos o espaco em nossa volta. Além disso, quando
decidimos seguir em busca de nossos objetivos no jogo, aceitamos também
alterar os modos pelos quais interagimos com pessoas e objetos, seja através
de uma disputa entre faccdes, seguindo a proposta de Ingress, busca por
evidéncias em um caso de espionagem, como acontece em CodeRunner
ou disseminando no ambiente “fantasmas em realidade aumentada’, l6gica
de Ghostbusters: Paranormal Blast. Todas estas acdes realizadas nos jogos



locativos sdo processos de sintonizagdo de lugar, alterando temporariamente
o sentido comum que associamos aos lugares no dia a dia.

Partindo desta reflexdo, podemos vislumbrar outro resultado propa-
gado por este processo controverso de sintonizacdo, que produz altera¢ées
em agenciamentos inicialmente inscritos nos lugares. Do ponto de vista da
teoria social, como apresentei no inicio deste livro, um lugar que pode ser
visto como produto da sociabilidade, com base em relagées desenvolvidas
entre pessoas, pessoas e coisas, coisas e lugar. Por isso, todo lugar carrega
em si agéncias previamente inscritas — igrejas servem para rezar, parques
para brincar, shoppings para fazer compras etc.

Deste modo, podemos perceber que um jogo locativo pode “sinto-
nizar’ lugares comuns, transformando-os temporariamente em “lugares
especiais” a partir de novos agenciamentos. Certamente, essas a¢des irdo
estimular movimentos de acordo coma légica do jogo, forcando o jogador
atomar decisées como: para onde atirar em Ghostbusters: Paranormal Blast;
qual imével comprar em Banco Imobilidrio Geo; onde criar portais e quais
devo conectar em Ingress; onde realizar check-in para resgatar fragmentos
do diagrama em Cagadores de Energia; onde criar dead dropps e qual con-
tetdo compartilhar através destas etiquetas em CodeRunner, dentre outras.
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Os jogos locativos renovaram o mercado e a cultura dos jogos digitais.
Ao mesmo tempo em que inserem funcdes georreferenciadas nas confi-
guracdes dos games, acabam estimulando a retomada do espago urbano
como suporte para disputa de jogos. Em um passado ndo muito distante, a
cidade era o palco utilizado para as brincadeiras de rua, como aamarelinha,
jogos de taco (também chamado de bete, bets ou tacobol), pique-esconde,
pique-pega, dentre muitas outras. Com a popularizacdo dos consoles de
video game, desde os anos 80, era comum que as pessoas temessem pelo
fim das brincadeiras realizadas ao ar livre, em face do eventual aprisiona-
mento do jogador provocado pelos jogos digitais. O contetido apresen-
tado neste livro mostra que elas estavam erradas.

Podemos observar que os jogos locativos sedimentaram o fenémeno
da virada espacial na cultura dos games: o contetido dos video games trans-
borda das telas para a vida comum, se infiltrando em porg¢des especificas
do espacgo urbano. Assim, podemos propor dois formatos distintos para
pensar os jogos digitais, usando como parametro a funcdo do espaco: (i) o
video game, que centraliza suas acdes nas telas e o espaco possui pouca ou
nenhuma importancia para a disputa; (ii) o locativo, no qual o espago fisico
é determinante para as a¢des do jogo, criando um didlogo original entre
cidade, pessoas e objetos comuns com o contelido visualizado na tela dos
smartphones. Esta tematica, junto das controvérsias e questionamentos
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lancados ao longo deste livro, como a articulagdo entre interface de usuario
e interface liminal ou o efeito de sintonizacdo de lugar, carecem de maior
aprofundamento em estudos futuros.

Um fator que poderia causar certa resisténcia do mercado aos jogos loca-
tivos é a ideia conservadora relacionada os contextos socioecondmico e tec-
nolégico do Brasil. Atualmente, utilizar tecnologias e servicos baseados em
localizagdo ndo depende mais de estruturas tecnolégicas complexas, como
ocorria ha 10 anos atras. No mesmo passo, o custo de servicos como pacotes
de dados, planos pds-pagos e pré-pagos estdo mais acessiveis. Em diversos
municipios brasileiros, através de iniciativas como o projeto Cidades Digitais,
existem pontos de acesso gratuito a internet em locais publicos. Além disso,
o preco dos smartphones esta em queda no mercado brasileiro, os aparelhos
que operam com sistema Android, por exemplo, podem ser encontrados a
precos mais em conta do se via ha cinco ou seis anos atras.

Por fim, cabe dizer que o desenvolvimento de aplicativos para disputa
de jogos locativos se trata de uma operagdo compativel com a situagdo eco-
ndmica da industria de games no Brasil, pois envolve baixos custos de pro-
dugdo, circulacdo e venda. Os préximos projetos seguindo a légica introdu-
zida por jogos como os pervasivos e os ARGs tendem a seguir esta direcéo,
adotando o potencial de aplicativos com funcdes georreferenciadas.
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