Jogos eletronicos e geografia da comunicacao:
espaco, lugar e mediacéo na (ciber)cultura do entretenimento

Luiz Adolfo Paiva de Andrade

Recebido: 24 abr. 2014 Aprovado: 28 maio 2014

Universidade federal da Bahia. (UFBA). Bahia. BA. Brasil.
Contato com o autor: luizadolfoandrade@gmail.com

Resumo: O presente artigo discute a relagdo entre jogos eletronicos, cibercultura e Geografia
da Comunicacdo, buscando entender as funcBes do espaco e do lugar no processo de
mediacdo. A hipétese sustenta que o espaco tende a oferecer a base para a cria¢do de
um lugar temporario, que pode ser concebido como importante mediador. Para
desenvolver a discussao, utiliza-se como referencial os jogos de realidade alternativa
(ARG) e as midias locativas, consideradas expoentes da atual fase da cibercultura. Os
ARGs configuram um formato popular na inddstria do entretenimento e carregam em
si a logica da Geografia da Comunicacdo. A pesquisa adota como referencial
metodologico o estudo de caso, usando como objeto 0 ARG CodeRunner (2012).

Palavras-chave: Jogos eletrdnicos. Geografia da comunicacdo. Espaco. Lugar. Cibercultura.

Abstract: Eletronic games and geography of commucication: space, place and mediation
in (cyber) culture of entertainment. This article discusses the relationship between
games, cyberculture and Geography of Communication, seeking to understand the
role of space and place in the mediation process. The hypothesis holds that space
tends to provide the basis for the creation of a temporary place that can be conceived
as important mediator. To develop the discussion, | use as a reference the alternate
reality games genre (ARG) and locative media, considered exponents of the current
phase of cyberculture. The ARGs constitute a popular genre in the entertainment
industry and carry in them the logic of Geography of Communication.
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Introducéo

Os primeiros anos do século do século XXI marcam o inicio dos trabalhos em um
subcampo das ciéncias sociais aplicadas chamado Geografia da Comunicacdo. Os
questionamentos que o circunstanciam sdo fundamentados na proposta da “virada espacial
nos estudos de midia”, sinalizando que as teorias espaciais também podem ser compreendidas
como teorias de comunicacdo e mediacdo (FALKHEIMER; JANSSON, 2006, p. 9, 10). Sob
este ponto de vista, 0 espaco passa a ser visto simultaneamente como canal para circulacéo
das formas de comunicacdo e produto de representacdes midiaticas, concebendo mapas,
lugares, ambientes e desenhos arquitetdnicos como instancias de mediagéo.

O presente artigo discute a relacédo entre jogos eletronicos, cibercultura e Geografia da
Comunicacéo, buscando entender as funcGes do espacgo e do lugar no processo de mediacao.
A hipotese sustenta que o espaco tende a oferecer a base para a criagdo de um lugar
temporario, que pode ser concebido como importante mediador. Para desenvolver a discuss&o,
utilizo como referencial os jogos de realidade alternativa (ARG?!) e as midias locativas,
consideradas expoentes da atual fase da cibercultura (LEMOS, 2009; 2010). Os ARGs
configuram um formato popular na indUstria do entretenimento e carregam em si a ldgica da
virada espacial. Nesse caso, o contedo inerente aos desafios experimentados nos tradicionais
videogames (personagens, narrativa, puzzles etc.) transborda dos monitores para se infiltrar
no ambiente, utilizando o espaco fisico como base das a¢6es no jogo.

A metodologia adotada para desenvolvimento desta pesquisa foi o estudo de caso,
usando com referencial o género dos jogos de realidade alternativa. O objeto escolhido foi o
ARG CodeRunner? (2012), produzido pelo estudio independente Rocketchicken®. O jogo é
disputado em sistema operacional iOS, da Apple, disponivel para aparelhos iPhone e iPad.
CodeRunner foi um dos indicados ao prémio de melhor jogo* em 2012, categoria mobile, na
trigésima edicdo do Golden Joystick Awards®, importante festival anual de jogos eletrnicos.
O estudo foi feito ao longo do segundo semestre de 2013, jogando nas cidades de Salvador

(BA), Juazeiro (BA) e Petrolina (PE). Em complemento, foi realizada entrevista por e-mail

! Sigla para Alternate Reality Game

2 http://itunes.apple.com/app/coderunner/id463639902

3 http://www.rocketchicken.com

4 http://www.marketwired.com/press-release/orwellian-spy-game-challenges-angry-birds-for-major-award-
1708263.htmhttp://www.rocketchicken.com/our-team/

S http://en.wikipedia.org/wiki/Golden_Joystick_Award
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com o game designer Ryan Chapman®, um dos responsaveis pela criagio e desenvolvimento
de CodeRunner.

Inicio meu argumento propondo uma discussdo sobre as nogdes de espaco e lugar,
buscando identificar suas respectivas fungbes em processos de comunicacdo social. Em
seguida, apresento o debate entorno do fendmeno da virada espacial dos estudos de midia, que
caracteriza os estudos na Geografia da Comunicagdo. No terceiro momento, relaciono
Geografia da Comunicacdo a logica da atual fase da cibercultura, utilizando o modelo da
computacdo ubiqua (UBICOMP) para entendimento deste cenario e do formato das midias
locativas, considerando sua relagdo com a mobilidade e elementos de localizagdo. A partir
desta exploragdo, busco verificar como a disseminacdo do paradigma da computacéo ubiqua,
através de tecnologias e servigos de localizacdo, pode reconfigurar o espaco urbano na atual
fase da cibercultura, criando as bases para jogar ARGs. Por fim, descrevo o formato dos jogos
de realidade alternativa, considerando aspectos relacionados a mediagdo, espago e lugar,
apresentando o estudo de caso de CodeRunner.

Os jogos de realidade alternativa configuram um género que abraca o emprego de
redes, sistemas e tecnologias de computacdo ubiqua para criar desafios impossiveis de realizar
com as midias tradicionais (SCHNEIDER; KORTUEM, 2001; NIEUWDORP, 2007;
MONTOLA et ALI, 2009). Seu surgimento remonta & 20017, nos Estados Unidos. Desde
entdo, passaram a ser praticados em outros paises, como Brasil®, Alemanha, Inglaterra,
Suécia, Holanda, Dinamarca e Australia®. Podemos definir os ARGs como games que
utilizam o potencial das novas tecnologias de comunicacdo e informacdo, como as midias
locativas, para criar uma forte impressdo de realidade paralela ao mundo real, borrando
fronteiras entre realidade e ficcdo (ANDRADE, 2012). Os jogos sdo vistos como facilitadores
para o entendimento de questdes relativas ao espaco e as midias locativas, pois seu processo

de mediacdao peculiar esta relacionado a criacdo de um lugar, chamado de circulo mégico.

® http://www.rocketchicken.com/our-team/
" Os primeiros jogos de realidade alternativa foram Majestic (Eletronic ARTs) e The Beast (Microsoft), este
relacionado ao filme Inteligéncia Artificial, de Steven Spielberg.
8 Relagdo de ARGs realizados no Brasil em http://www.argbrasil.net/wiki/P%C3%Algina_principal
® http://www.christydena.com/online-essays/worldwideargs1/
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Sobre espaco e lugar

O trabalho de Edward Soja oferece pistas que evidenciam a ideia da reafirmacdo do
espaco, no ambito das ciéncias sociais aplicadas. Para Soja (1989, p. 4), a analise do espaco
pode ser mais reveladora que a andlise do tempo, pois se encontra em constante
transformacdo no amago da vida comum. Henri Lefebvre propde a nogédo de espago social
para fazer referencia a processos concebidos como espacializagdes, responsaveis pela
producdo de instancias de mediacdo chamadas lugares. Para Lefebvre (1991), os lagos sociais
sO podem ser percebidos quando interpretados como relacfes espaciais, amarradas em trés
tipologias de espago que variam de acordo com modelos de préaticas e representagdes.

A primeira delas se chama espaco percebido e pode ser identificada a partir de préaticas
espaciais, notadas nos eventos que envolvem determinados tipos de construcdo social
coletiva. E o caso dos cultos religiosos, concertos musicais, comicios, competicdes esportivas,
jogos, brincadeiras, dentre outros exemplos em que a acdo social € fundamental para a
compreensdo do sentido que é atribuido ao espago. A segunda tipologia chama-se espaco
concebido, produzido por representacdes de espaco que se vinculam as relacGes de producéo e
a ordem social que elas imp6em, tornando-se a tipologia espacial dominante em qualquer
sociedade. Trata-se de espagos conceituados, como 0 espaco de cientistas, médicos, politicos,
tecnocratas, dentre outros, onde podemos identificar aquilo que € vivido de acordo com o que
foi concebido. Por fim, Lefebvre descreve o espaco vivido, que pode ser relacionado ao lado
clandestino da vida social e experimentado através de sua associacdo direta a imagens e
simbolos. Trata-se de espacos apropriados cladestinamente por gangues de rua, casas em
favelas, barracas de cameld etc.

Na visdo de Rob Shields (1991), o conceito de Lefebvre ndo define o espaco
propriamente dito, mas caracteriza um processo de producdo de sentido chamado
espacializacdo. Assim, 0 espacgo passa a figurar como suporte onde sujeitos atuam criando
relatos que irdo permitir a compreensao destes espacos praticados, os quais Michel de Certeau
chama de lugar.

O lugar € a ordem (seja qual for) segundo a qual se distribuem elementos nas
relacbes de coexisténcia. Ai se acha, portanto, excluida a possibilidade, para duas
coisas de ocuparem o mesmo lugar. Ai impera a lei do 'préprio. os elementos
considerados se acham uns ao lado dos outros, cada um situado num lugar 'proprio'

e distinto que define. Um lugar é, portanto, uma configuracdo instantanea de
posicdes. Implica uma indicacdo de estabilidade (DE CERTEAU, 1994, p. 200).
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Para Tim Cresswell (2009), um lugar € composto por trés elementos: (i) a localizagéo,
que refere-se ao ponto no espaco onde estd situado o lugar, determinado por um conjunto
especifico de coordenadas e distancias; (ii) a localidade, relacionada a configuracéo material e
tangivel do lugar, incluindo componentes da estrutura e infraestrutura. Trata-se da forma
como o lugar aparece; (iii) o sentido, que emana dos simbolos possiveis de associacdo a um
lugar, considerando aspectos de sociabilidade e de emoges por ele evocadas. O sentido do
lugar pode ser reconfigurado toda vez que novos significados lhe sdo atribuidos. Estes valores
podem ser individuais ou compartilhados, produzindo uma simbologia social com base na
mediag&o e na representacao.

Nestas bases, é possivel entender que espago e lugar podem desempenhar fungoes
especificas em determinados processos de mediacdo. O espaco, nesse caso, serve de base para
a acdo social que é praticada nos processos de espacializacdo. Ja o lugar, por sua vez, é
resultado desta atividade socializante, podendo ser concebido como produto simbdlico e,
portanto, mediador. As nogdes de espaco e lugar sdo fundamentais para a compreensao da
proposta seminal da geografia da comunicacdo, que pode ser percebida em experiéncias

envolvendo ARGs e midias locativas.

Geografia da comunicacdo: a virada espacial nos estudos de midia

Como ja foi dito, subcampo da Geografia da Comunicacdo é substancialmente
caracterizado pela ideia generalista da virada espacial nos estudos de midia, onde espaco
passa a ser visto simultaneamente como canal para circulacdo das formas de comunicacao e
produto de representacdes midiaticas. Este fenbmeno é tdo evidente que os trabalhos no
ambito da Geografia da Comunicacdo podem ser norteados por duas questdes-chave
interrelacionadas: (i) como o espago produz comunicacdo e (ii) como a comunicagédo produz
espacgo, uma vez que as carateristicas das novas tecnologias demandam reflexdes entorno das
nocOes de texto e contexto. O pragmatismo que perpassa a relacdo entre midia e espaco
representa uma transicao dos “estudos sobre as representagdes midiaticas para as anélises das
escalas causadas pela producéao de espaco, pela midia” (FALKHEIMER; JANSSON, 2006, p.
18-19).

Paul Adams (2009, p. 2-3), outro importante referencial, fundamenta quatro
perspectivas para pensar a midia através de conceitos da geografia. A primeira é a da midia no
espaco, que considera todo o percurso em rede realizado pela informacdo. Pode ser

compreendida atraves das ideias de (i) comunicacdo como infraestrutura, (ii) rastros deixados
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nesta infraestrutura e (iii) o espaco de fluxos, criado pelos sinais de comunicacdo que
percorrem toda esta infraestrutura. A segunda perspectiva é espaco na midia, que direciona
para uma topologia de rede estavel, apesar da mudanca de localizacdo de ndés e links. Trata-se
da Idgica funcional e topologica do espaco em rede, que € criado entre sujeitos analogamente
estaveis. A terceira perspectiva chama-se lugar na midia fixada na questdo do lugar e ndo do
espacgo. Para o autor, um lugar centraliza sentido e atencdo, sendo composto por interaces
sociais que ocorrem em funcgédo do tempo, sedimentando camadas de significados. Ja a quarta
perspectiva é a da midia no lugar, que focaliza a presenca inusitada do meio em um lugar
aparentemente estranho, por exemplo, um telefone celular que toca durante uma palestra, um
culto, etc. O som é considerado um distarbio da ordem por que os lugares incluem certos
significados e regras de comunicacdo especificos. Estes limites socialmente definidos
lembram as pessoas do lugar onde elas estdo, estabelecendo fronteiras, atores, papéis, dentre
outros significados a serem mantidos ou deixados de lado.

Todas as quatro perspectivas descritas por Paul Adams (2009) se manifestam na
jogabilidade dos jogos de realidade alternativa. Midia no espaco pode ser percebida
considerando a infraestrutura do espaco urbano apropriado para disputa das partidas. O
segundo Viés aponta para a logica de rede dos meios de comunicacdo, usados para criar uma
experiéncia social em comum, no caso, 0 jogo. O terceiro ponto de vista focaliza as midias
locativas utilizadas ao longo da disputa nos ARGs, que agregam informacao eletrénica ao
local da partida. Por fim, a quarta perspectiva aponta para as fronteiras entre a realidade e o
mundo paralelo criado pelo jogo, que podem ser borradas por meio de intervengdes como as
descritas por Adams (2009).

Os debates realizados no d&mbito da Geografia da Comunicagdo permitem relacionar
duas correntes reflexivas consideradas fundamentais para o entendimento da cultura e do
cenario midiatico contemporaneo. A primeira consiste na matriz tecnoldgica da computagdo
ubiqua, introduzida em 1991. A segunda diz respeito a atual fase da cibercultura,
diagnosticada ao longo da primeira década do século XXI e formalizada em 2009. A Idgica da
geografia da comunicagdo pode ser percebida analisando a atual fase da cibercultura,
caracterizada por um paradigma capaz de renovar nossa experiéncia de acesso a redes e

servigos de computadores.
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Geografia da comunicacéo e cibercultura

No ambito da cibercultura, a l6gica da Geografia da Comunicacéo pode ser percebida
considerando o paradigma da computacdo ubiqua (WEISER, 1991; WEISER; SEELY-
BROWN, 1997). Sua proposta € fundamentada na disseminacdo de “computadores invisiveis”
no espago urbano, que estariam embarcados no ambiente nos objetos comuns. A computagédo
ubiqua é um modelo que faz oposicdo a da computacdo pessoal, configurando um cenario
onde redes e sistemas de computadores se “movem” para fora das estacfes de trabalho e dos
desktops, para dar suporte em nossas interagcdes na vida comum, renovando a experiéncia do
usuario. Séo considerados tecnologias de computacdo ubiqua 0s sensores invasivos cientes a
contextos, ambientes de realidade aumentada, artefatos como PDAs °, smartphones,
computadores tablets e surface!!, redes sem fio'? Bluetooth®®, WiFi'*, WiMax*®, além das
redes exclusivas para telefonia mével?®,

A ascensdo deste paradigma no inicio do século XXI iluminou uma ruptura capaz de
reconfigurar a experiéncia do usuario no ciberespaco, inaugurando nova fase na cibercultura
gue opera em analogia a logica da virada espacial nos estudos de midia. Apos essa cisdo, a
cibercultura passou entdo ser dividida em duas fases distintas (LEMOS, 2009c): a primeira,
do upload, pautada no espaco virtual, na desmaterializacdo das relagcbes sociais, das
instituicOes, da cultura, do entretenimento e sua subida para o ciberespacgo; a segunda, do
download, na qual o contetido do ciberespaco passa a ser baixado da internet para tornar-se
parte da infraestrutura do espaco fisico, soterrando a ameaca de apagamento dos lugares
diagnosticada nos primordios do ciberespaco.

As midias locativas configuram uma forma de aplicacdo da computacdo ubiqua na
comunicagéo social, ao mesmo tempo que traduzem a légica da atual fase da cibercultura. Seu

sentido emerge a partir uso combinado de tecnologias e servicos baseados em localizacao,

10 personal Display Assistant
1 http://www.youtube.com/watch?v=fknUrANceao
12. O padrao wireless (802.11 IEEE), que deu origem as redes sem fio, foi concebido em 1997, mesma década em
que foram apresentadas as primeiras tecnologias ubiquas.
13 A conexdo Bluetooth é um padrdo de comunicacdo sem fio que permite enviar e receber dados a curta
distancia, baixo custo e consumo de energia, utilizando a transmissdo em radiofrequéncia.
14 Redes sem fio de alcance médio.
15 Redes sem fio que operam a longo alcance.
16 Nesse caso, pode-se apontar a tecnologia 3G que permite acesso aos navegadores web, com base em aumento
nas velocidades de transmisséo de seus antecessores - 1G, que corresponde a fase analégica das redes, e 2G, que
convertia o sinal analogico em digital. Atualmente, encontra-se em fase de implantacdo no Brasil a tecnologia a
4G, que permitira o acesso a internet usando dispositivos que operam com IP, além de ampla convergéncia aos
servicos antes oferecidos apenas pela banda larga fixa.
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como smartphones, sistema de posicionamento global (GPS)Y, aplicativos e redes sociais
geo-referenciados, etiquetas, mapas, sensores e redes sem fio. As midias locativas articulam
localizagdo e mobilidade de um modo singular, criando fluxo de informacdo que se da
localmente, identificando a posic¢éo do usuario para propor servicos locais (LEMOS, 2010).

Localizacdo, como ja foi dito, se trata do ponto no espaco ocupado pelo lugar.
Mobilidade refere-se ao desejo natural do homem em se “deslocar”, concebido por Kellerman
(2006, p. 20) como utilidade intrinseca: trata-se do prazer de poder movimentar corpo e
informacdo pelo espaco. Existem trés dimensfes inter-relacionadas através das quais a
mobilidade pode se manifestar: (i) fisica, que consiste no deslocamento dos corpos no espaco;
(ii) informacional, relacionada ao movimento informacéo através dos meios de comunicag&o;
(ii1) imaginaria, que corresponde a capacidade cognitiva do ser humano em “mover-se por
meio da imaginag¢ao” (LEMOS, 2009b, p. 28-29).

Em CodeRunner, por exemplo, o aplicativo integra o sistema de posicionamento
global (GPS) aos seus sistemas de navegagéo e ferramentas de comunicagéo, identificando a
localizacdo do jogador para impor os puzzles do jogo. Enquanto realiza cada um dos trabalhos
no ARG, o jogador pode compartilhar conteido em mobilidade, usando um servico locativo
chamado dead drop: etiquetas geo-referenciadas especificas do jogo, que séo fixadas pelo
usuério no mapa, sendo visualizado na tela do smartphone.

Desta forma, é possivel perceber que a computacdo ubiqua, por meio das midias
locativas, se insere na proposta da virada espacial. Nesse caso, espaco e lugar, a partir da sua
relacdo com a mobilidade e a localizacdo, passam a exercer fungdes importantes de mediacédo
em experiéncias como 0s jogos de realidade alternativa. Com a disseminacdo da computacéo
ubiqua, feita atraves da implantacdo de tecnologias baseadas em localizacdo como sensores,
microchips, redes sem fio e unidades receptoras de sinal GPS, a infra-estrutura da cidade foi

renovada, ampliando o papel do espago urbano em processos de comunicacao social.

17 Sigla para sistema de posicionamento global, um modelo de navegacio baseado em uma constelagio de 24
satélites desenvolvidos pelo Governo dos Estados Unidos, entre 1970 e 1993, que podem prover informagdes
relativas a tempo e localizacdo. Considerando o foco deste artigo, 0 GPS oferece um sinal baseado em
localizacdo que pode ser recebido por tecnologias de computacéo ubiqua, como os smartphones.
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Cidade, cibercultura e geografia da comunicacao

A disseminacdo da computacdo ubiqua na atual fase da cibercultura transformou a
cidade de concreto em uma cidade de bits (MITCHELL, 1995), capaz de canalizar fluxos de
pessoas, informacBes e ideias gracas a reconfiguragdo na sua infraestrutura, que agora
incorpora redes e sistemas de informéatica (GRAHAM; MARVIN, 1996). Nesse cenério, Ben
Russel (1999, p. 1-5) identificou as primeiras evidéncias causadas pelo impacto de
tecnologias e servicos baseados em localizacdo no espaco urbano. Russel percebeu que as
midias locativas fizeram a internet “vazar do ciberespaco para o mundo real”, tornando
possivel anexar ao espaco urbano conteido informacional, que usuarios podem abrir, acessar
e salvar. A interacdo nesses ambientes acontece de forma natural e intuitiva, sem que a
sociedade perceba o verdadeiro potencial do equipamento com o qual esta lidando
(GREENFIELD, 2006).

Experiéncias como 0os ARGs colocaram em jogo alternativas interessantes para uso
criativo de tecnologias e servicos baseados em localizacéo, por exemplo, os procedimentos de
etiquetagem e mapeamento (COYNE, 2010, McCULLOUGH, 2013). O primeiro consiste em
uma atividade sociocultural coletiva emergente no século XXI, feita com base na producgéo de
etiquetas com informacdo geo-referenciada, que sdo anexadas ao espaco em atencdo a
localizagOes especificas. Para McCullough (2013, p. 201), a etiquetagem introduziu um modo
mais facil e rapido de anexar informacdo na cidade que as telas, trazendo definitivamente o
ciberespaco para o nivel das ruas e criando um estilo de informatica urbana.

Na mesma direcdo, 0 mapeamento atraves das midias locativas renovou
consideravelmente o consumo dos mapas, facilitando a interpretacdo do contelido e
otimizando a navegagéo no espago urbano. Para Eric Gordon e Adriana Souza e Silva (2011,
p. 28), a nogdo de mapeamento mudou de ‘algo que pode espacializar a informagao social’
para ‘algo que pode socializar a informagao social’. Quando a informagao é geo-referenciada,
torna-se o contexto e o contelido para interagéo social.

O uso sisteméatico de servicos baseados em localizagdo como mapeamento e
etiquetagem pode produzir um efeito concebido como sintonizagdo do lugar” (COYNE,
2010). Em analogia a afinacdo de um instrumento musical, a ideia da sintonizacao ilumina um
caminho para promover alteracbes temporarias no sentido de um lugar, a partir de
informagdes que sdo anexadas ao espago pelas midias locativas. Nesse sentido, mapeamento e
etiquetagem sdo ferramentas com alto poder de sintonizacao. Assim, o contetdo digital pode

receber tratamento em tempo real atraves de computadores embarcados, onde sdo criados
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banco de dados que oferecem informagdes de acordo com a agOes realizadas em um
determinado lugar. O potencial da computacdo ubiqua para criagdo ou sintonizacéo de lugares

pode ser experimentado em ARGs como CodeRunner.

Jogos eletrdnicos, espaco e lugar: desenhando o circulo mégico nos ARGs

Circulo magico é uma expressdo metafdrica usada para definir o lugar magico criado
no tempo e no espaco para a realizacdo de uma atividade especial, como 0s jogos
(HUIZINGA, 2005; SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Trata-se de um elemento simbdlico-
mediador entre jogo, jogador e realidade, tracado por uma linha ténue que o separa
temporariamente da vida comum, sendo desfeito quando o desafio € encerrado. A criacao
deste lugar acontece em todas as modalidades a partir de processos de espacializacdo, que
ocorrem desde suportes ludicos analdgicos, como tabuleiros e cartas, até a hipermidia e as
midias locativas, caso dos videogames e dos jogos de realidade alternativa.

Olhando para o interior do circulo méagico dos ARGs, Eva Nieuwdorp (2005)
identifica regras proprias chamadas regras de transformacdo. Trata-se de procedimentos
singulares, capazes de transformar temporariamente pessoas, cenarios e objetos comuns,
envolvidos pelo circulo mégico, em pecas do jogo. Desta forma, um ARG pode produzir a
forte impresséo de realidade alternativa que caracteriza o género. Figurando junto das regras
de transformacdo, Nieuwdorp percebe um estilo especifico de interface concebido como
liminal, pois situa-se na linha imaginaria que desenha o circulo méagico, estabelecendo um
limite na mente do jogador para separar o mundo real do universo ludico. A interface liminal
¢ composta por dois niveis subsequentes: (i) paratélico, que corresponde a fase de
transgressdo do sujeito para 0 mundo do jogo, onde ele deve decidir se participa ou ndo da
acdo iminente; (ii) o paraludico, que surge imediatamente apds o sujeito ultrapassar o nivel
paratélico e possui a fungédo de transmitir as condi¢cbes do ambiente afetado pelas regras de
transformacéo, onde ele faz um reconhecimento do espago para entender o que esta em jogo.

Outro diferencial do lugar criado pelos ARGs sdo suas trés expansdes (MONTOLA et
al, 2009), nomeadas: (i) expansdo temporal, que diminui o controle do jogador sobre o tempo
do jogo, balanceando suas configuracdes de tempo as do mundo real. Por exemplo, nos ARGs
0 jogador ndo tem a opcdo de pausar uma partida, procedimento comum em outras
modalidades, por exemplo, nos jogos de videogame; (ii) expansdo espacial, por sua vez, é
capaz de conectar os componentes do mundo ladico (narrativa, puzzles, personagens,

mecanicas, dentre outros) ao espaco urbano e a vida comum, onde estdo inseridos também os
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jogadores e pessoas consideradas ndo-jogadores; (iii) expansdo social, que faz justamente
contetdo do ARG afetar, além dos jogadores, 0s ndo-jogadores, aquelas pessoas que estdo
presentes onde o circulo méagico é tracado, mas que ndo tém consciéncia dos acontecimentos
do jogo.

Catalisados pelo efeito da expanséo social, os ndo-jogadores podem interferir de modo
mais ativo em uma partida de ARG, por exemplo, dificultando as a¢des ou influenciando o
comportamento dos jogadores através de gritos, oferecendo alguma informacao importante ou
ainda usando o recurso da troca de papéis. Trata-se de uma especificidade destes jogos em
permitir que as pessoas alternem constantemente sua posi¢cdo durante uma partida, ora
assumindo a postura de jogador, ora a de espectador. Esta carateristica da expanséo social
reflete o estilo original de sociabilidade que um jogo de realidade alternativa pode oferecer. O
uso criativo da expansdo social configura uma estratégia eficaz e divertida para criar um
envolvimento mais profundo do publico com o jogo, que usa o potencial das midias locativas
e a l6gica da geografia da comunicacdo para invadir a cidade e surpreender 0s nao-jogadores,

fazendo - os confundir as acdes do jogo com eventos do mundo real.

Jogos eletronicos e geografia da comunicacao: o caso de CodeRunner

A trama de CodeRunner gira em torno do roubo de um celular que pertencia ao
politico Charlie Barker. Do telefone, foram extraidos arquivos comprometedores — fotos,
videos, didlogos em SMS, etc. - que revelam o romance de Barker com Katherine Beaucamp,
assistente voluntaria de sua campanha para presidéncia do Departamento de Privacidade, um
de servico secreto de espionagem. O jogador assume a funcdo de agente secreto e tem como
objetivo principal recolher as provas contra Barker, que foram disseminadas pela internet
depois do furto do aparelho.

A interface de usuario é composta por um mapa configurado atraves da base de dados
disponivel no MapKit, uma API® desenvolvida pela Apple para criagdo de softwares com
contetdo geo-referenciado. A partir da localizacdo do jogador, sdo impostas missdes que
seguem um sistema progressivo de dificuldade. A navegacdo é feita com base no sistema
GPS, que a partir da posicédo do jogador indica localiza¢Ges para onde ele deve se dirigir em
busca de novas evidéncias. Na medida em que avanca nas fases de CodeRunner, o jogador

recebe mensagens de voz, video e texto enviadas pelos personagens, propondo novos

18 Sigla de Aplication Protocol Interface
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trabalhos ou oferecendo ajuda sobre a missdo em curso. O aplicativo possui ainda um banco
de dados que permite gerenciar e armazenar todo o contetido coletado ao longo do percurso.

Para compartilhar este contelddo, o jogador deve usar ferramentas especificas
chamadas dead drop®®: sdo etiquetas geo-referenciadas que podem ser fixadas no mapa
(FIG.1), indicando uma localizagdo préxima de sua posi¢do. Depois de criado, o jogador deve
inserir contetido do jogo no dead drop e criptografa-lo criando uma senha. Estas informacdes
podem ser baixadas por outros jogadores que visitarem o local e descobrirem o codigo criado.
Para facilitar a decodificacdo e acesso, as senhas sdo geralmente criadas utilizando dados
disponiveis no local indicado pela etiqueta — nome de rua, ponto turistico, prato no cardapio e
um bar, placas, letreiros de estabelecimento.

Figura 1 - Interface de CodeRunner: mapa, etiquetas e posi¢éo do jogador

Pick A Destination

.o ' ,‘...C
:

CREATT A D™ D
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A jogabilidade experimentada em CodeRunner vem corroborar a logica da virada
espacial, considerando que as a¢fes no jogo correm no mesmo espago onde esta situado o
jogador. Assim, 0 espago nos jogos de realidade alternativa deixa de ser um componente
residual, um pano de fundo para a acdo dos jogadores, oferecendo as bases para as a¢des no
jogo. Ainda considerando o formato dos videogames, nesse caso um jogador pode usar

19 Os dead drops criados em CodeRunner podem ser visualizados no website
http://www.coderunnergame.com/map/
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qualquer espaco para jogar sem afetar seu desempenho, sendo possivel até mesmo trocar de
espaco durante o processo. Nos jogos de realidade alternativa, esta alternativa nédo existe: o
espaco usado pelo jogador deve permanecer o mesmo durante toda a disputa.

As mecanicas de CodeRunner sdo fundamentadas no potencial das midias locativas,
estimulando os jogadores a usarem a mediagdo pela internet com base nos valores do espaco
fisico. Tanto os dead drops quanto o mapa utilizados como ferramentas no jogo evidenciam a
importancia da localizacdo do jogador para poder acessar e compartilhar contetdo. Sob este
ponto de vista, podemos perceber que 0 ARG estimula usos alternativos da cidade, que
oferece seu espaco para figurar como base do processo de mediacdo, que é consumado pela
criacdo de um lugar — o circulo magico. Desta forma, a experiéncia em CodeRunner pode
corroborar novamente a proposta da geografia da comunicacdo, trazendo os conceitos de
espaco e lugar para o primeiro plano do processo de mediacéo.

Um aspecto importante revelado através de jogos como CodeRunner sdo os efeitos
propagados pelo uso combinado das trés expansdes - temporal, espacial e social — no processo
de mediacdo. Deste modo, 0 jogo pode combinar seu espaco a vida comum (expansao
espacial) e tolher do jogador o controle sobre o tempo do jogo, sincronizando suas
configuragdes as do mundo real (expansdo temporal). Além disso, 0 ARG oferece um estilo
préprio de sociabilidade percebido através de troca de papéis, permitindo que seu contetdo
afete pessoas externas ao jogo, convidando-o0s para assumir uma postura mais ativa (expansao
social). Estas expansdes tipicas dos jogos de realidade alternativa podem revelar efeitos ainda
ndo verificados por estudiosos na area da geografia da comunicacdo, por exemplo, a
capacidade do conteido em afetar pessoas inconscientes do processo de mediacao.

Por fim, outra caracteristica do espaco em CodeRunner reside na sua funcdo de
suporte para a atividade do jogador, que ocorre a partir de uma combinacdo especifica das
dimensGes da mobilidade. A dimensdo imaginaria pode ser atribuida aos efeitos da narrativa
do jogo sobre a mente dos jogadores, que os estimula no sentido de planejar o deslocamento
(mobilidade fisica) para cumprimento das missdes. A dimensdo informacional se manifesta
considerando as ferramentas de comunicacgdo do jogo, seja com relacdo a histdria, que conecta
personagens aos jogadores, ou considerando a sociabilidade estes participantes, usando as
etiquetas dead drop. E particularmente importante destacar que a mobilidade e suas
dimensGes se articulam a localizacdo de jogadores e etiquetas em funcdo do potencial das

midias locativas.
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Considerac0es finais

O presente artigo discutiu o processo de mediacdo nos jogos de realidade alternativa,
com o intuito de verificar a l6gica da geografia da comunicacao. Ao final, pude concluir que,
nos ARGs onde figuram as midias locativas, espaco e lugar desempenham funcgdes
importantes no processo de mediacdo: o primeiro oferece as bases necessarias para a a¢do dos
jogadores, enquanto o segundo € concebido como mediador entre jogo, jogador e realidade.
Assim, é possivel entender que os jogos de realidade alternativa sdo experiéncias que
atualizam a premissa béasica da virada espacial, introduzida pela geografia da comunicac&o.

As configuracdes percebidas durante o processo de mediacdo tipico dos ARGs sao
responsaveis pela propagacdo de um efeito inédito, capaz de determinar funcBes paralelas
para os elementos da realidade envolvidos pelo circulo méagico — cenarios urbanos e objetos
comuns — que s6 fazem sentido no mundo do jogo. Chamo este efeito, que se manifesta apos
transgressdo do jogador pelos niveis da interface liminal e a acdo das regras de transformacéo,
de enquadramento ludico. O enquadramento ladico é inerente a funcdo mediadora exercida
pelo circulo magico e pode operar como mecanismo de sintonizacao, procedimento descrito
ao longo deste trabalho, alterando temporariamente o sentido dos lugares a partir de novas
formas de uso do espaco Oportunamente, o enquadramento lidico pode ser apontado como
uma das razdes pela qual estas experiéncias sdo denominadas jogos de realidade alternativa.

E importante ressaltar que este trabalho nfo esgota as possibilidades de anélise acerca
dos jogos eletrénicos no ambito da Geografia da Comunicacdo. Por exemplo, é necessario
ampliar a nocdo de enquadramento ludico, buscando verificar este efeito em outras mediagdes
em outras experiéncias que seguem a légica da virada espacial. No mesmo passo, torna-se
importante identificar possiveis figuracfes das expansdes espacial, social e temporal, descritas
anteriormente, em outros processos de comunica¢do que envolvem as midias locativas.
Finalmente, cabe analisar como midias locativas podem influenciar os modos pelos quais as
pessoas atualmente vem utilizando o espacgo urbano como alicerce para a comunicagéo social,

caracterizando processos de mediagdo que acontecem na cidade da computacéo ubiqua.
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