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RESUMO

O projeto avalia a apropriacdo do espaco urbano a partir de tecnologias de

~ 2 . . . 1 ~
conexdo moéveis, aplicando-se seu uso aos Wireless Street Games  (WSGs). Estes sdo
jogos de rua sem fio, que ocorrem nas grandes cidades e as transformam em novos

cenarios de competicdo desde o final do século passado.

A partir da andlise de trés tipos de WSGs, trago explicagdes de como o espaco
urbano € apropriado e transformado em um novo cendrio lidico®. O projeto avalia de
que maneira os jogos lancam mao das tecnologias de conexdo e comunicacdo sem fio

para conquistarem o ambiente urbano.

Novas praticas sdo criadas dentro do espaco das cidades, expandindo-se para
diversas localidades do planeta através dos WSGs. A pesquisa compara os resultados

das andlises de cada jogo para definir padrdes na apropria¢do das metrépoles.

"' WSG — “Wireless Street Games. Jogos praticados em metrépoles e grandes cidades urbanas, sobretudo em paises
centrais, nos quais existe a apropriacdo das tecnologias sem fio, a partir — principalmente — de palms, laptops e
telefones celulares, que possibilitam aos jogadores e coordenadores do jogo monitorar os movimentos a distincia e
limitar ou liberar a troca de informacgdes, a depender das caracteristicas de cada jogo.

% Lidico — Adj. Referente a, ou que tem o cariter de jogos, brinquedos e divertimentos: a atividade lidica das
criangas. (Diciondrio Aurélio)



INTRODUCAO A PESQUISA

Em conversas com o meu professor orientador, o Dr. André Lemos, chegamos a
conclusdo que avaliar o WSGs poderia ser a oportunidade de aliar os meus maiores
interesses numa monografia: a paixao por jogos e o cardter da novidade. Pesei os temas
de forma parecida e cheguei a conclusdo que valia a pena arriscar, principalmente por
contar com a orientacdo de um professor que acompanha o fendomeno desde o seu

surgimento.

Quando nos deparamos com fendmenos recentes, a quantidade de lacunas a
serem preenchidas na pesquisa € grande. Ndo fazemos muito, a ndo ser beber de antigas
fontes para responder as primeiras perguntas. O simples fato, no entanto, de enxergar
uma contribui¢cdo para esmiugar novas vertentes do ramo da comunicacdo ji me serve

como incentivo/justificativa para toca-lo adiante.

Encara-se uma nova situacdo: as novas tecnologias mdveis permitirem uma
reescrita da cidade. H4, ainda, a possibilidade de se questionar a proximidade dessa
nova escrita com as nossas vidas, sobretudo em paises periféricos, como é o caso do
Brasil, que nio dispde de uma populacdo com acesso facilitado a tecnologias de dltima

geragao.

Acredito que os primeiros passos para a confeccdo desse projeto podem
contribuir com outras futuras linhas de pesquisa, mais diretamente ligadas a sociedade
quando tangenciarem — por exemplo — 0os mecanismos que atraem os seus adeptos,

auxiliando empresas a descobrirem por onde investir e assim aumentar a oferta de



empregos. Digamos que serd necessdrio aguardar um pouco até podermos verificar

ganhos palpdveis.

Pensando um pouco desligado da questdo do jogo, existe o confronto entre
espaco urbano e ciberespaco’, além de questdes como mobilidade e processos de
territorializacdo, bem como dimensdes lidicas e estéticas. A cidade continua sendo a
cidade, mas as apropriacdes dela ddo a entender que o lugar ndo € o mesmo, ou que nio
pode ser encarado como tal, da mesma forma que na fic¢do. Esta ultima pode agregar
sociedades (através de livros, cinema etc), da mesma forma como os jogos relinem

pessoas, seja fisicamente ou virtualmente.

Os WSGs, portanto, trazem formas de se transmitir informag¢des no ambiente
urbano. De acordo com Lemos, “Esses tipos de divertimentos sdo possibilitados pela
terceira fase da cibercultura4, a dos computadores coletivos moveis (CCMs), onde as
redes Wi-Fi, os smart phones e os sistemas de posicionamento por GPS’ passam a fazer

parte da vida nas grandes metropoles.” (2006)

Isso acontece de uma forma natural, pois as tecnologias nas grandes cidades ja

se configuram como artificios da vida cotidiana, seja com um seméforo, um ponto de

? Ciberespago (ou Cyberespago) é o ambiente criado de forma virtual. Através do uso dos meios de comunicagio
modernos, destacando-se entre eles a infernet. A palavra "ciberespago” (uma jungdo de cibernético com espago) foi
projetada por um escritor canadense de ficgdo cientifica William Gibson, em 1984 no seu livro "Neuromancer". —
Fonte: Wikipédia.

4 Cibercultura é um termo utilizado na definigio dos agenciamentos sociais das comunidades no espago eletronico
virtual. Estas comunidades estdo ampliando e popularizando a utilizagdo da internet e outras tecnologias de
comunicagdo, possibilitando assim maior aproximacio entre as pessoas de todo o mundo. — Fonte: Wikipédia. Levy
aposta no ciberespaco, junto com a cibercultura, uma espécie de consolidacdo da tecnodemocracia. Mais
informagdes: http://www.tamandare.g12.br/indexciber.htm - dltima visualizacdo em 15/12/06.

5 GPS - “Global Positioning System” ou Sistema de Posicionamento Global. Criado e controlado pelo sistema de
defesa norte americano, o qual localiza pontos materiais pelo monitoramento a partir de satélites, seja em superficie
terrestre, ou em 6rbita. Atualmente a disposi¢ao da populagdo, sobretudo em modernos aparelhos de telefonia celular
e palms.



onibus computadorizado, uma notificacdo automaética de boas vindas quando um sujeito
se desloca de um paifs ao outro portando seu telefone celular, etc. Para Weiser, “As
tecnologias mais profundas sdo aquelas que desaparecem. Elas se entrelacam no tecido
da vida quotidiana até se tornarem indistinguiveis (...) Trata-se de colocar as mdquinas

e objetos computacionais imersos no quotidiano de forma onipresente.” (1991)

Esta pesquisa se baseia no funcionamento dos jogos de rua sem fio e as
implica¢des da apropriagdo do espago urbano. Para explicar o funcionamento dos jogos,
serdo elencados trés deles de forma esmiucada, possibilitando ao leitor compreender
profundamente o seu funcionamento para em seguida avaliar conjuntamente a sua

estrutura.

A selecdo ndo foca um pais. Sdo jogos tipicos de paises ricos, haja visto que
ainda ndo existem registros em larga escala dessas praticas nos periféricos, tampouco no
Brasil. O intuito desse tipo de distragdo ndo é centralizd-la; no entanto, recaimos em
questdes que ndo serdo analisadas aqui, como o0 acesso a tecnologia e a inclusdo digital.

Apenas serd verificado o fendmeno, ndo uma possivel aplicagdo local.

Na expectativa de diferenciar a0 maximo os tipos de jogos, ndo serdo avaliados

0s que tiverem sistemas parecidos. Para que isso ocorra, fatalmente os que se valem de
. . 16 ~ . . . ~ .

sistema Wi-Fi° e celulares serdo os mais avaliados, pois essas sdo as tecnologias que

permitem com maior facilidade que eles se proliferem, ji que facilitam as troca de

informagdes a maiores distancias.

% Wi-Fi (ou Wlan) é um protocolo de comunicacio sem fios projetado com o objetivo de criar redes wireless de alta
velocidade e que ndo faz mais do que transferir dados por ondas de rddio em freqiiéncias ndo licenciadas. O
funcionamento do 'Wi-Fi' é simples. Para se ter acesso a Internet através de uma rede Wi-Fi deve-se estar no raio de
acdo de um ponto de acesso. O sinal s6 alcanga 100 metros, em média, a uma velocidade mdxima de 11 Mbps. Fonte
— Wikipédia.



Depois de avaliado cada jogo e feita uma andlise comparativa, chegaremos as
conclusdes de como se apropriam do espaco urbano. No meio do caminho algumas
barreiras serdo encontradas, sobretudo nas que questionam os jogos sem fio de rua
dentro do ramo da comunicacdo. Para se avaliar cada jogo, serd feito um
acompanhamento da trajetéria desde sua criacdo, passando por andlise das opinides a
partir de seus idealizadores e usudrios, chegando — por fim — as suas implica¢des no

ambiente urbano. Coberturas mididticas ajudardo no processo.

Os WSGs sdo géneros ainda ndo muito explorados no campo da comunicacaio.
No entanto, é cedo para negar que sejam ramificacdes dessa drea, uma vez que sao
jogos e movem comunidades, que agem com objetivos em comum. Elementos diversos
comprovam isso, a exemplo da interatividade e o emprego de suportes tecnoldgicos que
promovem rupturas em relaco a outros meios mais antigos, os quais nao dispunham de
muitos caminhos para se explorar uma diversdo eletronica: basicamente os

. 7
computadores caseiros, os PCs’ .

Esse tipo de diversdo pode ser estudado a partir dos primeiros resultados da
pesquisa sobre Tecnologias sem fio de comunicacdo e informagdo, cidades e novos
territorios informacionais (LEMOS — 2006). As cidades se reconfiguram nos novos
cendrios informativos, digitais, e oferecem ao jogador o que € espago fisico para ser

utilizado como cendrio de acao de jogo.

" PC - Sigla para Personal Computer, ou computador domiciliar, normalmente fixo.
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“As novas tecnologias de informacdo e
comunicagd@o, principalmente aquelas que funcionam com
processos sem fio, possibilitam novas praticas de mobilidade
comunicacional e criam dindmicas sociais que buscam novas
formas de apropriacdo dos espagos urbanos das grandes
metropoles. Trata-se de processos de criacdo de territorios
informacionais (controle e acesso a informacdo, em
mobilidade, nos espacos urbanos das metrépoles
contemporaneas). Podemos ver essa hipdtese sendo
atualizada em algumas préticas recentes.” (LEMOS - pdg. 5)

E possivel encontrar nesses elementos apreciacdes que envolvam o mundo da
ficcdo (cientifica ou ndo): o mundo fantasioso de épicos, aventuras, tramas policias,
bem como andlises sobre comportamentos e discursos, que ndo sdo perceptiveis a uma
primeira anélise, mas que também permeiam os jogos eletrénicos, pois circunscrevem

as narrativas.

Niao serd disponibilizada aqui uma vasta gama de jogos para analisar nem
existird um distanciamento grande de um para outros. No entanto, a grande maioria é
viabilizada pelo sistema GSM®, numa constante troca de informagdes do usudrio no
ambiente o qual estd inserido. A principio, esse € um tipo de divertimento que possui
uma notavel capacidade de brincar com a fic¢do e por isso despertar o interesse por um

universo imagindrio de multiplas possibilidades, de acordo com Schaeffer.

“E inegdvel que os jogos em video estdo em vias de
tomar um lugar cada vez maior no imagindrio — e dentro da
cultura ficcional — de nossos filhos e netos, (...) sua forma
ludica original é considerada cada vez com mais forca um
ponto de partida para as representacdes ficcionais no
sentido canodnico do termo, tomando como exemplo os
filmes ou os seriados de televisdo.” (SCHAEFFER — pdg.
11) [Tradugdo do autor — 17

8 GSM — Global System for Mobile Communications, ou Sistema Global para Comunicagdes Méveis.

? “J] est indéniable que les jeux video sont em train de prendre une place de plus en plus grande dans I’imaginaire — et
donc dans la culture fictionelle — de nos enfants et petits-enfants, (...) leur forme ludique originaire est de plus en plus
souvent le point de départ pour des représentations fictionelle au sens canonique du terme, par exemple des films ou
dés séries telé.”

11



Os WSGs s@o uma inovagio, e — portanto — praticamente inexplorados no Brasil.
O cenério dos jogos normalmente é onde o desenvolvimento tecnoldgico possui maior
forca e o acesso as ferramentas tecnoldgicas é facilitado, em especiais nos Estados

Unidos e na Europa.

Todas as acdes sdo tomadas e pensadas em um mundo ficcional repleto da
capacidade imaginativa de seus idealizadores. Por mais que o cendrio se confunda com
a realidade através de prédios e ruas, as pracas se tornam labirintos de Pac-Man, as
rodovias se tornam zonas de cacas ao tesouro e uma infinidade de outras opgdes.
Explicando de outra forma: criatividade ligada a tecnologia que lanca mdo de testes em
games, que reconfiguram desde meados do século passado os ambientes e os trazem
digitalizados para micros e televisores. Se ndo deixarmos a fic¢do existir por si s6, ou
seja, ser construida sem uma totalidade de regras, ndo poderemos entender o porqué
desses tipos de divertimentos terem sucesso até agora. A ficcdo precisa ser concebida

construindo-se a si mesma, autonoma.

“EBu estou convencido que ndo se pode
compreender o que € a ficcdo se ndo partirmos dos
mecanismos fundamentais do <<faga-por-si-s6>> — da
fantasia lddica — e da simulacdo imaginativa que ela
esconde. Ou, os jogos em video revelam as mesmas
aptiddes: para possibilitar jogar um jogo numérico, € preciso
ser capaz de entrar em um universo regido pela fantasia
ludica. Eles constituem entdo uma das portas possiveis de
entrada para a questdo mais geral das relagdes entre os jogos
de ficcdo e a ficcdo no sentido candnico do termo.”
(SCHAEFFER - pag. 15) [Traducdo do autor — 2]"°

10 “Je suis convaincu qu’on ne peut pas comprende ce qu’est la fiction si on ne part pas des mécanismes
fondamentaux du <<faire-comme-si>> — de la feintise ludique — et de la simulation imaginative dont la petite
enfance. Or, les jeux video mettent en ceuvre les mémes aptitudes: pour pouvoir jouer a un jeu numérique, il faut étre
capable d’entrer dans un univers régi par la feintise ludique. Ils constituent donc une des portes d’entrée possibles
pour la question plus générale des relations entre les jeux fictionels et la fiction au sens canonique du terme.”

12



Por fim, o problema de pesquisa pode ser escrito da seguinte forma: de que
maneiras as tecnologias sem fio ajudam a criar novas préaticas dentro do espaco urbano,
reescrevendo as grandes metrépoles e criando novas formas de jogos, valendo-se da

troca de informagdes num sistema comunicacional?

Para chegar as conclusdes, duas teorias — aliadas as tecnologias de comunicacio
moéveis — se fazem importantes. No primeiro capitulo serd estuda a mobilidade das
tecnologias de comunicacdo ligadas ao desenvolvimento urbano e a sua apropria¢do. No
segundo capitulo serdo avaliadas as teorias da Deriva'' e do Espaco Hibrido'?, as quais
fundamentam boa parte das conclusdes da pesquisa e possibilitam a discussdo acerca de

cada jogo analisado.

A unido dos conceitos potencializa as fungdes dos WSGs na reescrita urbana.
Vale lembrar que o estudo acerca da deriva estd descolado da observagdo da cidade

~ . Zot . 13
como um espaco nao cibernético, em desacordo com o pensamento dadaista ”.

" Teoria da Deriva — Trabalho do pensador situacionista Guy Debord. A deriva é um procedimento de estudo
psicogeografico — estudar as acdes do ambiente urbano nas condig¢des psiquicas e emocionais das pessoas. Partindo
de um lugar qualquer e comum a pessoa ou grupo que se langa a deriva deve rumar deixando que o meio urbano crie
seus proprios caminhos. — Fonte: Wikipédia.

12 Espaco Hibrido — Teoria defendida pela autora Adriana de Souza e Silva em seus escritos no livro Imagem,
(Ir)realidade, Comunicagdo e Cibermidia, no qual desenvolve estudos que explicam as tecnologias méveis como
interfaces de espagos hibridos.

13 0 Dadaismo ¢é caracterizado pela oposicio a qualquer tipo de equilibrio, pela combinagdo de pessimismo irdnico e
ingenuidade radical, pelo ceticismo absoluto e improvisacdo. Enfatizou o ilégico e o absurdo. Entretanto, apesar da
aparente falta de sentido, o0 movimento protestava contra a loucura da guerra. Assim, sua principal estratégia era
mesmo denunciar e escandalizar. — Fonte: Wikipédia.

13



CAPITULO 1

1. CIDADE, MOBILIDADE E TECNOLOGIAS MOVEIS

Na era digital, as cidades passam por transformagdes nos seus conceitos, nos
seus usos, na maneira de lidar com os avangos tecnoldgicos que se apropriam dela, ao

mesmo tempo em que a cidade se adequa a estes para continuar existindo.

Diversas cidades do mundo estdo diretamente associadas aos aparatos
tecnoldgicos na sua estrutura, especialmente quando tratamos das maiores metrépoles
do planeta. As avenidas de néon de Las Vegas, as ruas de dgua de Viena, a torre Eiffel
parisiense, o planetario de Seattle, os bondes suspensos do Rio de Janeiro etc. Mesmo as
que ndo t€m um desenvolvimento técnico tdo avangado, como as da zona rural, se valem
de tecnologias primarias, a exemplo de pequenas fabricas. Em todo caso, a tecnologia
estd presente no mundo inteiro, faz parte dos cendrios, molda-os e reconstréi cada ponto

do planeta.

Diz a Geografia que todos os lugares do globo podem ser ocupados pelo homem.
Alguns exigem aparatos mais elaborados, pois as condi¢des climéticas — sobretudo em
zonas de baixa densidade demogrifica, como desertos — dificultam a penetracdo
humana, mas jamais a barram'*. Exemplos que comprovam isso s@o os fatos do homem

ter chegado a ilhas, poder morar em regides montanhosas, habitar locais gelados como a

4 Densidade demografica (ou densidade populacional) — medida expressa pela relagio entre a populacio e a
superficie do territério, geralmente aplicada a seres humanos e também animais. E geralmente expressa em habitantes
por km?2. A Geografia Humana atesta que todos os lugares do globo sdo habitdveis, dependendo apenas do emprego
de técnicas adequadas e desenvolvidas para ndo ser barrado pelas condi¢Ges climdticas, animais ou falhas de terreno.

14



Antértica, dentre outros. O céu ja ndo é mais o limite apds as viagens espaciais € o
monitoramento de planetas e galdxias, ainda em escala menor do que previam grandes
visiondrios do passado como Galileu Galilei". Em breve, quem sabe o homem consiga
chegar ao fundo do mar, ou ao interior do planeta'®. Tendo ido a quase todos os espacos,
chega o momento de se apropriar verdadeiramente deles. Para estar presente, 0 homem
precisa de livre circulagdo. S6 assim percebe o seu redor, vigia, interage, analisa o que

circunda a si e a seus semelhantes.

A cibercultura mostra que na atualidade o homem ndo se apropria mais dos
espacos de forma unicamente fisica nem o faz sozinho. As tecnologias onipresentes
auxiliam no processo de compartilhamento do terreno. Lemos diz que “Quando
podemos criar um territério, podemos criar um mundo” (LEMOS - Ciberespaco e
Tecnologias Moveis, Processos de Territorializacdo e Desterritorializacdo na
Cibercultura), pois o homem cria seu proprio espago. O territério € uma espécie de

local com acesso a informagdes constantemente controlado.

Um seméforo ndo serve para exclusivamente uma pessoa; um computador ndo
tem seu servi¢o potencializado para apenas um usudrio; um atendimento online nao se
restringe a uma requisicdo, e assim por diante. Em todos os exemplos, e possivelmente
em qualquer outro, o homem transforma as relagdes do seu espaco e cria zonas de
informagdo, que sdo compartilhadas com seus iguais, de modo que os cédigos criados
em conjuntos possam ser traduzidos por todos. O que pode acontecer no maximo da

relacdo um-para-um € a personalizacio do atendimento. Pode-se extrapolar ao afirmar

15 Galileu Galilei — um dos mais importantes fisicos, matemadticos e astronomos do século XVI. Seu QI era estimado
em 240. Dentre suas descobertas, chegou a ser perseguido por afirmar através de estudos que a Terra ndo era o centro
do universo, dando inicio a derrocada da ideologia geocéntrica.

18 Viagem ao Centro da Terra (1864) é um cldssico da ficcdo cientifica de autoria de Jilio Verne, também autor de A
volta ao mundo em oitenta dias e Vinte mil léguas submarinas. Das suas aventuras utépicas, dar a volta a0 mundo em
poucos dias foi a tnica ja concretizada.
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que na atualidade ja ndo existe o espago puramente fisico, mas informacional. De todos
é possivel extrair informacdes, saber sua histdria, sobre seus freqiientadores, seus usos e
desusos. Se tivermos o espaco informacional propriamente dito, chegamos ao

ciberespaco.

No ciberespaco, o fisico perde importincia no que se refere a magnitude. O que
€ o fisico para a representacdo virtual, se ndo a representacdo através de bits? Um
usudrio ndo precisa mais sair da sua cidade para conhecer outra, ou ir até uma biblioteca
para ler um livro, ir ao cinema para assistir o filme que tanto queria. Os usos das
tecnologias sdo reapropriados pelas pessoas, transformando o seu computador no aviao,
no livro virtual, ou na tela de cinema. O mesmo acontece com a cidade, que passa a ser
o espaco de reunido da populacido, com novos pontos de encontro, que sdo 0S mesmos

fisicamente, mas sempre com novas finalidades.

“Ndo devemos compreender o ciberespaco como
um espaco liso, ou apenas como um espago de desencaixe e
de compressdo espaco-tempo, mas como lugar de quebra e
criagdo de controle de hierarquias, de territorializagdo e
desterritorializacdes. O ciberespacgo (...) nasce como espaco
estriado, territério controlado pelo poder militar e industrial
e vai sendo, pouco a pouco, des-re-territorializado por novos
agenciamentos da sociedade (tensdes de controle e acesso
informacionais).” (LEMOS - pag. 7)

Voltamos as teorias de McLuhan, que acreditava na nova tecnologia como
recorréncia ao passado, a sua anterior. Nada é realmente novo. Tudo se desenvolve a
partir das experiéncias de sucesso anteriores (o olhar pelo retrovisor): os diarios online
como versdes melhoradas dos jornais, os carros como as carrogas motorizadas, os
computadores como multimdquinas. Como se “novas cidades” ndao pudessem vir a

existir, mas sim cidades um pouco diferentes das anteriores, porém com sua esséncia

conservada.
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Vemos que divagar pelas cidades ndo € uma atividade verdadeiramente nova.
Encarad-la como um lugar de novas possibilidades é o que representa a novidade do
circular por ela. As tecnologias mdveis de conexdo e comunicagdo permitem as pessoas
trocarem experiéncias em conjunto de uma forma facilitada, o que transforma os
passeios em pequenos mutirdes de reconhecimento. Sobretudo, as tecnologias méveis
de conexao permitem aos seus usudrios alcangarem pontos no globo os quais antes ou
ndo tinham acesso ou este era dificultado. Interagir com pessoas a distdncia em

movimento é conquistar estigios diferentes do ambiente urbano.
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1.1. JOGO E DERIVA

Os jogos pressupdem aproveitamentos diferentes de uma realidade. Nos antigos
jogos de tabuleiro, as pessoas se aproveitavam do espaco de uma mesa e nela
simulavam uma pequena disputa de cartas, xadrez, damas, gamao, domind, ou qualquer
outro tipo. A cultura € caracterizada pela constante presenca do jogo, o qual na verdade
se antecipa as manifestacdes culturais. O jogo possui sua raiz imaginativa, mas sua

experiéncia é concreta, de acordo com Huizinga.

“Reconhecer o jogo é, for¢cosamente, reconhecer o
espirito, pois o jogo, seja qual for sua esséncia, ndo &
material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da
realidade fisica. Do ponto de vista da concepg¢do determinista
de um mundo regido pela acdo de forcas cegas, o jogo seria
inteiramente supérfluo. (...) Encontramos o jogo na cultura,
como um elemento dado existente antes da prépria cultura,
acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos
encontramos.” (HUIZINGA - pag. 6)

7z

Para a andlise dos WSGs, o mais importante dos jogos € a transferéncia dos
cenarios estanques das telas de televisdo ou computadores para o ambiente urbano.
Rapidamente os jogos foram evoluindo para uma criagdo de cendrio. Pegando alguns
classicos jogos industriais, como Detetive (Estrela), Jogo da Vida (Estrela) ou War
(Grow), fica mais fécil explicar isso. Em Detetive, os personagens precisam desvendar
um assassinato dentro de uma mansido, onde todos os moradores e funciondrios sido
suspeitos. No Jogo da Vida, os jogadores passeiam por um mapa e ao longo do caminho
eles desenham a histéria de suas vidas, culminando em sucesso ou fracasso financeiro e
familiar. Em War, o mundo inteiro € cendrio, e neste € ambientada uma guerra de todos

contra todos, em prol de um objetivo previamente selecionado para cada jogador.
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Passando para o mundo do videogame, os jogos ganham um cendrio visivel fora
da mesa, fora dos tabuleiros. Se pegarmos Ghost Busters (1989), a cidade de Nova
Iorque € ludicamente representada com seus grandes edificios e com suas ruas
iluminadas e cheias de gente. Adiante, vemos um jogo como Goldeneye (Rare”, 1997),
onde o mundo todo € representado e o espido mais charmoso e famoso de todos os
tempos, James Bond'® — vai a todos os lugares para resolver qualquer tipo de intriga.
Chegamos a Jet Force Gemini (Rare, 1999), onde o planeta Terra ja ndo € mais o limite
e diversos planetas de uma galdxia sdo locais de aventuras. Adiante, chegamos a The
Sims 2 (Maxis" Eletronic Arts, 2004), onde podemos extrapolar dizendo que o
personagem principal € a casa ou a vizinhanga, e o seu universo pode ser construido
simplesmente da maneira que quiser. Indo mais pra frente, nos deparamos com Second
Life, sem um limite nos seus cendrios, permitindo ao jogador que se desloque para o
lugar que achar mais interessante viver, seja no presente, no passado ou no futuro. A
variedade de exemplos € praticamente infinita, devido a enorme quantidade de jogos ja

. s 20
disponibilizados no mercado”".

Em todos os casos, percebemos uma apropriacdo diferente de espacos apenas na
tela, mas ndo na vida real, pois nao se sai da frente do monitor. No geral, era necessario
que o jogador permanecesse sedentdrio, passando horas estanque, divertindo-se com a
opg¢do que lhe era dada. Fosse a mesa ou na frente do monitor, ele ndo se inseria de fato

no ambiente do jogo, mandando na verdade um personagem representante, fosse este

'7 Rare — A Rare Ltda. é uma empresa inglesa que desenvolve jogos para videogame. Foi fundada em 1983 pelos
irmdos Tim e Chris Stamper. A Rare trabalhou durante muitos anos como parceira da Nintendo, mas em 2002 foi
adquirida pela empresa estadunidense Microsoft.

18 Ficticio espido literdrio. James Bond foi primeiramente apresentado ao publico em livros de bolso na década de 50
e logo se tornou um sucesso de vendagem entre os britanicos. Rapidamente virou uma grande franquia no cinema,
com 20 filmes desde 1962 (e o 21° planejado para 2007). James Bond também apareceu em quadrinhos, videogames,
e se tornou alvo de muitas parddias.

19 Maxis - Empresa criadora de jogos de computador fundada por Will Wright e Jeff Braun em 1987, situada na
Califérnia e especializada em jogos de simulagdo. Atualmente, a Maxis faz parte da Electronic Arts.

20 A evolucao histéria dos videogames pode ser visualizada em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_do Video-Game — tltima visualizagdo em 17/12/06.
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um cagador de fantasmas, um espido, um Sim ou qualquer outro. No maximo, algumas
pequenas variagdes como os Mini Games, o Nintendo® DS e afins permitiam que eles se
deslocassem; mesmo assim a mobilidade nédo era no sentido de ganhar um novo espaco,

mas apenas de sair de um lugar para o outro.

Com os WSGs isso ndo ocorre. A locomogio realmente é pela conquista de um
espaco novo. O espago de jogo agora é o ambiente urbano, ou seja, a realidade, com
seus postes, ruas, prédios, pessoas que nao estdo representadas em 2D, chuva, antenas
de raddio e televisdo, ladrdes e tudo o mais que compde uma cidade, dessa vez sem
inteligéncia artificial, mas real. A arquitetura e a estética da cidade podem ser
configuradas em uma nova forma ficticia, mas as formas concretas ndo deixam de estar
ali. Nos videogames convencionais, ao passar para outra fase, na mesma tela o
espectador vé um cendrio diferente. No caso dos WSGs o jogador precisa realmente se
movimentar — como na vida real — para se deparar com um novo cendrio. A questao é:
como se apropriar dos novos cendrios? O que os jogadores precisam fazer para

conquistarem novos terrenos?

Uma interessante teoria para tentar explicar isso é a deriva. A grosso modo, ela
seria o andar sem rumo. Seria dar a oportunidade das pessoas passearem por onde
moram para terem novas experiéncias, ndo definidas previamente, nas suas vidas.
Nasceu a partir dos pensamentos de Guy Debord, fundador da Internacional
Situacionista®*, o qual acreditava na possibilidade das pessoas reconstruirem as fungdes

das paisagens que as circundam a partir de usos sobre a cidade, previamente ndo

2! Nintendo — Empresa japonesa de games cujo nome nio se sabe exatamente a origem, mas que significa: “deixe nas
maos do céu”.

22 A Internacional Situacionista (IS) foi um movimento internacional de cunho politico e artistico. O movimento IS
foi ativo no final da década de 60 e aspirava por grandes transformacdes politicas e sociais. A IS foi desfeita apds o
ano de 1968. — Fonte: Wikipédia.
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definidos. Essa teoria surgia como enfrentamento a vida como espeticulo, pois coloca o
ser humano como responsavel por tornar as cidades o seu lugar de libertagdo. Quem

explica melhor a respeito é a pesquisadora Paola Berenstein:

“Assim como de forma simultinea a histéria das
cidades podemos falar de uma histéria do nomadismo, ou
melhor, de uma nomadologia, também podemos tracgar, de
forma quase simultinea a prépria histéria do urbanismo, um
breve histérico das errincias urbanas. Esse historico seria
construido por seus atores, errantes modernos ou ndmades
urbanos, filhos de Abel e Caim ao mesmo tempo. Os
errantes modernos ndo perambulam mais pelos campos
como os ndmades mas pela propria cidade grande, a
metrépole moderna, e recusam o controle total dos planos
urbanisticos modernos. Eles denunciam direta ou
indiretamente os métodos de intervencdo dos urbanistas, e
defendem que as ag¢des na cidade ndo podem se tornar um
monopdlio de especialistas.” (BERENSTEIN — pdg. 1)

Se passearmos por uma cidade, fatalmente vamos nos deparar com construgdes:
monumentos, estradas, prédios, casas, parques, estacionamentos, barracas, bancas de
revistas, pontos de Onibus, muros e tudo o mais. Trata-se da arquitetura, que ja
apresenta para os transeuntes uma visdo pronta do que € o espago no qual eles vivem.
Isso é tao fortemente utilizado nas sociedades que dificilmente se pensa numa

modificac¢do do espago urbano. Tombamentos sdo grandes provas disso.

Se pensarmos no Rio de Janeiro, a imagem arquitetdnica que vém a mente € a do
Cristo Redentor. Se pensarmos em Salvador, podemos nos lembrar do Elevador
Lacerda. Ambos s@o constru¢des que possivelmente tiveram como metas na sua
elaboracdo serem pontos turisticos marcas dessas localidades, e nessa condi¢do, trazem
consigo o signo da histéria do local, associado a uma beleza estética, capaz de atrair a
atencdo dos seus visitantes. Por outro lado, é possivel ver casamentos na capela dentro
do Cristo, assim como apresentagdes de skatistas em suas escadarias. Da mesma forma,

no elevador Lacerda, pode-se ver as pessoas usando a construcdo nio para contempla-la,
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mas como meio de transporte para seus trabalhos e casas; além de ja termos visto
esportistas usarem o elevador para rapel”. Em ambos os casos, percebemos uma
apropriacdo diferente do cenario, que talvez a priori tivesse determinada funcio, no

entanto € explorado de uma forma diferente.

O urbanismo emprega fungdes efémeras a suas construgdes, pois ndo existe
nenhuma lei que imponha que os objetos tenham determinada utilidade eternamente. De
acordo com a deriva, a sociedade impde modificagdes em todos os cendrios urbanos,
conforme caminha por ele e enxerga novas possibilidades de usos. Assim ocorre
também com os games, cujos idealizadores enxergaram nas cidades um novo cenério,

dessa vez para a plena diversdo. Surgem assim os WSGs.

Para que as constru¢des ndo passassem de objetos de contemplagdo, seriamos
forcados a viver num esquema de constante espetaculo. Supde-se nesses espetaculos que
tenhamos os objetos exaltados (postos em pedestais para contemplagdo) e os
contempladores. Porém, nas sociedades atuais, as pessoas nao parecem mais
interessadas em viver assistindo a espetdculos, mas de fazer parte deles. Isso faria com
que desaparecessem, visto que o fim do espetdculo daria vez a participacdo ativa dos
individuos em todos os campos da vida social. Logo, se os cidaddos se tornam ativos,
eles desempenham acdes sobre as cidades onde moram, modificando-a. A arquitetura
ndo precisa mudar para que as cidades mudem. A apropriacdo dos espagos € que

determina realmente as grandes diferencas entre as cidades.

23 Exemplo: vide http://www.youtube.com/watch?v=6FIQw_YW?71g — iiltimo acesso em 07/12/06.
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“A construgdo de situagdes comeca apds o0
desmoronamento moderno da nogio de espeticulo. E fcil
ver a que ponto estd ligado a alienacdo do velho mundo o
principio caracteristico do espetdculo: a ndo-participagdo.
Ao contrdrio, percebe-se como as melhores pesquisas
revoluciondrias na cultura tentaram romper a identificacio
psicolégica do espectador com o heréi, a fim de estimular
esse espectador a agir, instigando suas capacidades para
mudar a prépria vida. A situagdo é feita de modo a ser vivida
por seus construtores.” (BERENSTEIN — pag. 57)

A deriva ¢ um movimento sugerido pelos situacionistas como critica ao
urbanismo. Os situacionistas enxergam as cidades como um universo de situagdes, e
nio como um ambiente imutdvel. E dificil prever que situacdes as cidades podem
possibilitar aos seus moradores, mas muitas sdo possiveis. Transformar as cidades em
um verdadeiro videogame é uma dessas possibilidades. As ruas ndo deixam de ser ruas,
mas, além disso, se tornam corredores de perseguicdo e somatério de pontos. Com isso,
reformula-se a geografia local, mas sem se alterarem enderecos, a forma da arquitetura
nem as pessoas que ali vivem. Trata-se da psicogeografia, que avalia os efeitos do meio

geografico nas pessoas e vice-versa.

“Para tentar chegar a essa construciio total de um
ambiente, os situacionistas criaram um procedimento ou
método, a psicogeografia, e uma prética ou técnica, a deriva,
que estavam diretamente relacionados. A psicogeografia foi
definida como um ‘estudo dos efeitos exatos do meio
geogréfico, conscientemente planejado ou ndo, que agem
diretamente sobre o comportamento afetivo dos individuos’.
E a deriva era vista como um ‘modo de comportamento
experimental ligado as condi¢des da sociedade urbana:
técnica da passagem rdpida por ambiéncias variadas. Diz-se
também, mais particularmente, para designar a duracio de
um exercicio continuo dessa experiéncia’.” (BERENSTEIN,
— pag. 22)

Por sua vez, a deriva permeia a criacdo dos jogos. Isso é possivel porque nio
existe uma totalidade de regras que determinem as condi¢des para que um jogo venha a
existir, a depender apenas da capacidade criativa e imaginativa de quem os constroi.

Como os jogos WSG estdo inseridos na tecnologia da modernidade (a qual ja faz parte
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da cultura planetaria, por ser ubl’qua24), entdo acabam por se apropriar da deriva da

mesma maneira.

“[O jogo] s6 se torna possivel, pensdvel e
compreensivel quando a presenca do espirito destréi o
determinismo absoluto dos cosmos. A prépria existéncia do
jogo € uma confirmacdo permanente da natureza supra
l6gica da situacdo humana. (...) Se verificarmos que o jogo
se baseia na manipulacdo de certas imagens, numa certa
‘imaginacdo’ da realidade (ou seja, a transformacdo desta em
imagens), nossa preocupacdo fundamental serd, entdo, captar
o valor e o significado dessas imagens e dessa
‘imagina¢do’.” (HUZINGA — pags. 6 e 7)

Na verdade, as regras dos jogos do tipo WSG podem ser elaboradas a partir da
deriva. Mesmo que alguns facam reapropriacdes de cléssicos, a transicdo do suporte

eletrdonico da televisdo ou da tela de computador para as ruas impde mudangas na

z

pratica de jogar. Cada exemplo é extremamente particular. Alguns poderdo ser

observados na avaliagdo dos casos citados na pesquisa.

Os jogos WSG podem ser entendidos como formas de se questionar a
modernizacao das cidades sob o olhar urbanista. Berenstein identifica pontos historicos

que justificam o roteiro no desenvolvimento das cidades.

“O urbanismo enquanto campo disciplinar e pratica
profissional surge exatamente com o intuito de transformar
as antigas cidades em metrépoles modernas (...) Podemos, a
grosso modo, classificar o urbanismo moderno em trés
momentos  distintos (mas que se sobrepdem): a
modernizagio das cidades, de meados e final do século XIX
até inicio do século XX; as vanguardas modernas e o
movimento moderno propriamente dito (Congressos
Internacionais de Arquitetura Moderna, CIAMs), dos anos
1910-20 até 1959 (final dos CIAMs); e o que chamamos de
modernismo (moderno tardio), que iria do pds-guerra até os
anos 1970 (5). O breve histérico das erridncias urbanas
também pode ser dividido em trés momentos (...): o periodo

2 Ubiquo — que estd a0 mesmo tempo em todo lugar.
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das flanancias®, de meados e final do século XIX até inicio
do século XX, que criticava exatamente a primeira
modernizag@o das cidades; o das deambulagées%, dos anos
1910-30, que também fez parte das vanguardas modernas
mas ao mesmo tempo criticou algumas de suas idéias
urbanisticas do inicio dos CIAMSs; e o das derivas, dos anos
1950-60, que criticou tanto os pressupostos bdsicos dos
CIAMs quanto sua vulgarizacio no pds-guerra, o
modernismo.” (BERENSTEIN - pag. 1)

Os WSG sdo uma espécie de resgate de forma lddica a pratica do passeio
descompromissado pelas cidades urbanas. Desta vez a deriva € praticada através de
manifestagdes pacificas (a0 mesmo tempo em que de cunho puramente de
entretenimento), diferenciando-se do passado por recorrer a técnicas modernas de
comunicagdo entre as pessoas. Em todo caso, verifica-se que antigamente existia a
preocupacdo de enxergar os espagos como novos ambientes de agdo, no entanto,
desprovidos de qualquer preocupacdo com a tecnologia ou a troca virtual de
informagdes. Na atualidade, ndo apenas o ambiente sofre alteragdes na sua forma de ser

interpretado (pois vira cendrio de jogo), como nota-se que ele ndo € mais puramente

fisico. Essa no¢do de um novo espago introduz o capitulo seguinte.

%3 Vadiagem, desocupagio.
%6 Passeios. Ato de vaguear.
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1.2. ESPACO HiBRIDO, UMA COMBINACAO ENTRE O FiSICO E O ELETRONICO

Pensar uma cidade mével se torna possivel porque as pessoas precisam circular
para dominar os espagos. A dominagdo ndo é de um terreno puramente fisico, mas do

e . . 27 . . . . . .
territorio informacional”’. Lemos exphca 0S conceltos para territérios informacionais:

“Por territérios informacionais, compreendemos
espacos de informagdo digital em meio ao espago urbano,
permitindo controle e acesso por parte do usudrio tanto do
seu deslocamento e geolocaliza¢do no espago urbano, como
troca de informagbes com outros em outras localidades,
sobre diversas modalidades (voz, texto, sons, imagens), além
do acesso a informagdes e a bancos de dados em mobilidade.
O acesso e o controle que criam os territérios informacionais
se ddo a partir dos dispositivos méveis como celulares,
palms, laptops, dispositivos com bluetooth e etiquetas
RFID.” (LEMOS - pag. 19)

Ja que a rede promove o encontro macico de usudrios, as fronteiras territoriais
ndo mais representam obstidculos. Chegamos ao espago que nem € mais totalmente
fisico nem € totalmente digital. Uma opcdo para defini-lo € a de espaco hibrido, que
tenta juntar as duas concepg¢des. Quem explica € a pesquisadora Souza e Silva, quando
diz que “Espacos hibridos sdo espagcos moveis, criados pela constante movimentagcdo

de usudrios que carregam aparelhos portdteis de comunicacdo continuamente

conectados a internet e a outros usudrios.” (SOUZA e SILVA — pag. 24)

Em todo caso, se temos a combinacdo de dois espacos resultando em um
terceiro, logicamente devemos encontrar alguma zona de transicdo. Os WSGs podem
ser vistos, portanto, como uma tentativa de se potencializar a exist€ncia do espago

hibrido. Temos em conjunto o espaco fisico concreto com informagdes em constante

27 Conceitos em estudo, em desenvolvimento no projeto Tecnologias sem fio de comunicagdo e informagdo, cidades e
novos territorios informacionais: Smart Mobs, Anotagées Urbanas, Geolocalizagdo/Mapping, Wireless Street
Games, de André Lemos, 2006.

26



fusdo. Numa combinacdo do espaco fisico com o eletronico e a mobilidade, em parceria
com os meios avancados de comunicagdo ligados a internet, chegamos ao espago novo,

hibrido.

O espago hibrido mostra falhas espaciais. Isso ndo acontece na Internet. Existe
uma preocupacdo em realmente se identificar o que sdo ou néo falhas. Se viajarmos no
Google Earth, por exemplo, do Maracanazinho (Rio de Janeiro, Brasil) para o Kintax
Stadium (Yang City, Coréia do Sul) em poucos segundos, com a velocidade de um
clique, veremos fotos com a mesma claridade, evidenciando talvez a mesma hora de um

dia, enquanto sabemos que os turnos de manha e noite se alternam nesses paises.

Recorrendo ao espago hibrido, observamos o médximo de representagdo da
realidade, pois € justamente com ela que trabalhamos. O usudrio vai até o terreno e o
visualiza por completo. Nele estd inserido e troca informacdes. Souza e Silva explica o

porqué do espago eletronico ndo mais se desvincular do fisico no espago hibrido:

“As tecnologias mdéveis de comunicagio recriam
espacos urbanos como espacos de multiusudrios. Porque os
aparelhos méveis criam uma relagdo mais dindmica com a
Internet, incluindo-a em atividades cotidianas que
acontecem ao ar livre, a idéia dos espacos digitais como
entidades desconectadas de espagos fisicos ndo mais se
aplica.” (SOUZA e SILVA — pdg. 48)

A conclusdo € a chegada de diferentes terrenos para se representar um unico.
Um mesmo espaco, a depender dos seus usos, pode ser puramente fisico, puramente
digital (eletronico) ou misto (hibrido) agregando em si mesmo caracteristicas dos dois
anteriores, possibilitando o advento de novos usos. S@o a partir desses novos usos que

nascem — se apropriando das tecnologias moveis de integragdo — os jogos de rua sem
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fio. Permitir a mobilidade das tecnologias digitais € o grande passo para o seu

desenvolvimento na relagdo pessoa/pessoa.

“Um espaco hibrido, entdo, é um espago conceitual
criado pela fusdo das bordas entre espacos fisicos e digitais,
devido ao uso de tecnologias méveis como interfaces
sociais. Entretanto, um espaco hibrido NAO & construido por
tecnologia. E, sim, criado pela conexdo de mobilidade e
comunicagdo, e materializado por redes sociais
desenvolvidas simultaneamente em espacos fisicos e
digitais.” (SOUZA e SILVA — pag. 32)

O espaco hibrido ndo existe sem a mobilidade. As tecnologias de conexdo ja
existiam, da mesma forma que os jogos, antes de se tornarem maéveis. A inovacdo estd
na conquista de espacos em movimento. Uma unido entre os jogos, a mobilidade de
conexdo e a tecnologia de comunica¢do em movimento permite a introdu¢do dos WSGs
nos territdrios informacionais e na conseqiiente potencializacdo da nocdo de espaco
hibrido. Este é composto pela realidade, munida de informagdo. Nada melhor para

retratar os cendrios de acdo dos WSGs.
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1.3. TECNOLOGIAS DA MOBILIDADE

As tecnologias da mobilidade sdo aquelas que possibilitam o funcionamento dos
WSGs. Os principais, sem diivida, sdo os celulares, seguido do sistema Wi-Fi. Podemos

eventualmente nos deparar também com bluetooth ¢ RFiD*®.

O grande computador da atualidade é a miquina que consegue carregar em si
todas as caracteristicas que facilitem o dominio dos espacos urbanos e as trocas de
informacdes entre ambientes e usudrios, e entre usudrios e usudrios. Os celulares sao
vistos hoje como super médquinas portdteis. Podem servir como radios, comunicadores,
telefones, calculadoras, rastreadores, computadores, cimeras fotograficas, gravadores e
uma série de artefatos tecnoldgicos de ultima geracao.

No Brasil o celular ainda € muito empregado como uma ferramenta de
comunicagdo, uma espécie de walk talkie, mas ndo como um instrumento de inclusdo
digital. A telefonia celular no pais cresceu potencialmente nos ultimos 10 anos e a

facilidade para um usudrio adquirir essa tecnologia é grande. Contudo, sdo poucos os

28 Bluetooth e RFiD sdo duas tecnologias praticamente ausentes em jogos do tipo wireless. Sdo mais utilizadas para
fins ndo lidicos. RFiD vem de Radio Frequency Identification. Trata-se de uma forma de identificagdo, criada para
fins militares, mas que na atualidade tem como principal meta substituir os cédigos de barras. Visa facilitar e
dinamizar a identificacdo de produtos e o seu rastreamento sem que os seus donos possam notar. Essa tecnologia
ainda é pouco utilizada em jogos, em virtude da maior eficicia dos outros tipos de tecnologias moveis. Bluetooth é
um padrdo de comunicagdo por rddio de baixo consumo elétrico e curto ou curtissimo alcance. Os dispositivos podem
ser classificados, de acordo com a poténcia e alcance, em trés niveis: classe 1 (100 mW, com alcance de até 100 m),
classe 2 (2,5 mW e alcance até 10 m) e classe 3, (1 mW e alcance de 1 m, uma variante muito rara). A maioria dos
equipamentos, no entanto, se enquadra na classe 2, ideal para as chamadas Personal Area Networks: redes sem fio
que integram apenas os aparelhos préximos ao usudrio. E o caso da comunicacio do viva-voz do carro, um teclado ou
mouse sem fio e o computador, dois PDAs que precisam trocar informagdes, etc. Quem possui um PDA e um celular
equipados com a tecnologia, por exemplo, pode conecta-los via bluetooth e usar o telefone como modem para navegar
na internet pelo micro de mao, com o celular no bolso. Se o uso do celular e da infernet ainda estdo em vias de
potencializag¢@o no Brasil, com o bluetooth ndao é muito diferente. Entretanto, algumas praticas com a tecnologia dao
indicios de que pode ser melhor explorada. Um exemplo é o da empresa GTCO Calcomp Peripherals, que elaborou
uma espécie de quadro-negro bluetooth que permite a professores e alunos em qualquer canto da sala de aula
escreverem sobre uma prancheta digitalizadora semelhante a um tablet e os riscos serem reproduzidos na lousa,
evitando o constrangimento da exposicdo a todos os colegas, a frente da turma. Essa tecnologia também pode ser
utilizada para envio de spams a aparelhos préximos, roubo de dados e qualquer tipo de trocas informacionais
pequenas. Pouco usado para a movimentacio urbana, se comparado ao sistema Wi-Fi, e menos em jogos WSG.
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recursos que esse aparelho lanca mao no sentido de entrar na rede e possibilitar o

encontro das pessoas pela internet.

Conseqiientemente, os usos dos celulares para outros fins que ndo apenas o da
comunicagdo tipica de telefone fixo comum nao € recorrente no Brasil. Assim, 0s jogos
do tipo WSG também ndo sdo corriqueiros em territério nacional. Nada impede que
venham a existir em maior nimero, mas a apropriacdo desigual em relagdo a outros
paises deixa o Brasil muito atrasado no investimento nessa drea € no conhecimento

também.

Nao é uma prética freqiiente no Brasil a smart mob®. O pais é um grande
mercado consumidor de celulares, mas os recursos que essas ferramentas possibilitam
sdo pouquissimo explorados pela populagdo. Segundo dados de 2005, no Brasil existiam
76.578.970 aparelhos em uso, sendo 81.02% pré-pagos. A vendagem de celulares

supera a de qualquer outro utensilio de comunicagdo mével.

O investimento na cobertura Wi-Fi cresce principalmente na regido sudeste do
Brasil. Os niimeros sdo timidos, pois a vendagem desse tipo de aparelho ainda € irriséria
se comparada a paises centrais®’. Além dos fatores econdmicos, a auséncia de hotspots3]

desestimula o crescimento das vendas.

2% Smart Mob — A criagio do termo vem de H. Rheingold (2002) para se referir a um uso moderno dos aparelhos
celulares como mobilizadores sociais. Tém o objetivo efémero de promover agdes sociais em espagos publicos
através de mobilizagao rapida.

30 «“Por enquanto, a participacio da América Latina neste negécio biliondrio é timida: menos de 3% das vendas no
segundo trimestre deste ano.” Outras informacgdes em http://www.ugt.ma.gov.br/pagina.php?IdPagina=439 — ultimo
acesso em 07/12/06.

31 Hotspot é o local onde a rede Wi-Fi estd disponivel. Atualmente existem 67 hotspots, e estio presentes em 17
municipios de 7 estados brasileiros e no Distrito Federal. Sdo Paulo (38); Parana (12); Rio de Janeiro (05); Rio
Grande do Sul (05); e Minas Gerais (02). Informagdes extraidas de
http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/andrelemos/infrasemfio.pdf — dltimo acesso em 07/12/06.
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O desenvolvimento do Wi-Fi é conhecido como WiMAX™. De acordo com o
UOL Tecnologia”, pode ser mais fécil os brasileiros comecarem a usar o sistema
WiMAX antes do Wi-Hi, visto que baratearia e a0 mesmo tempo corrige e aprimora,
justamente, os principais pontos-fracos do Wi-Fi: preco, acessibilidade, raio de atuacdo
e disponibilidade. Nesse sistema uma torre central envia o sinal para vérias outras torres
espalhadas e, estas, multiplicam o sinal para chegar aos receptores. O usudrio precisa de
uma pequena antena receptora, da qual resulta na conexdo que vai até o seu computador
ou notebook, plugada via placa de rede. Em plenas condi¢des de uso, o sinal alcanca um

raio de até 50 km e velocidade de 75 Mbps34.

Sem o aprimoramento dos sistemas de conexdo no pais até o fim de 2006, as
tecnologias de conexdo mdveis tornam-se praticamente obsoletas. Os servigos sdo
relativamente caros se comparados aos de paises ricos e de qualidade muito baixa. No
Brasil os melhores servicos da Velox™ oferecem taxas de transferéncia de no méximo

8Mbps, sendo o mais popular o de 1Mbps ao custo de R$ 159,90 ao més®.

Apesar de ser uma grande promessa de mercado consumidor, existe ainda o
problema da falta de cultura acerca da tecnologia e seus usos no Brasil. Dados de 80%

da populagdo ainda nem tem acesso a internet. O restante da populacio € um

2 0 WiMAX é um padrio aberto de conexdo sem fio, certificado pelo IEEE — Institute of Electrical and Electronics
Engineers. Logo, ndo é uma tecnologia proprietdria, ndo ha donos. As diretrizes e discussdes ficam a cargo do
WiMAX Forum, uma organizagdo sem fins lucrativos formada por dezenas de empresas que enxergam na tecnologia
um futuro promissor. Evidentemente, elas tiram o lucro desenvolvendo chips e equipamentos certificados para
WiMAX.

33 http://tecnologia.uol.com.br/especiais/ultnot/2005/12/29/ult2888u131 jhtm#Em%202006... — dltimo acesso em
07/12/06.

3* Mbps — mega bites por segundo. Medida que avalia a taxa de transferéncia de informagdes pela internet.

35 A Velox é um servigo de acesso a Internet em alta velocidade baseado na tecnologia ADSL (Asymmetric Digital
Subscriber Line), transmitido via linha telefonica da operadora de telecomunicacdes Telemar. No Brasil, as
velocidades do Velox podem chegar até 8 Mbps nas cidades de Belo Horizonte e Rio de Janeiro.

36 Dados extraidos de
http://www.velox.com.br/portal/site/Velox/menuitem.30bb6d35b2a0ab5tb61d3955c8ac02a0/?vgnextoid=42910a2b1f
57a010VgnVCM10000090cb200aRCRD&vgnextfmt=second View — tltimo acesso em 07/12/06.

31



consumidor em potencial da tecnologia. De acordo com E-Comerce, o Brasil estd entre
os dez maiores paises do mundo em termos de niimero de usudrios (25.900.000), mas
tem uma parcela percentual na relacdo populagdo/usudrios menor que a taxa de todo o
planeta (Brasil: 14,1%; todo o mundo: 15,7%)37. Existe uma disparidade grande se
comparados — por exemplo — ao Japdo, no qual ha anos a internet possui ligagdo intima

com as tecnologias méveis, especialmente os celulares.

37 Dados balanceados de http://www.e-commerce.org.br/STATS.htm#C — dltimo acesso em 07/12/06.

32



CAPITULO 2

2. WIRELESS STREET GAMES

Entramos agora na parte do projeto que estuda o principal: o funcionamento dos
WSGs e as formas como seus criadores langam méo para se apropriarem através de um

jogo dos espacos fisicos.

2.1. 0 QUE SAO E COMO FUNCIONAM

Podem ser traduzidos para “jogos de rua sem fio”. Os WSGs sdo jogos
praticados nas ruas das cidades, sobretudo em metropoles de paises desenvolvidos,
possibilitados pelo uso de tecnologias sem fio. Os primeiros registros dos WSGs datam
do fim da década de 90. Apropriam-se principalmente de celulares, mas também

existem versdes que lancam mao de palmtops e laptops.

As ruas se transformam nas novas zonas de trocas de informacdes para a
realizacdo do jogo. A diferenca para os jogos on-line convencionais se configura
basicamente no local de acdo, pois existe a transi¢do dos cendrios do computador e
videogames caseiros para os terrenos fisicos de verdade, com suas avenidas, pragas,

pessoas tridimensionais vivas e condi¢des climaticas concretas.
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Cada jogo possui suas especificagdes, mas no geral temos um monitoramento de
todos os participantes a partir das tecnologias que permitem movimento, como o
sistema GPS. Movimentando-se no espaco urbano, os jogadores precisam (a depender
das caracteristicas de cada jogo) obedecer regras para — como num jogo convencional —

obterem éxito.

Os principais questionamentos dos WSGs ligados ao projeto consistem em se
avaliar como eles transmitem informag¢des no ambiente urbano, possibilitando assim a
criac@o de territérios informacionais, ou seja, como um jogo serve para se transformar

um ambiente.

Os primeiros registros de um WSG datam de 1999, com o jogo Botfighter (It’s
Alive, Suécia). Neste jogo, as ruas eram zonas de batalha e os jogadores enfrentavam em
ambiente real monstros virtuais usando seus celulares. Basicamente os jogadores
localizam e destroem os monstros e ganham pontos por isso, subindo ou descendo num

ranking entre os competidores.

All The World’s A Botfighter Stage:
Notes on Location-based Multi-User Gaming

Botfighters:

Stormbot i=s in location
Fleet Stree t &

Harlows Road, 1&320
rmeters southeast.

smEEE 17 .54

web interface

Figura 1 — Botfighter
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Através de mensagens SMS, os jogadores se comunicam com codigos. “Hunt +
nome do jogador” indica o adversdrio a ser combatido. “Search” sinaliza a busca pelo
oponente. “Shoot” indica o inicio de uma batalha e assim por diante. Nesse tipo de jogo,
pioneiro entre os WSGs, os celulares funcionam como ferramentas para controle dos
mapas, trocas de informacdes entre os jogadores e trocas de informacao virtual e real, ja
que num territério fisico existe uma simulacdo, até porque basta recarregar a bateria do
seu monstro/robd para novamente combater com ele (ndo existe morte). Sdo os
primeiros indicios dos celulares como ferramentas ideais de locomocdo e ganho de
terrenos, como verdadeiros joysticks, conforme atesta SOTAMAA, um dos

investigadores do jogo.

“A natureza de games pervasivos € investigada em
relacdo a diferentes niveis de mobilidade e construgdo social
do espaco urbano. As préticas atribuidas aos telefones
moéveis sdo principalmente conectadas a comunicagdo
interpessoal, mas também incluem certos ‘jogar com locais’.
Portanto um telefone mdével, malgrado suas limitagdes de
interface, cobrem bem a aproximagdo de multi-usudrios.
Também questiono que jogar em um familiar mundo real
traz novas nuances e significados para esses lugares. Por
outro lado, alguns elementos da vida real podem fazer parte
no molde de toda a experiéncia de jogo.” (SOTAMAA -
pag. 1) [Tradugdo do autor — 3]

Botfighter traduz através de um jogo a capacidade da tecnologia se tornar
onipresente na vida social, reconfigurando os espagos para os usudrios de tecnologias
moveis e forgando a movimentacgdo dos jogadores pelo espago urbano.  “(...) o jogo

nunca pdra, mas envolve o jogador 24 horas por dia. Nos jogos pervasivos, o mundo

38 “The nature of pervasive gaming is investigated in relation to different levels of mobile use and the social
construction of urban space. The routines attached to mobile phones are mainly connected to interpersonal
communication, but also include certain ‘play with location’. Therefore a mobile phone, regardless of its interface
limitations, suits quite well the location-based multi-user approach. I also argue that playing in familiar real world
brings new nuances and meanings to these places. On the other hand some elements of real life can take part in
shaping the entire gaming experience.”
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dos jogos é construido no topo do mundo real: o mundo do jogo existe ao lado do

ambiente didrio.” (SOTAMAA — pdg. 4) [Traducdo do autor — 4]*

Outros jogos foram criados nas metrépoles — sobretudo européias —,

especialmente com fins de estudo. Seguem alguns outros exemplos:

Figura 2 - CitiTag

CitiTag* — Um jogo de pega-pega no espago urbano utilizando palms, GPS e

conexao Wi-Fi.

Segundo os organizadores: “CitiTag € um jogo de caca sem fio de multiusudrios,
designado para ampliar a interacdo social espontinea e criar experiéncias nos ambientes
urbanos através da interacdo virtual e fisica. Na primeira versao de CitiTag vocé deve
rondar pela cidade com um GPS — e um iPaq™ PocketPC* Wi-Fi — na busca de
jogadores do time adversirio os quais vocé€ possa pegar. Vocé também pode ser
capturado se algum deles se aproximar de vocé. Entdo vocé precisa encontrar um amigo

para lhe libertar. O espaco urbano se transforma em um playground e todos sdo

39 «(..) the game never stops but surrounds the player 24 hours a day. In pervasive games the game world is

constructed on the top of the real world: the game world exists beside the everyday environment.”

40 Gra Bretanha — 2004 — http://cnm.open.ac.uk/projects/cititag/ — tiltimo acesso em 07/12/06.

*1' JPAQ é uma linha de PDAs, inicialmente desenvolvida pela Compaq e posteriormente continuada pela Hewlett-
Packard apos a compra daquela por esta. Visualizaciao de modelo:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem:PocketPC_Compaq_iPAQ_3630.jpg — dltimo acesso em 07/12/06.

42 Computador de bolso.
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suspeitos. [Traducao do autor — 5]43 .

Figura 3 — Uncle Roy All Around You

Outro exemplo € o jogo Uncle Roy All Around You™. Jogo do grupo britanico
Blast Theory, que visa procurar pelo Tio Roy pela cidade utilizando palms, mapas e

localizadores. O objetivo é encontrd-lo em 60 minutos.

Segundo os organizadores: membros quaisquer podem jogar como street players
(personagens de rua) usando um computador de méo. Eles t&€m 60 minutos. Tio Roy
indica dire¢des, passa instrucdes e faz observagdes pelo caminho. Os jogadores na rua
podem ver outros jogadores on-line explorando a mesma area da cidade no mapa dos
seus computadores de mao. Eles podem também enviar mensagens de som aos
jogadores on-line para pedir ajuda. Se eles confiarem nos jogadores on-line, podem ser

guiados até o seu destino. [Tradugdo do autor — 61"

43 “CitiTag is a wireless location-based multiplayer game, designed to enhance spontaneous social interaction and
novel experiences in city environments by integrating virtual presence with physical. In the first version of CitiTag
you roam the city with a GPS — and WiFi-enabled iPaq PocketPC in search for players of the opposite team that you
can ‘tag’. You can also get tagged yourself if one of them gets close to you. Then you need to find a friend to free
you. Urban space becomes a playground and everyone is a suspect.”

4 Gra Bretanha — 2003 — http://www.uncleroyallaroundyou.co.uk/street.php — tiltimo acesso em 07/12/06.

45 “Members of the public play as Street Players using a handheld computer. They have 60 minutes. Uncle Roy sends
directions, gives instructions and makes observations along the way. Street Players can see Online Players exploring
this same area of the city on the map on their handheld computer. They can send audio messages to Online Players to
ask for help. If they trust an Online Player they may lead them to their final destination.”
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Foto 1 — Node Runner

NodeRunner (http://noderunner.omnistep.conlldetails.php46) (Franca). O jogo é
uma gincana que visa mapear os pontos de acesso Wi-Fi de uma cidade. A equipe que

achar e mapear mais hotspots ganha o jogo.

Para os organizadores, NodeRunner é um jogo que transforma a cidade e um
territério lidico. Quatro equipes fazem uma rodada contra o reldgio para encontrar o
méximo de pontos de acesso publico sem fios. Para provarem suas descobertas, cada
equipe deve enviar uma foto para um e-mail na internet. Durante o jogo, a progressao
das equipes pode ser observada pela infernet. Depois do jogo as fotos servem como
documentacao visual dos desempenhos de cada equipe, ao passo que também servem

com cartografia dos pontos de acesso publicos Wi-Fi. [Traducio do autor — nv

46 Ultimo acesso em 17/12/06.

47 “Node Runner est un jeu qui transforme la ville en un terrain de jeu. 4 équipes font une course contre la montre
pour trouver un maximum de points d’acces publics sans fils. Pour preuve de leur découverte, chaque équipe doit
envoyer une photo par courrier électronique au site Internet. Pendant le jeu, la progression des équipes peut étre
suivie en direct sur le site Internet. Apres le jeu, les photos servent de documentation visuelle des parcours de chaque
équipe, ainsi qu’une cartographie des points d’acces publics au wifi.”
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2.2. CASOS A SEREM ESTUDADOS

Os jogos que seguem sdo os escolhidos para serem analisados. Acredito que
todos possuem elementos suficientemente capazes de mostrar as tecnologias de conexdo

moveis e as teorias levantadas e desenvolvidas até aqui.

Em todo caso, s@o jogos com particularidades. A intengdo € apresentar uma
gama de opcdes que langam mdo dos mesmos dispositivos, mas para finalidades
diferentes, em ambientes também diferentes. Em todos observamos a utilizacdo de

tecnologias mdveis e o encontro dos jogadores nas ruas.

Sao eles: Pac-Manhattan (uma representacao nas ruas do jogo Pac-Man, grande
sucesso de Nolan Bushnell pela Atari®® nos anos 80), Geocaching (um dos jogos mais
antigos, de repercussdo e drea de atuacdo mundial) e Urban Interactive (jogo que simula

a interpretacdo de papéis).

48 . . . A .
Nolan Bushnell — Conceituado como pai do entretenimento eletronico. Fundou a Atari em 1972 e a vendeu em

1978. Apaixonado pela eletronica desde a adolescéncia, criou pequenos jogos para suas filhas no comeco da década
de 1970 e enxergou a possibilidade de estender sua criagdo para o mercado. A Atari (que se langou com o console
Atari 2600) entrou em decadéncia e faliu, sendo revitalizada no inicio do século XXI com o lancamento de um novo
console: Jaguar. Estd novamente fora do mercado, quebrada por outras empresas de grande porte do setor de
entretenimento eletronico, como a Nintendo.
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2.2.1. PAC-MANHATTANY

Estados Unidos

Esse jogo é a versdo na rua do Pac-Man para consoles. Os jogadores
representam o Pac-Man e os fantasminhas, que saem correndo pelas ruas de Manhattan

para “comer” o outro. A coordenacdo se da por telefones celulares e Wi-Fi.

Pac-Manhattan € um jogo de ampla escala urbana, que se passa na cidade de
Nova lorque e recria o cldssico de 1980 para Atari. Essa versdo andloga de Pac-Man
esti sendo desenvolvida pelo programa de graduagdo NYU’s Interactive
Telecommunications, na intencdo de explorar o que acontece quando os jogos sdao
removidos do seu “pequeno mundo” dos tabuleiros, televisdes e computadores e

. . ~ 50
colocados no maior “mundo real” de ruas e cidades. [Tradugdo do autor — §]

1UP  HIGH SCORE
31060 31060

next game: TD BE ANNOUNCED 7

Figura 4 - Esquematizacio do cendrio e personagens

49 Site oficial: http://pacmanhattan.com/index.php — tltimo acesso em 07/12/06.

50 «“pac-Manhattan is a large-scale urban game that utilizes the New York City grid to recreate the 1980's video game
sensation Pac-Man. This analog version is being developed in NYU's Interactive Telecommunications graduate
program, in order to explore what happens when games are removed from their "little world" of tabletops, televisions
and computers and placed in the larger "real world" of street corners, and cities.” (Fonte: pacmanhattan.com)
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Um jogador vestido de Pac-Man corre em volta do Washington Square, em
Manhattan, enquanto tenta coletar o maior nimero de “bolinhas” no percurso das ruas.
Quatro jogadores vestidos dos fantasmas do jogo (Inky, Blinky, Pinky e Clyde) tentam
capturar o Pac-Man antes que todas as bolinhas sejam “comidas” por ele. Utilizando
telefones celulares e laptops, o Pac-Man e os fantasmas sdo rastreados e o andamento

do jogo pode ser disponibilizado pela internet.”*

Foto 2 — Equipe reunida na central de controle

Enquanto ha 5 jogadores na rua (Pac-Man e 4 fantasmas), existem 5 jogadores
na sala de controle. Cada jogador na rua estd ligado a um controlador, ambos em
contato constante via celular durante todo o jogo. O controlador informa ao seu parceiro

sua posi¢do enquanto atravessa as ruas.

Nio existem de fato bolinhas nas ruas para serem comidas ou pegas. Conforme o
Pac-Man corre, ele estd em permanente contato com seu controlador via celular. De
cada ponto ele diz sua localidade seu controlador e este atualiza sua posi¢do no mapa da
central. Conforme a posi¢do de Pac-Man se atualiza, as bolinhas do mapa desaparecem.

O Pac-Man s6 pode saber se ji comeu as bolinhas que precisa falando com seu

31 Alguns videos estio i disposigio na internet. Recomenda-se: http://pacmanhattan.com/media/chase.mov,
http://pacmanhattan.com/media/dens_gets_free.mov, http://pacmanhattan.com/media/escape.mov,
http://pacmanhattan.com/media/crazy.mov, http://pacmanhattan.com/media/upn.mov,
http://pacmanhattan.com/media/cnn.mov, e http://www.exn.ca/video/?video=exn20040507-pacmanhattan.asx. —
ultimo acesso em 07/12/06.
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controlador.

Foto 3 — “Fantasma” trocando informagdes

Se for capturado, o Pac-Man é simbolicamente comido e o jogo termina. Se
capturar alguma bolinha de forca (power pellet) nas esquinas dos cendrios, entdo € ele
quem pode capturar os fantasmas. J4 que o contato com a central de controle &
constante, os fantasmas sdao notificados via celular quando Pac-Man captura alguma

bolinha de forga. Estas ficam nas intercessdes das avenidas.

e

Foto 4 — Fantasma fugindo de Pac-Man

Uma partida pode ndo passar de 10 minutos, mas pode chegar a uma hora.
Depende da habilidade dos times. Os melhores rankings52 estdo disponiveis para

consulta no site oficial do jogo.

Nao se usa o sistema GPS. Ja se tentou usar este recurso, mas surgiram dois

52 Ranking — grade de melhores resultados.
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problemas: nao funciona direito em zonas urbanas por ser refletido facilmente por
grandes prédios e ndo € uma maneira barata de coordenar geograficamente um ponto.
Wi-Fi é usado na sala de controle, mas ndo nas ruas onde os jogadores estdo
interagindo. Tentou-se usar o sistema Wi-Fi como um uplink para as informagdes de

GPS, mas néo foi encontrada uma area na cidade com uma ampla cobertura Wi-Fi.

Foto 5 — Controlador monitorando jogador

Foto 6 — Jogador monitorado na rua

Para o comego do jogo, todos v@o para seus pontos de partida em volta do
Washington Square. No inicio do jogo, Pac-Man corre pelas ruas em qualquer direcao.
Em seguida os fantasmas passam a persegui-lo e o jogo comeca. O Washington Square,
ao centro, estd fora dos limites para todos os jogadores. Iniciado o jogo, os
controladores movem seus personagens pelo painel. No caso de Manhattan, o cendrio é
composto por um bloco de 6x4 cobrindo o parque. As intercessdes s@o indicadas por

letras e nimeros, da esquerda para a direita.

O controlador de Pac-Man pode passar qualquer informacio sobre o painel para

seu jogador. Os controladores dos fantasmas informam a eles se Pac-Man estid sendo

perseguido ou se pode perseguir os fantasmas, além de darem informagdes sobre a
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localizacao dos outros fantasmas e de Pac-Man ao seu jogador. Os controladores dos

fantasmas s6 ndo podem dizer a localizagdo de Pac-Man.

Clyvyde mowved to B4
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Figura 5 — Opgdes de jogadores

Figura 6 — Representagdo lidica do cendrio
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Figura 7 e Foto 7 — Representag@o de coordenadas

As bolinhas de forca ficam nas intercessdes Al, EI, A6 e E7. Se estiverem
disponiveis, elas ficam amareladas. Quando consumidas, tornam-se brancas. Quando
Pac-Man chega a uma intercessio com uma bolinha de forga disponivel, ele
automaticamente a come. A partir dai ele tem dois minutos para comer os fantasmas. Se
algum fantasma for comido, deve retornar ao ponto inicial de partida e s6 entdo pode

voltar a perseguir Pac-Man.
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Pac-Man recebe 30 pontos por bloco atravessado por inteiro e 200 pontos pelo

primeiro fantasma capturado. A cada fantasma, a pontuagdo dobra (400, 800, 1600 etc).

Pac -
Manhattan

Foto 8 e 9 — Repercussdo mididtica

A apropria¢do do ambiente urbano se distancia completamente de como o jogo
original era no console. O primeiro ponto a ser observado é a quantidade de jogadores e
as fungdes de cada um. No convencional, dos anos 80, tinhamos apenas um ser humano
e uma maquina controladora das ac¢des dos fantasmas. Em Pac-Manhattan, temos uma

equipe que transforma o computador em ferramenta de auxilio, ndo mais um oponente.

O desgaste fisico acompanha os jogadores. Eis o primeiro intermédio com o
ambiente, de modo a permitir a apropriacdo dele. Transitando pela cidade, o Pac-Man e
os fantasmas fatalmente chamam muita atencdo e provocam as reacdes mais diversas

nos pedestres, que a principio acham tudo uma grande loucura.

Uma diferenca na mobilidade estd ainda na localizacdo dos personagens. Nos
jogos on-line habituais, um jogador pode manter o seu anonimato espacial, pois se
encontra apenas na rede com seus companheiros/adversarios. Em Pac-Manhattan todos

estdo sendo constantemente rastreados e sua localizagdo sempre é de conhecimento da
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central de controle. Ao contririo do que acontecia no videogame, ndo é o jogador
sozinho que passa informagdes de como o “come come™ deve se movimentar. Visto
que ele préprio pode ser o Pac-Man, precisa do auxilio de uma central de controle para

se movimentar.

O jogo nao foge de uma linha pré-definida. Neste primeiro caso estudado, uma
idéia antiga apenas recebe um novo molde para ser colocada em pratica num ambiente
de jogo diferente. A apropriacdo lidica do espaco urbano transforma-o em um labirinto
ficticio com alguns riscos de verdade, que antes — na relacdo sedentdria jogador/monitor
— ndo existiam (atravessar uma rua movimentada, topar com pedestres numa corrida

etc).

Percebe-se que a a¢do ndo acompanha de imediato a aceitagdo do publico. Este
precisa se interessar em compreender o que se passa até perceber que se trata de um
jogo. Nio bastasse esse delay’® na compreensdo do jogo, ainda existe a demora em
perceber exatamente de qual jogo se trata. Pac-Man possui uma varidvel positiva ao seu
lado, pois é amplamente conhecido e seus personagens facilmente identificados,

provocando ndo apenas a frui¢do por parte de quem assiste, mas também uma situacao

cOmica e boas risadas.

Em matéria para imprensa, observam-se a reacdo dos espectadores a partir de

declaracgdes, e a experiéncia de partir para um cendrio real e por o jogo em prética5 >

3 Na época de ouro de Pac-Man no Brasil, era comum encontrar a denominagdo de “come come”, numa alusdo
figurada ao personagem principal do jogo.

3% Atraso, tempo perdido.

3 Noticia completa em Wired News: http://wired.com/news/games/0,2101,63400,00.html?tw=wn_tophead_7 e
http://www.thisislondon.co.uk/news/article-10698383-details/Pac-
Manbhattan/article.do;jsessionid=TpD8FIDTzZL5pht44QqQXxGW CxnpvQy2Lt37QyvJ6T8KhJydGYHd! 189344533
8 — dltimo acesso em 07/12/06.
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56 . .

Megan Phalines™ — Jogar ao vivo no mundo real abre o jogo para fatores
externos que ndo podem ser controlados, quando se tem pessoas correndo pelas ruas de
Nova lorque vocé pode passar por ocorréncias ndo esperadas. O mundo real é um rico

ambiente para se jogar.” [Traducdo do autor — 9]

Amos Bloomberg57 — Tive uma experiéncia muito boa com as pessoas nas ruas
entrando no jogo e me dizendo onde tinham visto pela iltima vez o Pac-Man. Em um
determinado ponto eu tinha quase um bloco de pessoas correndo atrds de mim. E acho
que se jogamos realmente de forma intensiva no mundo real — os tdxis, as pessoas nas
ruas, até os andaimes dos prédios ndo sdo distracoes como outros elementos do jogo.

[Tradugdo do autor — 10]

Matia Romeo™ — “Uma coisa que acontece quando eu realmente gosto dessa
tensdo que acontece é quando o sentido dos nossos redores de ‘mundo real’ comecam a

EEE2)

passar por cima do nosso senso ao redor de ‘mundo de jogo’.” [Traducdo do autor —

11]

59 . s . -
Frank Lantz™ — “O que esse jogo faz é transformar os jogadores em fisicos e
sociais — qualidade ndo vamos realmente encontrar em jogos de computador. Estamos

invadindo espaco publico e transformando-o em espaco de jogo.” [Traducdo do autor —

% Jogadora. “Playing live in the real world opens the game up to outside factors that can't be controlled, when you
have people running around on NYC streets you can plan on unexpected occurrences. The real world is such a rich
environment to play in.”

57 Jogador. "I had a great time with the people on the streets getting into the game and telling me where they last saw
Pac-Man. At one point I had about a block of people running behind me. And I think you do experience play more
intensely in the real world — the cabs, all the people on the streets, even the scaffolding on the buildings aren't so
much distractions as another element to the game.”

58 Jogadora. "One thing that happens that I really like is the tension that occurs when our ‘real world’ sense of our
surroundings starts to overlap our ‘game world’ sense of our surroundings.”

% Um dos criadores do jogo. “What this game does is make the players physical and social — qualities that you don't
really find in computer games. We are invading a public space and transforming it into a game space.”
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12]

Fica claro que ndo existe mais um espaco definido. J4 ndo é possivel ser
chamado de mundo real nem de universo de jogo, pela série de fatores ja detalhados.
Encontramos em Pac-Manhattan um exemplo que potencializa a concepcio de espaco

hibrido, a partir da apropriacdo diferente da cidade, desta vez para fins lidicos.
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2.2.2. GEOCAGHING®

Um jogo que tem como objetivo encontrar tesouros a partir do monitoramento
com GPS. Segundo os organizadores: “Geocaching € um jogo de aventura para usudrios
de GPS. Participar de um cache hunt®" é uma boa maneira de tomar vantagem das
maravilhosas caracteristicas e capacidades de uma unidade GPS. A idéia bésica é
montar caches individualmente ou em grupos por todo o mundo e dividir as
localizagdes dos caches pela internet. Usudrios de GPS entdo usam as coordenadas para

encontrar os caches®.” [Traducao do autor — 13]

Foto 10 e 11 — Exemplos de caches

Uma vez encontrado, o cache pode prover ao visitante uma grande variedade de
recompensas. Todo visitante é impelido a deixar alguma coisa armazenada como

informag@o para a criacdo de um novo cache. Geocaching é pronunciado como

60 Geocaching — Geo d4 idéia de global. Cache tem a mesma pronincia de cash, sugerindo “armazenamento
monetdrio”, “estocagem”, uma concep¢do bulionista. Link: http://www.geocaching.com/ — ultimo acesso em
07/12/06.

8! Cache Hunt — Na drea da computagdo, cache é um dispositivo de acesso rapido, interno a um sistema, que serve de
intermediario entre um operador de um processo e o dispositivo de armazenamento ao qual esse operador acede. A
vantagem principal na utilizacdo de um cache consiste em evitar o acesso ao dispositivo de armazenamento - que
pode ser demorado — e que vale a pena armazenar as informagdes procuradas em meio mais rapido. Do Francés,
cacher € esconder (como “jouer au cache-cache”: brincar de esconde-esconde). Hunt é sindbnimo de caga, portanto a
juncdo Cache Hunt sugere a idéia de caga de dispositivos, ou caca de dados, numa brincadeira de esconde-esconde.
Naio serdo usadas tradugdes nesta pesquisa.

62 “Geocaching is an entertaining adventure game for gps users. Participating in a cache hunt is a good way to take
advantage of the wonderful features and capability of a gps unit. The basic idea is to have individuals and
organizations set up caches all over the world and share the locations of these caches on the internet. GPS users can
then use the location coordinates to find the caches.”
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Geocashing, o que passa a idéia de recompensa, ganhos monetarios. Geocaching ja teve
dois outros nomes: GPS Stash Hunt e Global Position Stash Hunt, mas que cairam em
desuso. A idéia do jogo € passar coordenadas adiante para os cagadores descobrirem
onde estd o cache. O desafio estd em chegar até o local. O monitoramento € através do

sistema GPS, cuja imprecisdo auxilia na diversdo em cima do jogo.

Foto 12 — Tesouro encontrado e objeto basico de busca

Onde colocar o cache é uma decisio totalmente pessoal, afinal a graca do jogo
estd na criatividade do criador em saber esconder e ao mesmo tempo dar as dicas
necessdrias para se chegar ao cache. Desde um outdoor até o alto de um morro (o que
exija material de alpinismo) ou debaixo d’4dgua, exigindo material de mergulho e
sistema de rastreamento mais avangado, como bussola, iluminacdo e afins. Ainda assim,
armazenar um cache numa area urbana nao € sindnimo de facilitar a vida de quem o
busca, porque os prédios de metrépoles podem dificultar o bom funcionamento do

sistema GPS.

Dentro dos caches (que podem ter variados formatos) deve haver um logbook63 ,
que ¢ justamente o formato “minimo” aceitdvel. Este loghook contém informacdes sobre

quem criou este cache e notas dos visitantes. Pode ainda conter informagdes valiosas,

83 Logbook — livro de notas.
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recompensas e piadas (até mesmo jéias podem ser encontradas). Um cache pode ainda
disponibilizar informagdes que facam o cacador chegar ao préoximo cache. O principio
consiste em: apds encontrar um cache, notificar que foi encontrado deixando alguma

marca nele, como o dia e a hora que foi encontrado.

Niao precisa ser concreto para existir. Um cache varia de uma caixa a uma
lapide, ou mesmo informacdes captadas por aparelhos eletronicos. O tipo € por conta da
criatividade de seu criador e duram o tempo que nao forem prejudiciais ao ambiente,
podendo ser até indefinidamente. Para tanto, € aconselhdvel que os visitantes passem
periodicamente informagdes sobre as condi¢cdes dos caches quando foram encontrados,

aos seus criadores.

Foto 13 — Cache escondido na vegetacdo

Caches grandes podem conter sacolas plasticas a prova d’dgua para guardar
objetos valiosos, transformando o jogo numa verdadeira caga ao tesouro. Nunca se sabe
0 que o criador do cache guardou ali, mas a caga consiste também em uma troca: o
jogador pode retirar algo do cache somente se deixar algo em seu lugar. O mais comum
de ser encontrado: mapas, livros, softwares, hardwares, CD’s, fitas de videos, fotos,

dinheiro, j6ias, tiquetes, antiguidades, ferramentas, jogos, etc. A recomendagdo do que
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nao se deve colocar em um cache: explosivos, objetos cortantes, drogas, bebidas
alcodlicas, comida ou qualquer coisa que prejudique o ambiente ou atraia animais que

possam destruir o cache.

Trata-se de uma animada aposta de risco, pois além de desvendar os paradeiros e
ser mais rapido que seus concorrentes, o jogador pode encontrar algo muito bom ou
alguma brincadeira de mau gosto nos caches. Pode encontrar desde uma conta para ser
paga a uma joia valiosa. Ele ainda pode ser um “boa praca” com o visitante seguinte

deixando algo ttil para ele, ou pregar uma peca deixando algum presente grego.

Normalmente nao podem ser mudados de lugar, a menos que o criador do cache
passe informacdes de onde ele deva ir. Ainda assim, os itens de um cache podem as
vezes viajarem para outros paises levados pelos jogadores, que os repassam para outros

amantes dessa competi¢ao.

Foto 14 — Uma equipe de geocachers de San Diego

No dia 3 de maio de 2000, o técnico em computadores Dave Ulmer, testou a
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capacidade do sistema GPS escondendo um “alvo” numa floresta. Batizou sua idéia de
“Great American CPG Stash Hunt” e publicou na internet o sucesso. Dai veio a idéia,
bastante simples: esconder um contéiner nas matas e tornd-lo localizavel através de
coordenadas GPS. Neste mesmo dia, ele escondeu um contéiner: uma caixa preta, numa

floresta em Oregon, perto de Portland.

Dave saiu para o primeiro cachhunt dotado de um logbook e um lapis. Deixou
variados prémios, que incluiam videos, livros, soffwares e um estilingue. A idéia da
variedade de prémios se manteve e para confirmar que foram localizados, basta os
cacadores assinarem os logbooks deixados no local. As coordenadas seguem o padrdo
de latitude e longitude. Um exemplo: N 45 17.460 W 122 24.800. Assim torna-se mais

facil que os cacadores encontrem os materiais.

Em trés dias, duas pessoas partiram para as buscas do contéiner, e contaram suas
experiéncias on-line. Rapidamente a brincadeira se espalhou e vérias pessoas partiram
para novas buscas, pois além da diversdo, passaram a usar a tecnologia fora de suas
casas. Foi criada uma lista de e-mail para se discutir a nova brincadeira, e dentre as
primeiras coisas discutidas, veio a mudanca do nome para Geocaching, aliando
geografia com caca ao tesouro e tecnologia. Meses depois, estava criado o site
Geocaching.com para permitir que os usudrios deste jogo possam se encontrar € ter um
espaco virtual na infernet para cadastrar a localizagdo de seus proprios caches™.
Atualmente, o Geocaching é praticado em diversas localidades do planeta, sobretudo

europa. Existem poucos registros do jogo no Brasil,

% Um dos lemas da equipe criadora do Geocaching: “If you hide it, they will come!”. Tradugdo: “Se vocé esconder,
eles virdo atrds!”
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Niao existe um numero definido de participantes por equipe. Pode-se jogar
sozinho ou montar um grupo do tamanho que os jogadores puderem. Para o sucesso do
jogo, os participantes devem obedecer trés regras bésicas: levar alguma coisa do cache,

deixar alguma coisa no cache e escrever algo no logbook.

Em Geocaching temos uma aproximag@o maior do espaco ilimitado. Enquanto
em Pac-Manhattam os jogadores se preocupavam com a escolha do cendrio para que o
equipamento de locomog¢do funcionasse sem problemas, neste jogo isso ndo € vital. Por
nao haver monitoramento dos jogadores (apenas do espacgo), praticamente qualquer

lugar do globo serve como campo de atuagao.

Nesse jogo temos a representacao da realidade como cenério em sua forma pura.
As cidades ou zonas rurais ndo estdo simbolicamente representando outros espagos
virtuais, como no caso de Pac-Manhattan, onde os arredores do Washington Square
conotavam um labirinto. Os jogadores estdo inseridos na competicdo sem a necessidade
de representarem outros personagens, remetendo aos primérdios dos videogames, onde
0s protagonistas e antagonistas ndo tinham identidade ou isso ndo importava para o
desenvolvimento da partida. Qualquer um — devidamente equipado — pode ser um

cachehunter.

Para se conquistar os territérios, neste tipo de jogo nao bastam as tecnologias

moéveis, mas equipamentos diversos, como ferramentas de alpinismo, kits de mergulho

ou até animais farejadores.

Observa-se que em detrimento da reapropriacdo do espaco para outras funcdes
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(teoria da deriva) — em virtude da infinita possibilidade de lugares — instaura-se uma
nova dimensao de temporalidade. A competicdo ndo pdra. Se uma equipe da intervalos
nas buscas, dd chance para que outra equipe se antecipe. E uma nova versio de
Botfighters, porém sem robds/monstros para que as equipes se enfrentem. O tempo real
se confunde constantemente com o tempo do jogo, forcando os jogadores a combinarem
suas vidas com suas diversdes lidicas. Numa relagdo for¢ada, os participantes se tornam
jogadores por tempo indefinido, sem a opc¢do de deixarem de ser jogadores, até que a

caca esteja terminada. Se ndo quiserem mais participar das buscas, mas estas nao

tiverem terminado, apenas serdo jogadores inativos, mas nio deixam de ser jogadores.

Esse tipo de jogo é especifico para jogadores cujos paises possuem avancada
tecnologia. Em pesquisa no site oficial e no férum, observa-se que praticamente nao

existem jogadores na América Latina. Observar figura 8:

k4 Groundspeak

Visit Geocaching.com Read the Forum Guidelinas Help Search Members Calendar

- Groundspeak Forums > Geocaching Groups by Country > South America

Forum Options +

Topic Title Replies Topic Starter Views Last Action

24th August 2006 - 11:29 AM
(=) Pinned: Reqlas de los Foros de Groundspeak o Equipn Gencaching.ss 65 Last post by: Equipo
Geocaching.es

Forum Topics

2nd April 2008 - 12:47 PM

B2 Caching In Eeuador ] Zitesrn 96
2 Last post by: ZAteam
(=] fio Caches? o Discombob 99 Al Bine s e
e Last post by, Discombob
Yoyage Of The Beagle 13th March 2006 - 02:13 PM
|iz=) o The Old Bet Brigade 49
@ Are waypoints available? o Last post by: The Old Bet Brigade
= Anvone Traveling To Buenos Aires In April? a marling1 77 e e
Lazt post by, madindl
20%h January 2006 - 10:52 PM
=) Genocaching De Chils ik Lux 174
@ s Last post by: Team Noltex
5 2 % - o
= Grand Experiement - Distribute Cains 4 e 158 17th January 2006 - 0%:02 AM

Geocoins to Central £ South America Last post by pitn-man

Figura 8 — Férum internacional de Geocaching

A ultima visualizacdo da secdo do férum internacional voltada para a América
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Latina foi em 10 de novembro de 2006 e o acompanhamento acontecia desde agosto do
mesmo ano®. O dltimo tépico aberto da secdo data de 2 de abril de 2006, voltado para o
Equador. O ultimo tépico voltado para o Brasil (focado no Rio de Janeiro) é de um
estrangeiro em terras brasileiras querendo informagdes de caches locais, o qual ndo
obteve nenhuma resposta. Podemos reparar que a quantidade de respostas (replies)
dificilmente é superior a uma tnica. O férum Geocaching Brasilm, por outro lado,

detalha os pontos de caches brasileiros, com cadastros freqiientes. Observar figura 9:

i .Geocaching Brasil
. / Site de cadastro de caches Brasileiros

Como Funciona Cadastrar seu Cache  Caches no Brasil Links
Caches cadastrados
Nome do Cache Apelido Cidade Data
Se cheqar 14, vai precisar! Se chegar |a!!! MMandagui 04/11,/2006
Recanto da Represa Aprendix Barra Bonita 15/10/2006
Cachoeira do Grot&o Equipe GERAIS Capitalio 14/10/2006
Mirante Equipe GERAIS Capitolio 13/10/2006
TIMBAUBA-PE * 1 GPSLimaol Timbadba 01/10/2008
Placas[ES] Penatrilha wila velha 21,/09/2006
Parque Aggeo Pio Sobrinho Equipe GERAIS Belo Horizonte  17/09/2006
Sdo Bernardo #01 Elder S&o Bernardo 02/09/2006
Yanilla Sky Jack Daniels Pedra Bela 27/08/2006
Pedra Grande, Horto, Sampa Toninho Sao Paulo 12/08/2006
Linica Oportunidade By Sokoleto Rio de Janeiro 05/08/2006
Morro do Chapéu - MG Equipe GERAIS Capitalio 22/07/2006
Ibirapuera o Retorno adrenadventure S&o Paulo 23/07/2006
Na ilha do Tesouro Claudney Rio de Janeiro 19/07/2006
Em um Parque no ABC Marcelot Santo Andreé 14/07 /2006
Rio de Janeiro # 1 Claudney Rio de Janeiro 09,/07 /2006
Na Padaria (R1) Claudney Rio de Janeiro 09/07/2006
Tesouro-1[MS] Mario Cammara Campo Grande 07/09/2003
YARYITO Pioneira Paulista Itu 30/04/2006

Figura 9 — Anilise de cadastros de caches no ano de 2006%":

% Secio América Latina do férum internacional: http://forums.groundspeak.com/GC/index.php?showforum=33 —
tltimo acesso em 07/12/06.

% Férum Brasileiro de Geocaching: http://www.geocachingbrasil.com.br/lista.htm — dltimo acesso em 07/12/06.

8 Dados analisados pelo autor da pesquisa baseados no ano de 2006 a partir de:
http://www.geocachingbrasil.com.br/lista.htm — tltimo acesso em 07/12/06.
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Percebe-se, portanto, uma concentracdo de caches na regido sudeste em 2006
(17, com 8 em Sao Paulo, 4 no Rio de Janeiro, 4 em Minas Gerais e 1 no Espirito
Santo). Na regido nordeste existe apenas 1, localizado em Pernambuco e nas regides
Norte, Centro-Oeste e Sul ndo ha qualquer registro. Totaliza-se um percentual de 94,4%

o o~ 68
de caches brasileiros na regido sudeste™.

%8 Qutros estados possuem cadastro, como Mato Grosso do Sul e Rio Grande do Sul, mas ndo possuem registros de
2006, por isso foram excluidos da pesquisa. A Bahia ndo possui nenhum cadastro recente ou antigo. Esses dados,
aliados aos mimeros apresentados durante o projeto sobre os indices de aquisi¢cido de tecnologias méveis no Brasil,
evidenciam a participagio quase exclusiva das zonas de maior poder aquisitivo.
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2.2.3. URBAN INTERACTIVE®

Estados Unidos

Urban Interactive serd o ultimo jogo para andlise na pesquisa. Consiste na

formacdo de equipes que desempenham papéis (simulacdes com atores) e vagam pela

cidade em busca de charadas e tesouros.

U

U R BAN W Cwverview [] Episodes | How it Works | Media ] About ] Contact

A new way to interact. explore. and learn... while competing for prizes.
Free yourselffrarn the bonds of a tour guide. Discover the secrets of a city at your own pace. Interact with locals. Find treasure.

Blending mohile technology, improvisational actars, and theatric props, Urban Interactive creates immersive stontelling experiences
that suffuses the playver's real surroundings with a "heightened reality" of intrigue, mystery, and adventure. Patticipants are enveloped
inside of a secret agent ar detective thriller while deciphering puzzles and performing stunts that ultimately lead them to solve a
mystan.

Figura 10 — Situagdes de Urban Interactive

De acordo com seus organizadores, misturando tecnologia movei, improviso de
atores e técnicas teatrais, Urban Interactive cria profundas experiéncias em criagdo de
histérias que alteram os arredores dos jogadores com uma “realidade aumentada” de
intriga, mistério e aventura. Os participantes sdo introduzidos na pele de um agente

secreto ou detetive enquanto decifram charadas e partem para cacgas que os guiam para a

89 Link - http://urban.conditor.com/tourism.html?2 — dltimo acesso em 07/12/06.
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solucdo do mistério . [Traducdo do autor — 14]

Munidos de telefones celulares de ultima geracdo, equipes de dois a quatro
competidores precisam desvendar algum mistério. Dentro do tempo de duas horas, os
competidores devem cumprir determinadas tarefas: resolver as missdes que impdem aos
jogadores visitarem localizacbes previamente determinadas espalhadas pela cidade;
desenvolver atividades comedidas de encarnar atores; pensar em solucdes criativas para
labirintos e charadas; aprender sobre a histéria e cultura locais e competir em busca de

diversos prémios.

i |

T TR
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Foto 15 — Tecnologia a servico dos jogadores

Jogos pré-desenvolvidos comportam até 50 pessoas. Recomenda-se um minimo
de 6 participantes. O tempo normal varia de 3 a 4 horas, mas ndo existe tempo pré-
definido de fato. Pode se jogar em praticamente qualquer lugar: instituicdes ou nas ruas

(respeitando-se condi¢cdes climaticas, seguranga e condicdes legais). Maior freqii€ncia

70 «Blending mobile technology, improvisational actors, and theatric props, Urban Interactive creates immersive
storytelling experiences that suffuses the player's real surroundings with a "heightened reality" of intrigue, mystery,
and adventure. Participants are enveloped inside of a secret agent or detective thriller while deciphering puzzles and
performing stunts that ultimately lead them to solve a mystery.
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em museus, campus escolares, jardins publicos, monumentos histéricos e complexos

urbanos’".

Como vestimenta, os jogadores podem usar o que se sentirem mais a vontade.
Tecnologicamente, organizadores do jogo provém aparelhos Nokia 6630, importados da
Europa. Nao € necessario ser atleta para competir. O jogo foca a imaginacio na hora de
se contar histdrias, cooperacdo, e simulagdo, muito mais do que uma competigdo fisica.
Nada ¢ exigido do desempenho fisico dos jogadores, nem nada se propde a deixa-los de
alguma forma embaracados ou desconfortdveis. Preferéncias podem ser passadas aos

organizadores, para avaliacao.

Foto 16 — Equipes resolvendo as missdes

Niao é necessario amplo conhecimento tecnoldgico para comegar a jogar. Os
telefones possuem grandes telas que facilitam a leitura e a utilizacdo. Tudo que os

jogadores precisam saber pode ser visto em um rapido tutorial antes de o jogo comecar.

! Jogadores em agdo podem ser visualizados pelo link: http://urban.conditor.com/media_salesvideo.html?2 — dltimo
acesso em 07/12/06.
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Cada equipe recebe também um manual de instru¢cdes e pode contatar a organizagao

através do telefone para qualquer ajuda necesséria.

Figura 11 — Instrucdes e missdes nos celulares

As atividades costumam divergir em algum ponto e as equipes se dividem em
duas ou mais, ficando separadas por algum tempo; mas as equipes compartilham
algumas das missdes. Esses aspectos podem ser observados de acordo com os objetivos.
Todas as equipes se reencontram, ou no fim ou durante o jogo. Costuma-se terminar a
competicdo em algum lugar onde os jogadores possam comer, beber, rir e conversar
sobre as suas aventuras. Sugestdes sio bem-vindas. E possivel criar jogos andlogos com
a mesma tecnologia. A licenca pode ser concedida para outras empresas. Basta procurar

maiores informagdes em www.conditor.com.
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Foto 17 — Caca a informagdes

Para compreender mais facilmente as regras, vou detalhar um dos episéddios,
“Ghosts of Liberty”. Descricdo do episédio: no outono de 2006, Urban Interactive
tornou mal assombrado o histérico Boston North End com o jogo de rua Ghosts of
Liberty. Os jogadores sairam as ruas, perseguindo os rastros de mensagens
fanstasmagoéricas para encontrar um misterioso inimigo do estado. Combinando
diferentes elementos dos videogames imersos no estilo de um parque temadtico, essa
experiéncia de arrepiar os cabelos transformou a noite da cidade para esses aventureiros

de Boston*. [Traducdo do autor — 15]

Os jogadores recebem seus aparelhos e na tela existe a indicagdo para onde
devem ir e quais tarefas cumprir. Podem variar bastante, como contar as drvores
existentes em um parque, informar ao sistema e — a partir da resposta correta — é dada a
proxima tarefa ou enigma para ser resolvido. Os jogos possuem uma temaética. No

exemplo citado “Ghosts of Liberty”, os aparelhos possuem mensagens gravadas

"2 Descrigdo traduzida pelo autor da pesquisa a partir de http://urban.conditor.com/episodes.html?2 — dltimo acesso
em 07/12/06.
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pronunciadas tal qual apari¢cOes de fantasmas, contribuindo para a criagdo de um cendrio

de terror na noite americana.

Os jogadores recebem um mapa em anexo as missdes a serem cumpridas para

evitar que se percam e a seguranca ser minimamente mantida.

Figura 12 — Exemplo de mapa
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COPY ONE OF THREE

Government Law FEnforcement for Internet and Technology Resources

Subject: DOGTEETH Case Briefing
Case No: 550517

Officer: Jeremy Spicer [MA-J2]
Station: Boston Metro [TECH]
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Figura 13 — Cépia do relatério de missdes

64



Basicamente, a equipe que conseguir cumprir todas as tarefas primeiro, seguindo

todas as recomendacdes e resolvendo todos os enigmas, se consagra vencedora.

il Brass Rats 0:58 36 441 11532 -
2 Team Discovery Channel 1:07 27 438 100268
3 Clan Yan Damme 1:22 12 4245 10026
4 Srmoken 1:10 24 424 10026
a The Pumpkin Carvers 113 21 423 10030
5] Quaker Superheroes 1:24 10 422 10M9
T Drearm Team 1:07 27 421 10530
=] Tough Action Tenaction 1:20 14 420 10029
9 Tearm WWournival 1:06 28 418 10521
9 Speciality Bread 117 17 418 10026
9 Fugawe 1:20 14 418 10030
12 Team OTSS 1:20 14 411 10026
132 Engagement Specialists 1:20 14 410 10527
13 Team Cool 1:24 10 410 10030
15 The Canucks 1:20 14 408 10521
16 Offline 1:26 2 404 10030
16 Golden Girls 1:26 =} 404 1113

Figura 14 — Exemplo de pontuagdo

A encarnagcdo de personagens varia de acordo com os mistérios a serem
desvendados. Em Ghosts of Liberty os jogadores se caracterizam como espides. Em
outros episddios, como o que deu origem ao jogo (Tomb), os jogadores encarnam

arquedlogos.

. 73 . .. L. .
No site Boston.com'” foi redigida uma matéria sobre o jogo. Observemos um

trecho da mesma:

> Noticia completa em: http://www.boston.com/news/globe/living/articles/2006/10/17/search_party/?page=1 —

ultimo acesso em 07/12/06.
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Cagas de alta tecnologia em locais publicos tém se tornado populares ha alguns
anos, com uma companhia do género em San Francisco, The Go Game, na lideranca
desse tipo de jogo. No entanto, o criador de Ghosts, Nicholas Tommarello, estd tentando
adicionar um novo olhar: jogos moéveis por telefone que mudam a realidade

disponibilizados para turistas e moradores locais.

Visitando postais como a Velha Igreja do Norte (Old North Church), lendo
marcos histdricos, recitando poemas de velhos companheiros, jogadores fantasmas
absorvem a historia da cidade enquanto desvendam os mistérios. Na préxima primavera
0 jogo tera turistas no Harvard Square. (Reporter: Peter DeMarco)” [Traducdo do autor

- 16]

Conta o criador Tommarello que a idéia surgiu a partir de uma inquietagdo. Ele
se dizia inconformado por conhecer a histdria dos lugares aonde ia somente a partir de
quem lhe contava, de modo que ndo pudesse participar desvendando por conta propria,
e — conseqiientemente — vindo a descobrir o que lhe era de interesse, nem sempre
revelado (fim da espetacularizagdo). Ele queria se apropriar da histéria de uma maneira
diferente, indo a busca do que néo era contado. Encontrou no jogo uma possibilidade de
dar a outras pessoas aquilo que almejava, de uma forma descontraida. Aplica-se,

primeiramente, a teoria da deriva, pois os jogadores precisam conhecer a cidade

™ High-tech scavenger hunts in public spaces have been popular for several years, with a San Francisco-based
company, The Go Game, at the forefront of the genre. But the creator of Ghosts, Nicholas Tommarello, is trying to
add a new wrinkle: reality-based mobile phone games that appeal to tourists as well as locals. By visiting landmarks
such as the Old North Church, reading historic markers on Cross Street, and reciting Longfellow poems, Ghosts
players absorb city history while figuring out the mystery. Next spring's game will have tourists sleuthing through
Harvard Square. (Repdrter: Peter DeMarco)
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enxergando-a de uma nova maneira para descobrir o que existe por detrds de cada

molde arquitetonico.

Este jogo — mais que os supracitados — exibe de uma forma mais clara o conceito
do territério informacional, pois o controle de informagdes é constantemente vigiado.
S6 se transmitem novas informagdes aos jogadores que desempenham satisfatoriamente
as missdes que lhe sd@o dadas. Ndo parando por ai, nem todas as equipes recebem as
mesmas missdes, a depender do seu desempenho durante a partida. Os controladores do
jogo possuem constante acesso a liberacdo de informagdes, modificando o territério da

maneira que julgarem conveniente para o bom desenvolvimento das partidas.

Neste tipo de competicio observa-se a ficcdo quando os jogadores se
transformam em personagens. Para se apropriarem dos cendrios e serem reconhecidos
na condicdo de competidores, assumem personalidades que ndo tinham previamente.
Diferente dos jogos antigos, aqui os jogadores ndo mandam mais para a tela um
representante. Se num jogo eletrdnico mais antigo um jogador quisesse desvendar um
mistério, ele controlaria um espido, mas ndo assumiria sua pele. Extrapolando, seria um
estagio a frente da realidade virtual, pois desta vez o cendrio € real. Apenas a acdo ndo é
real. Os jogadores se caracterizam, mas ndo sdo de fato espides, detetives, arque6logos

ou afins.
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Em todo caso, para impedir um conflito de “ser ou nido ser um espido de
verdade”, a fantasia ludica estd presente na fic¢do, que se faz por si sd, sem uma

totalidade de regras que impediria aos jogadores se sentirem os personagens.

Aproximamo-nos um pouco das histérias ficticias, mas respeitando regras,
tipicas de jogos de RPG, no qual diversos personagens sdo encarnados, em um sistema

de competi¢do e colaboracio, em busca de um objetivo’”.

> RPG — Roling Play Game (jogos de papéis). Trazidos ao Brasil pelos americanos, comuns em livros ou nos
videogames. Exemplos: Dungeon & Dragons e Gurps.
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CONCLUSOES

Retomo aqui o questionamento inicial da pesquisa: “De que maneiras as
tecnologias sem fio ajudam a criar novas praticas dentro do espaco urbano,
reescrevendo as grandes metrépoles e criando novas formas de jogos, valendo-se da

troca de informag¢des num sistema comunicacional?”

Todos os exemplos estudados na pesquisa se valem de tecnologias mdveis e
espaco urbano como condi¢des minimas para se tornarem jogaveis. Para haver a efetiva
apropriacdo do espaco urbano, verifica-se que as pessoas precisam se comunicar e
trocar informagdes constantemente. A internet pode ndo ser imprescindivel, mas a troca
constante pode acontecer por outros meios, como o celular, que é o observado em

praticamente todos os jogos. Essa € a ferramenta mais importante para que o jogo possa

realmente acontecer.

Nos WSGs existe sempre um p6lo controlador das informagdes principais. Elas
sdo liberadas conforme a vontade dos organizadores. Nao sdo repassadas para os
jogadores simplesmente pelo fato de que ao liberd-las, a maioria dos jogos perde a sua
esséncia, que consiste na locomog¢do real atrds dessas informacdes. Verifica-se que
todos os espacos urbanos ganham uma nova roupagem. Em nenhum dos modelos
analisados ou citados, as cidades continuam sendo apenas as cidades. Elas sdo

interpretadas de formas diferentes (sem sofrerem mudancgas ou transformacgdes), a
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depender da capacidade criativa dos organizadores, sendo vistas como cendrios ficticios
de encontro de jogadores. Elas podem ser reconfiguradas em diversos cendrios, como
labirintos e arenas, mas em todos os casos sofrem as transformagdes necessarias para
que os jogadores possam se encontrar e trocar informacgdes. Atesta-se por fim que os

novos espacos sao na verdade potencializagdes dos espacos hibridos.

Todos os jogos fazem novas adaptacdes para os computadores em uso. Em
games convencionais, onde o jogador estd estanque e competindo sozinho ou em
companhia, as acdes dos “inimigos” sdo controladas pelo computador. Ele é dotado de
uma inteligéncia artificial que normalmente é ajustada em niveis, sempre colocando
obstdculos para o jogador atingir o seu objetivo. Essa antiga forma de participacdo do
computador se diferencia nos WSGs. Os obsticulos sdo impostos pelas centrais
controladoras das informagdes. Os computadores desta vez nada mais s@o que
ferramentas de repasse de dados. A inteligéncia — da mesma forma que os cendrios —
passa para o real. Se os computadores estdo programados para responderem de
determinado modo a um estimulo do(s) jogador(es), desta vez os estimulos acontecem
de pessoa para pessoa, suscetivel a todos os erros que os seres humanos (por ndo serem

programados como as maquinas) podem cometer.

Por fim, num jogo do tipo WSG, o tempo ¢ ininterrupto. Ndo existe botdo de

76 < :
pause ou reset’”! O tempo € o real, que age sobre todas as coisas constantemente. As

% Pause — botdo que significa “pausa” (intervalo), comum em consoles tradicionais. Reset — outro botdo, o qual
reinicia automaticamente o jogo nos consoles, ou que inicia novamente sistemas de computadores (pode ser chamado
de reboot).
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condicdes climdticas, conseqiientemente, também sofrem todas as intempéries do

tempo.

Podemos fazer comparacdes dos jogos de antes do século XXI e deste século,
estabelecendo as diferencas mais notérias. Antigamente as tecnologias méveis eram
ausentes, enquanto na atualidade elas estdo presentes para que um jogo WSG possa
acontecer. O pdlo informacional deixou de ser o computador para se tornar o ser
humano, pois ele € verdadeiramente o novo controlador de informacdes, a depender da
sua vontade no andamento das competicdes. Os computadores deixaram de ser
oponentes para se tornarem ferramentas de auxilio na partilha de dados e busca por

informagdes, trocando de lugar com o ser humano.

O cendrio de acdo deixou de ser o da frente da tela dos computadores e
televisores (jogador sedentdrio) para se tornar o espago urbano concreto, forcando a
apari¢do de jogadores ndmades, que precisam se movimentar para conhecer, interagir e
conquistar as ruas. Portanto, se antigamente ndo existia a necessidade de locomogdo,

com os WSGs essa necessidade € gritante.

Percebem-se mudancas também na quantidade de jogadores para que uma
competicdo possa acontecer. Nos jogos convencionais, na falta de competidores o
jogador pode ter o computador como adversario, selecionando ao seu gosto o nivel de

inteligéncia artificial do mesmo (nivel de dificuldade), tornando-o menos, mais ou tdo
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habil quanto um ser humano comum. Se optasse por um jogo em equipe, também era
possivel estabelecer quem eram seus parceiros e adversdrios e criar jogos baseados na
competicio ou na colabora¢do mutua. Com os WSGs, a colaboracio e/ou a competicdo
persistem, mas o jogo ndo acontece sozinho. A busca por novos espacos nunca se da
solitariamente. Ao menos € necessario que exista um controlador das informacdes a ser

passadas aos jogadores, e por isso 0s jogos for¢cosamente acontecem em equipe.

Uma outra interessante conclusdao na comparacio de jogos da atualidade do tipo
WSG e os convencionais estanques estd no tempo de acdo. Na auséncia do “pause”, o
jogo se passa em tempo real. Antigamente existia a simulagdo do tempo (com cendrios
que transitavam entre dia e noite, ou que mostram o envelhecimento dos personagens),
mas todo o tempo é criado pelo computador, podendo ser interrompido pelo usudrio
simplesmente quando fosse descansar para continuar a sua partida no dia seguinte. Com
os WSGs isso ndo ocorre. Se um jogador interrompe sua participacdo numa partida,
ainda assim o tempo continua em andamento, o que pode favorecer os times
adversdrios. Ele € obrigado a dividir atividades diversas com o jogo, pois o tempo ndo

separa o que ele faz fora do jogo com o que é feito dentro do mesmo.

Um WSG é, portanto, definido pela combinago de cinco fatores chaves: jogar,

andar, ruas, tecnologia, conexao.

Jogar esta ligado a paix@o dos criadores dos jogos, fomentada freqiientemente

pelo desafio em se fazer sempre um jogo mais inovador e envolvente que o anterior,
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capaz de mobilizar geracdes e movimentar bilhdes de délares’’. Andar sugere a busca
por novos cendrios de atuagcdo, de modo a promover um retorno ao nomadismo. As ruas
sdo os locais por onde os criadores dos jogos do tipo WSG optaram por promover os
novos cendarios de acdo, combate, participacdo, colaboragdo etc. A tecnologia permite o
avanco nas trocas de informacdes e a inovagdo nas caracteristicas de cada jogo,
complementando o desafio constante dos criadores em terem que sempre inventar um
jogo mais envolvente que seu anterior, normalmente — para isso — promovendo
upgrades78 na narrativa, jogabilidade, dificuldade, arte visual ou tudo simultaneamente.
A conexdo permite a conquista definitiva do espagco urbano, pois viabiliza a troca de
informagdes entre jogadores e controladores de jogo, substituindo os computadores

como libertadores dos pdlos informacionais.

Uma forma resumida de apresentar as conclusdes da pesquisa segue no quadro

. . . 79 .
comparativo dos games convencionais'~ e dos Wireless Street Games.

" A inddstria dos videogames movimentou em 2003 U$ 23,8 bi;

8 Upgrade — termo técnico para desenvolvimento tecnolégico de aparatos.

" Por game convencional o autor da pesquisa se refere aos consoles de maior circulagio no mercado de lazer
eletronico, a exemplo de Atari, Sega Genesis, Play Station 3, X Box 360 e Nintendo Wii.
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Games Convencionais Wireless Street Games

Tecnologias méveis de conexao
Ausentes Presentes

Pélo informacional
Computador Homem

Papel dos computadores
Oponentes Partilha de dados

Cendrio de acdo
Virtual Real

Necessidade de locomog'Zlo80
Niao Sim

Quantidade de jogadores

1 ou mais Mais de 1
Interagdo
Competicao ou colaboracao Competicao ou colaboracio

Tempo
Virtual, pode ser interrompido | Real, ininterrupto

8 A necessidade de locomogdo, de acordo com os demonstrativos apresentados na pesquisa, se refere ao
deslocamento ruas afora, em busca de espacos urbanos diferenciados. Desliga-se aqui da simples locomogdo do
usudrio num espago limitado, pois isso € permitido em alguns consoles como mini games ou o Nitendo Wii. Exemplos
em: http://www.youtube.com/watch?v=FaUvbncE3Gk e http://www.youtube.com/watch?v=Wa3bWChr3p0 — dltima
visualizacdo em 17/12/06.
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