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Resumo

O presente estudo busca compreender os modos pelos quais a comunicagdo pode se relacionar com a
cultura urbana através das novas tecnologias, acentuando o potencial de sociabilidade oferecido pelos
terceiros lugares. Os terceiros lugares sdo locais publicos e de acesso irrestrito, associados constantemente
a comunicagdo, sociabilidade e qualidade de vida. A hipdtese sustenta que as novas tecnologias de co-
municagdo podem infiltrar conteudo visual e informacional nestes lugares, revelando uma tipologia de
espago chamada neste artigo de informacional. Esta dimensdo tende a atuar como mediadora de praticas
comunicativas originais, conectando objetos, lugares, usudrios em mobilidade e estaticos, além de produzir
espacializa¢do, aumentando consideravelmente o potencial de comunicagdo e sociabilidade oferecido por
determinado lugar. A andlise ¢ feita a partir da experiéncia disponivel em jogos do tipo alternate reality
game (ARG), considerando as dindmicas percebidas em suas partidas live action.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Terceiro lugar. Culturas urbanas. Comunicaggo. Sociabilidade.
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Introducao

Comunicagao e sociabilidade sao fungdes indissocidveis da cultura urbana, que podem
revelar novas formas para uso do espago e producao de lugares. Neste caso, uma modalidade em
especial, chamada ferceiro lugar, se destaca por oferecer elementos para a descarga do stress
diario, provendo ao homem um senso de exclusividade e pertencimento através da sociabilidade
e comunicacdo, aumentando a qualidade de vida nas grandes cidades.

Os terceiros lugares sdo locais publicos e de acesso irrestrito, como 0s museus, pragas,
bares, cafés, dentre outros, onde a comunicagao social é vista como caracteristica fundamental.
Apesar de estarem constantemente associados ao aumento a qualidade de vida, muito pouco
de discutiu sobre a relacdo dos terceiros lugares com as novas tecnologias. Este debate torna-
se emergencial, sobretudo nesta primeira década do século XXI, marcada pela ascensdo da
computagdo ubiqua, pervasiva e senciente.

Em face desta constatagdo, o objetivo do presente estudo consiste em compreender os
modos pelos quais a comunicacao pode se relacionar com a experiéncia urbana através das novas
tecnologias, acentuando o potencial de sociabilidade oferecido pelos terceiros lugares. Nossa
hipotese sustenta que as tecnologias de comunicag@o relacionadas a computagio ubiqua podem
infiltrar conteudo visual e informacional nestes lugares de um modo particular, revelando uma
tipologia de espaco que chamamos neste artigo de informacional. Este espago tende a atuar
como mediador de praticas comunicativas capazes de conectar objetos, lugares, usuarios em
mobilidade e estaticos, produzindo espacializa¢do e aumentando consideravelmente o potencial
de comunicagio e sociabilidade oferecido pelos lugares.

Nossa analise sera construida com base a experiéncia disponivel nos alternate reality
games (ARGs), considerando as dindmicas percebidas em suas partidas live action'. Estes games
sdo considerados facilitadores, por serem produzidos com base nos principios da computagao
ubiqua. No mesmo sentido, os jogos estdo sempre associados a sociabilidade, expressa na forma
de times e comunidades criadas em torno da disputa, e também a producdo de espaco, resultado
da criag@o de um circulo magico.

Entendemos como sociabilidade a caracteristica que define a aptidao para criar e manter
redes sociais e de seus recursos tecnologicos, pelas quais que se estabelecem atividades individuais
ou coletivas, fazendo circular informagdes relacionadas aos seus interesses, gostos, € opinides
(BAECHLER, 1995). Espacializacdo trata-se de uma expressiao que define mudangas no espago
criadas através de processos de fluxos, produzindo sentido (LEMOS, 2009b). Fluxos sdo eventos
em mobilidade, dotados de tempo, espago e matéria (SHIELDS, 1991). O lugar, por sua vez, ¢

1 Partidas de ARGs disputadas no espago urbano, nas quais os jogadores lidam com dispositivos GPS, smartphones,
note books etc.
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o espago dotado de sentido, a ordem que os elementos, homens e objetos sdo distribuidos nas
relacdes de convivéncia, na sociedade (De CERTEAU, 1984). Toda nossa experiéncia social com
o mundo e com o outro acontece nos lugares (LEMOS, 2009a), que podem ser concebidos como
mediadores, indicando para o homem a forma de uso do espago.

Para desenvolver nossa discussdo, iniciamos apresentando o debate em torno conceito
de ferceiro lugar, seguido de uma exploragdo entre computacdo ubiqua, comunicagdo e
experiéncia urbana. Em seguida, exploramos o mecanismo de espacializagdo operado pelos
jogos, caracterizado pela criagdo do chamado circulo magico. Na seqiiéncia, apresentamos o
formato dos alternate reality games, ressaltando a experiéncia urbana disponivel nestes jogos
e sua relagdo com espago informacional. Finalizando, procuramos sustentar nosso argumento
citando passagens em ARGs considerados representativos — Zona Incerta, Desenrola e A Formula
do Conhecimento. A analise ¢é feita considerando as partidas disputadas em locais concebidos
como terceiros lugares, buscando compreender como os jogadores percebem a dimensdo que
chamamos de informacional e sua relagdo.com a comunicagao social.

O atual momento em que vivemos pode ser considerado a era da computagdo ubiqua,
que tende a potencializar a comunicagdo social de um modo que ainda estamos conhecendo
através das novas tecnologias aplicadas a experiéncia urbana. Portanto, analises sobre estes
fendmenos podem oferecer uma consideravel contribuicdo aos estudos acerca da sociabilidade
contemporanea ¢ sua relagdo com a produgio de espago.

Discutindo a nocao de terceiro lugar

A expressao terceiro lugar® foi proposta por Oldenburg e Brisset (1982) para descrever
uma modalidade de lugar externa ao lar e ao local de trabalho® do homem, que sustentam a vida
em comunidade. Trata-se dos bares, cafés, museus, pracas, parques, dentre outros lugares que
oferecem elementos necessarios para a descarga do stress didrio, provendo ao seu usuario um
senso de exclusividade e pertencimento através da sociabilidade e da comunicagao, sem a rigidez
das normas e regras que existem nos clubes, por exemplo. Para os autores, os terceiros lugares
funcionam como os Unicos espacos publicos de interagdo social que proporcionam um contexto
de sociabilidade, espontaneidade, expressividade e comunicacgao.

Posteriormente, Oldenburg (1989) pontuou como caracteristicas essenciais dos ferceiros
lugares: (i) sdo lugares que estdo situados em “terrenos neutros”, onde todas as pessoas sdo

2 Tradug@o do original em inglés third places.

3 Respectivamente chamados primeiro e segundo lugares, traduzidos do inglés first place e second place.
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“bem-vindas”; (ii) sdo niveladores, pessoas de diferentes condi¢des sdcio-econdmicas podem
participar; (iii) comunicacao ¢ a principal atividade, mesmo que o lugar apresente fins secundarios
como beber, comer ou jogar, a comunicacao esta sempre presente; (iv) sdo lugares de acesso facil,
ndo existem barreiras politicas, fisicas, financeiras a entrada de pessoas; (v) representam um “lar
longe do lar”, por causa da sua atmosfera agradavel e sensagao de bem estar causada em seus
freqiientadores; finalmente, (vi) sdo dotados de uma face ludica e divertida, em que o talento ¢ a
inteligéncia sdo sempre valorizados. Estas caracteristicas fazem dos terceiros lugares propostos
por Oldenburg geradores de experiéncias unicas de comunicagdo e sociabilidade (JEFFRES et
al., 2009).

Outros pesquisadores examinam as caracteristicas dos terceiros lugares fazendo associagdes
com diversos temas relacionados a vida em sociedade, como a satude publica (BAUM; PALMER,
2002; FRUMKIN, 2002), bem estar coletivo dos habitantes das metropoles (TOLBERT et al.,
2002), empregabilidade, uma vez que a instalagdo de firmas, empresas ¢ organizacdes em locais
especificos sdo positivamente associadas aos terceiros lugares e ao capital social (TOLBERT,
2005) e meio ambiente, considerando que as industrias emitem menos toxinas em cidades com
mais igrejas, associacdes de moradores e terceiros lugares (GRANT et al., 2004).

Por outro lado, pouco se discutiu acerca da relagao entre terceiros lugares e tecnologia. A
literatura disponivel consiste apenas em uma exploracdo sobre uso das fungdes dos celulares nos
terceiros lugares (MacCOLL; RICHARDSON, 2007), pensando o dispositivo como uma terceira
tela, em analogia as ideias de primeira tela, que seria o aparelho de televisdo, e a segunda, o
computador (GOGGIN, 2006). Contudo, para entender as nuances da experiéncia urbana,
na contemporaneidade, ¢ necessario explorar as alternativas que mesclam espagos urbanos e
eletronicos, considerando os fluxos de informacdo e servigos tensionados pelas novas tecnologias
de comunicagcdo (GRAHAM; MARVIN, 1997).

A relacio entre computacio ubiqua, comunicacio e experiéncia urbana

Computagdo ubiqua, representada pela sigla UBICOMP, ¢ uma expressao criada pelo
cientista Weiser (1991, 1994) que representa o estagio alcangado pela microinformatica, no inicio
deste milénio. Trata-se do campo das ciéncias da computagcdo que desenvolve pesquisas para
integrar as redes ¢ as fungdes de computadores aos objetos e ao ambiente do homem. Seu objetivo
¢ amenizar algumas das limitacdes dos computadores pessoais, especialmente dos desktops,
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tornando seu uso mais simples e exigindo menor distanciamento do usuario em relagdo ao lugar
em que esta inserido.

Nos ultimos anos, a UBICOMP vem se manifestando através da computacdo senciente,
que se refere a possibilidade de interconexdo entre computadores, corpos e objetos, que passam
a ser reconhecer de maneira autbnoma nos espaco urbano*; e da computacdo pervasiva®, que
acena para a possibilidade de infiltrar microchips nos objetos e nos corpos arranjados no espaco
urbano. A dissemina¢ao da UBICOMP, através de computagdo pervasiva e da ciéncia de contexto,
podera ser notada em breve pela sociedade. Muitos servicos estardo se tornando incrivelmente
mais disponiveis, facilitando a comunicagdo no espago urbano, que se torna devedora da criagao
um fluxo informacional intenso entre objetos, lugares, usuarios em movimento e estaticos.

Contudo, esta relagdo entre comunicacdo, mobilidade e experiéncia urbana ndo ¢ algo
novo. A mobilidade, por exemplo, contribuiu decisivamente para o surgimento dos suburbios,
abrindo novas alternativas para moradia ¢ aumentando a qualidade de vida nas grandes cidades
(MACIOCCO, 2008). O primeiro suburbio comunitario da histéria somente se tornou possivel
apos a instalacdo do servigo regular de balsa a vapor entre Brooklin e Manhattan, em Nova
Iorque, inaugurado em 1814 (FRUMKIN, 2002). Na virada do ultimo milénio, pesquisas apontam
que um em cada dois norte-americanos reside nestas areas®. A mobilidade também esta presente
nas diferentes gera¢des midiaticas — telégrafo, TV, internet etc. — modelando nosso imaginario,
nossas relagdes economicas (McQUIRE, 2008) e reconfigurando os padrdes espaciais ¢
temporais da nossa experiéncia social, permitindo visdo e acao a distancia (LEMOS, 2009a). As
telecomunicagdes, por exemplo, amenizaram a aglutinacdo de pessoas que ja ocorria nos centros
das grandes cidades ha décadas atras, facilitando a tarefa do trabalho diario e permitindo que
o trabalhador se relacionasse de sua casa com o local de servigo, pelo telefone (NILLES, 1991).

Mobilidade ¢ a capacidade de movimento entre diferentes lugares, percebida em objetos,
pessoas e idéias (HANSON, 1995; CRESSWELL, 1996). Trata-se de um termo multifacetado,
estruturado em valores sociais e geograficos, relacionado a produgao de espaco (KELLERMAN,
2006) através de suas dimensdes fisica, que corresponde ao movimento de corpos, e informacional,
que se refere ao deslocamento de informacéo através dos meios de comunicagdo (LEMOS, 2007,
2009a).

A disseminagdo da computagdo ubiqua induz ao aumento expressivo na capacidade de
comunicagdo que se instala nos terceiros lugares, considerando que estas tecnologias acentuam

4 E o caso, por exemplo, das portas e luzes automaticas, sensores RFID e Bluetooth.
5 Caso dos smartphones, aparelhos GPS, dentre outros portadores de microchips internos conectados as redes sem fio.

6 Dados disponiveis em: <http://www.census.gov/population/estimates/metro-city/ma99-06.txt>.

qu I.{IIS Salvador, v. 1, n. 2, p. 63-79, maioago. 2010

\
‘Q;E'r



Luiz Adolfo de Andrade

consideravelmente a mobilidade da informagdo e a capacidade de mobilidade fisica de seus
usuarios. Assim, podemos pensar que a mobilidade percebida nos usuarios da UBICOMP produz
espacializacdo a partir de atividades realizadas nos lugares do mundo real.

Jogos e producao do espaco

A discussao sobre produ¢do de espaco e através dos jogos remonta ao trabalho de Johan
Huizinga, no qual ele afirma que cada modalidade ludica acontece em um espago proprio e
temporario criado junto do mundo real, porém fora da vida ordindria e caracterizado por regras
especificas. Huizinga reconhece que os jogos em geral forcam seus usuarios a se desligarem
conscientemente do cotidiano e adentrar uma atividade voluntaria, caracterizada por uma
supressdo do espaco-tempo e realizada em lugares especificos — quadras, tabuleiros, ruas
(HUIZINGA, 2005, p. 15-23).

Esta tipologia de espago recebeu um tratamento mais cuidadoso em 2003, quando Kate
Salen e Eric Zimmerman publicaram seu tratado de desenvolvimento e analise generalista dos
processos pelos quais 0 jogo se da. Neste caso, a analise feita pelos autores considera desde o suporte
ludico analdgico, como as cartas e os tabuleiros, a hipermidia. Trata-se de onde o jogo comeca e
acontece, com espago ¢ tempo demarcados, que apresenta as regras, significados e configuracdes
a quem aceita participar do desafio. A partir dai, a espacializagdo criada pela experiéncia em
determinado jogo passou a ser chamado de circulo mdgico (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p.
97-117).

Na opinido de Jesper Juul (2008, p. 57) “o espago do jogo € apenas um dos tipos de espagos
governados por regras especiais, € como outros tipos de espaco, o espago do jogo € social em
sua origem”. O circulo magico, portanto, se trata da terminologia usada para representar a
espacializacdo criada por um jogo em especifico. Pode ser concebido como sistema simbdlico
mediador, que auxilia no dialogo do jogador com o espago, o jogo ¢ a realidade. Essa mediagdo
pode se apresentar de forma fluida, desenhando fronteiras que se mostrem borradas, no sentido
de que nio podem ser plenamente identificadas (FALCAO et al., 2010). Cabe, portanto, explorar o
formato dos alternate reality games e entender como pode acontecer esta mediagdo, considerando
que os ARGs sdo experimentados muitas vezes em espagos simbolicos, publicos, destinados a
outras atividades.
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Explorando os alternate reality games

Desde o inicio do século XXI que o potencial da computagdo ubiqua vem sendo testado
insistentemente em projetos de jogos eletronicos que aliam tecnologia, sociabilidade, mobilidade e
espago urbano. Em meio ao variado repertorio’ de nomes encontrados, os aternate reality games
podem ser apontados como género mais representativo em face do grande nimero de projetos
ja realizados. Os ARGs surgiram em 2001, nos Estudos Unidos®, e rapidamente se tornaram
populares em todo mundo. Somente no Brasil, existem mais de trinta projetos de alternate reality
games produzidos desde 2004°.

Os alternate reality games mesclam em sua jogabilidade espacos fisicos e eletronicos,
borrando as fronteiras entre estes ambientes. Estes jogos exploram as funcionalidades das
diversas aplicagdes da Ubicomp em paralelo ao alto nivel de sociabilidade, usabilidade e estética
oferecidos pelos os jogos eletronicos (BJORK, 2001). Nestes casos, as tecnologias relacionadas a
computacgdo ubiqua fornecem suporte para o jogo, permitindo a interagao de seus participantes em
mobilidade pelo ambiente urbano, que disponibiliza diversos servicos inteligentes e conectados
em rede (SCHNEIDER; KORTUEM, 2001).

Os ARGs sdo jogos enraizados na internet que transbordam para o espago urbano através
de intervengdes performaticas envolvendo personagens, chefes de fase, folkens enigmas, puzzles,
dentre outros elementos e sistemas configurados de acordo com a logica dos jogos eletronicos
(McGONIGAL, 2006). Estes jogos sdo fundamentados em um modelo onde os participantes
escolhem atuar como se o mundo ficcional do game fosse parte da realidade (WAERN;
DENWARD, 2009). Suas dinamicas acontecem na forma de experiéncias sociais que circulam por
diversos contextos e ambientes colaborativos, abarcando elementos tipicos dos jogos eletronicos'
e outros formatos usados para contar historias (DENA, 2007). A mecanica caracteristica dos
ARGs envolve diferentes ferramentas de comunicacdo — emails, midias sociais, SMS, websites,

7 Existe uma série de nomes usados para fazer referéncia aos inimeros games com base na UBICOMP, como per-
vasive games, ubiquitous games; augmented/mixed reality games; mobile games; alternate reality games, crossmedia
games; and augmented tabletop games.

8 O primeiro ARG da historia foi The Beast, criado para promover o filme inteligéncia artificial. Quase no mesmo
ano, foi langado pela Eletronic Arts o jogo Majestic. Em seguida, sairam Art Of H3ist (relacionado ao automovel
Audi A3) e I Love Bees (financiado pela Microsft para promover o game Halo II), dando inicio a uma extensa produ-
¢do de ARGs em todo o mundo.

9 Informacdes disponiveis em: <www.argbrasil.net>.

10 Personagens, sistemas de fases, puzzles, tokens, affordances, boss level etc.
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telefonia movel etc. — que servem para conectar personagens'' e jogadores em um universo
ficcional, no qual o publico deve resolver quebra-cabecas, investigar mistérios, dentre outros
desafios para conseguir avangar na historia. (DENA, 2007; HALL, 2009).

Neste sentido, pode-se destacar o potencial dos ARGs para transformar o modo pelo qual
entendemos o espago, pois estes games fomentam outros tipos de apropriagdo de lugares ptblicos,
diferentes da qual cada um foi, inicialmente, projetado. As normas, convengdes sociais € 0 espaco
simbolico por onde estes jogos circulam sdo reconfigurados pela aplicagdo das técnicas de game
design, fixando uma nova perspectiva para observar o ambiente das cidades (MONTOLLA
etal., 2009, p. 77-88). O profissional'? responsavel por estes jogos dispde de ferramentas e recursos
especificos de game design para alterar a dimensao simbolica dos lugares, transformando-os
espago para jogos.

Por exemplo, museus e prédios publicos passam a esconder tesouros; telefones mediam
didlogos com personagens, tornando-se ferramentas importantes para conectar narrativa e
jogadores; portas recebem combinagdes para serem abertas, dentre outros procedimentos que
tencionam mobilidades fisicas e informacionais. Para poder acontecer, o jogo do tipo ARG precisa
impor seus elementos e regras no lugar onde sera disputado, criando fluxos de mobilidade fisica e
informacional e produzindo, assim, espacializagdo. Neste caso, o uso das fungdes relacionadas a
computacgdo ubiqua pode reconfigurar e lugar, deixando sua estrutura apta a suportar estes jogos.

No Brasil, somente no ano de 2006 que os ARGs comegaram a ser adotados como objeto
de estudos, porém analisados de maneira mais superficial diante do que acontece no exterior.
Em um primeiro momento, estes jogos foram tratados por Vicente Mastrocolla (2006, 2008)
como um género de historia ficcional que une elementos da vida real as a¢des de caca ao tesouro,
interpretagdo teatral, adventuregames ¢ comunidades virtuais. Os ARGs definidos pelo autor
como desafios estruturados em séries intensas de puzzles espalhados por websites, pistas em
jornais, telefonemas feitos pelos seus personagens, criando uma experiéncia na qual o jogador
deve vestir uma mdscara de personagem para vivenciar, de maneira mais profunda, a trama da
narrativa (MASTROCOLLA, 2008, p. 5)

Em seguida, podemos destacar o trabalho de Vicente Gosciolla (2009) que usa o formato
dos ARG para propor seu conceito de realidade permedvel. Segundo Gosciolla, esta nogdo serve
para traduzir os resultados de articulagdes entre o mundo real e o mundo virtual, mas estd um
passo além do que chamamos de ciberespago por integrar mais objetivamente o mundo real as
suas estruturas.

11 E particularmente interessante assinalar que, para reduzir seu status ficcional, os personagens destes games sdo
interpretados por atores.

12 Chamado muitas vezes de puppetmaster, em analogia aos titereiros e seus fantoches
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Recentemente, em artigo publicado por Falcdo et al. (2010), no qual sdo discutidos alguns
dos principais ARGs produzidos no Brasil, fica constatado que jogabilidade destes games pode
transportar as caracteristicas técnicas do design classico de jogos eletronicos — puzzles, missoes,
interfaces e sistema narrativo progressivo — para o espago urbano com base em trés elementos
convergentes: (i) o ludico, presente nos puzzles e demais enigmas que perpassam, em diferentes
escalas, toda a experiéncia; (ii) as tecnologias de comunicagdo, que por meio da computacio
ubiqua e pervasiva oferecem dispositivos méveis usados como suportes para jogar as partidas
no espago urbano; e o mais importante deles (iii) a fic¢do, que da sentido aos elementos criados
especialmente para o jogo e os colocam como pega integrada a experié€ncia urbana.

O ARGs podem ser compreendidos, portanto, como jogos eletronicos produzidos de
acordo com o contexto criado pela disseminagdo da computacdo ubiqua. A interface original
deste modelo com o espago fisico estimula alternativas para apropriagcdes do ambiente urbano.
Em meio a esta dinamica, nuances de uma nova tipologia de espago sdo reveladas pelo fenomeno
ludico.

O espaco informacional na experiéncia urbana

O espaco criado pelos ARGs dialoga com certos conceitos que buscam relativizar
experiéncia urbana e contetido informacional. Em um primeiro momento, Beslay e Hakala (2005)
utilizaram a metafora da bolha'® para ilustrar esta zona de troca informacional entre lugares,
objetos e usuarios, configurando o que os autores chamam de ambientes inteligentes — uma visao
dos lugares em que os seres humanos estardo em posi¢do central em face do conhecimento,
da sociedade e das tecnologias da informacdo e da comunica¢do. Manovich (2006) chama
este espaco de aumentado. Trata-se do espago fisico revestido de informacdo multimidia,
oferecendo contetido visual e informacional para cada usuario. Adam Greenfield chama estes
lugares de ambientes de informatica, caracterizados pela informagao processada e dissolvida no
comportamento social que fica disponivel liviemente em qualquer ponto do espaco, fomentando
aidéia de servicos atentos a contextos e localizagdo de usuarios (GREENFIELD, 2006, p. 25-27).

A nogdo de territérios informacionais refere-se as areas criadas em zonas de intersec¢ao
entre o ciberespacgo e o espago urbano, em que o acesso € o controle informacional se realizam
a partir de dispositivos moveis e redes se em fio. Os lugares dotados de sensores, dispositivos
e redes sem fio abertas sdo transformados pela territorialidade informacional emergente, que
pode ser entendida como uma pele eletronico-digital acoplada aos lugares, fomentando uma

13 Tradugao do original Bubble, em inglés.
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relacdo particular do mundo “real” com banco de dados, redes e dispositivos eletronicos sem fio
incrustados nas coisas (LEMOS, 2007, 2009a, 2009b).

Santaella (2008a, 2008b) apresenta o conceito de espaco intersticial, que tende a dissolver
as fronteiras entre espago fisico e virtual, criando um terceiro dominio que se refere as bordas
entre espago fisicos e digitais; Um espago intersticial ocorre quando ndo se precisa mais sair
do espaco fisico para entrar em contato com ambientes digitais. Souza e Silva (2008) propde a
terminologia espagos hibridos para pensar os espagos criados pelas dindmicas dos usuarios de
dispositivo moveis constantemente conectado a internet e a outros usuarios. A autora, contudo,
afasta sua proposta de termos como realidade aumentada, realidade virtual e realidade misturada,
aproximando da proposta de espaco intersticial, de Santaella. Souza e Silva destacam que a
possibilidade de estar sempre conectado & internet quando se move através de uma experiéncia
na cidade transforma o espago pelo envolvimento de contextos remotos (eletronicos) dentro do
contexto atual (cidade). Essa possibilidade de conex@o ¢ relacionada tanto as interagdes sociais €
de conexdes com o espago de informacao, isto ¢, a internet.

Todos estes conceitos colocam em jogo uma nova tipologia espago criada pela disseminagao
da computagdo ubiqua que chamamos de informacional. Neste caso, podemos entender que o
potencial comunicativo dos lugares ¢ ampliado por novas fun¢des experimentadas através de
atividades que fomentam a sociabilidade e a mobilidade. As atividades realizadas no espago
informacional criam lugares temporarios, que puderam ser experimentados nas partidas de
ARGs diputadas em ambientes entendidos como terceiros lugares.

Discussao: os casos de Zona Incerta, Desenrola e a Formula do
Conhecimento

Aspassagensdescritas aseguir podemrevelar tragos do espago descrito como informacional,
mostrando que os lugares podem adquirir outras formas de uso e apropriagao. A escolha neste
artigo priorizou partidas disputadas em locais que se ajustam ao conceito de terceiro lugar, de
trés ARGs considerados representativos.

Zona Incerta foi um jogo produzido pelo Nucleo Jovem da Editora Abril e utilizado
na promog¢ado do refrigerante Guarand Antartica, no ano de 2007. Trata-se do maior projeto e
investimento em alternate reality game ja feito no Brasil. A trama girava em torno de um cientista

14 <http://www.zonaincerta.com.br/>.
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brasileiro, Miro Bittencourt, seqiiestrado por agentes ligados a Arkhos Biotech!®, empresa que
roubou a formula do Guarana Antartica. Os jogadores deveriam ajudar Gastdo e Olivia, irmao ¢
ex-noiva de Miro, a encontrar o cientista e recuperar a formula do produto.

Em uma das partidas mais importantes de Zona Incerta, os jogadores deveriam se dirigir
a Praca Benedito Calisto, em S3o Paulo, para receber informagdes sobre a localizagdo dos
elementos desaparecidos. Em seguida, o grupo se dirigiu até a Praca Buenos Aires, na mesma
cidade, em busca mais pistas. O sucesso nesta missdo so6 foi possivel por que os jogadores
utilizaram ferramentas de navega¢do WAP!'® e GPRS', que permitem acessar as mesmas fungdes
disponiveis na internet — web, chat, sms, email etc. — em smartphones.

Podemos encontrar procedimento semelhante em Desenrola, ARG relacionado ao
Instituto OI Futuro, produzido pela Raccord” e disputado no Rio de Janeiro, durante os meses de
janeiro e fevereiro de 2009. O desafio principal era ajudar os jovens Celo e Paola a libertar o amigo
Orelha, seqliestrado pelo traficante Formiga, que aliciava menores para trabalhar no trafico de
drogas. Depois de quatro semanas de intensas investigagdes, o publico conseguiu ajudar a dupla
na tarefa de encontrar provas contra o bandido e entrega-las a policia, em seguranca. Na Gltima
fase de Desenrola, os jogadores deveriam ir até o prédio do Instituto Oi Futuro, especificamente
no Museu das Telecomunicagdes, encontrar os personagens do jogo?® para descobrir as ultimas
pistas contra o criminoso, que estavam escondidas no local.

Os participantes s6 conseguiram éxito nesta partida utilizando o potencial do espago
informacional, que os conectou a internet ¢ ao publico que nao estava no prédio do Oi Futuro.
Durante esta agdo, a produgdo do ARG entregou smartphones aos atores presentes, para auxiliar
na tarefa de encontrar nove itens espalhados, junto com o publico presente ao edificio. Assim,
os aparelhos recebiam mensagens envidas via bluetooh do proprio lugar, como se fosse parte do
plano de Celo e Paola, ou via web, de jogadores externos ao prédio, por uma rede wi-fi aberta no
Oi Futuro. Desta forma, os presentes puderam acessar a planta do Museu das Telecomunicagdes?.,
localizado no interior do prédio, e descobrir o esconderijo dos itens. Além disso, os celulares

15 <http://www.arkhosbiotech.com>.

16 Sigla para Wireless Application Protocol ou Protocolo de Aplicagdes sem Fio, em portugués.
17 General Packet Radio Service ou pacote para envio de informagdes por redes moveis.

18 <www.desenrola.com>.

19 <www.raccord.com>.

20 Na ocasido, os personagens.

21 <http://www.oifuturo.org.br/museu/site. html#/museu/home>.
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também ajudaram na comunicagdo entre o publico interno e externo ao Instituto Oi Futuro, para
discutir os achados e tirar conclusdes®.

Finalmente, podemos destacar uma partida disputada no ARG A Formula do Conheci-
mento, produzido pelo Realidade Sintética® em parceria com a Engenhonovo Comunica¢do®,
na cidade de Salvador, nos meses de maio ¢ junho de 2009. Durante cinco semanas, jogadores
de todo o Brasil foram desafiados a ajudar uma bela jovem, Beatriz Salermo, na busca por um
importante segredo de familia, desaparecido junto com seu tio-avo, Hélio Bonfim, no inicio de
2009. Tratava-se de uma férmula magica, desenvolvida ha décadas por um antepassado, que teria
poderes de atuar na mente do homem, deixando-o mais sensivel a absor¢ao de conhecimento.

Em partida /ive action realizada na Praga do Campo Grande®, os jogadores foram sub-
metidos a trés desafios especificos: encontrar um telefone publico dentre os muitos no local, dis-
pondo apenas do nimero para discagem; achar e decifrar um mapa escondido por Hélio Bonfim;
decodificar um enigma criado a partir de algarismos romanos gravados nas laterais no Monumen-
to ao Dois de Julho. So foi possivel resolver estas tarefas por que os jogadores encontraram uma
rede sem fio no local para acessar a internet. Desta forma, eles conseguiram se comunicar com
jogadores localizados em outras cidades, além de tentar descobrir a senha correta para abrir um
dos sites ligados jogo?.

Conclusao

O éxito obtido nas partidas descritas acima pode ser atribuido ao potencial oferecido pelo
que chamamos de espago informacional, que ampliou a dimensdo comunicativa disponivel em
locais concebidos como terceiros lugares. A comunicagdo entre publico e personagens do jogo
se deu dentro do contexto criado pela computacao ubiqua onde o espago fisico é preenchido com
informagao eletronica. Os locais onde as partidas foram disputadas — Pragas Benedito Calisto,
Buenos Aires, Campo Grande, Instituto Oi Futuro e Museu das Telecomunicagdes — se enquadram
na defini¢do de terceiro lugar, discutida nesta pesquisa. Podemos concluir, portanto, que um
jogo do tipo ARG tem seu lugar criado em uma espacialidade temporaria e informacional, que

22 Toda experiéncia no instituto Oi Futuro foi registrada pelos jogares em video disponivel no link <http://www.
youtube.com/watch?v=csEn9dc4kgc>.

23 <http://www.cifras.com.br/noticia.asp?1711>.
24 <www.engenhonovo.com.br/>.

25 <http://www.youtube.com/view_play list?p=F14D80076ES3E7E6&search_query=arg++formula+do+conhecime
nto+campo-+grande>.

26 <www. gnosiologia.worpress.com>.
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pode atuar como mediadora do processo conectando elementos jogo, audiéncia e realidade pelas
tecnologias de comunicagao.

O presente estudo tratou de fendomenos comunicativos emergentes no século XXI,
pensando em modos de relacionar experiéncia urbana e elemento ludico a partir do potencial de
comunicagdo ¢ sociabilidade oferecidos pelos terceiros lugares Trabalhamos com a hipotese de
que as tecnologias de comunicacido relacionadas a computagdo ubiqua podem infiltrar contetido
visual e informacional nos lugares de um modo particular, revelando uma tipologia de espaco que
chamamos neste artigo de espago informacional.

Para comprovar nossa hipdtese, consideramos partidas realizadas em locais que se
ajustam ao conceito de ferceiro lugar, durante ARGs representativos. Ao final, entendemos que
as dindmicas realizadas nestes momentos do jogo revelam um espago favoravel a comunicagio
e a sociabilidade, criando novos sentidos de lugar a partir de praticas sociais. Por enquanto,
estamos experimentando esta espacialidade através de nossa relagdo com o entretenimento,
especialmente alternate reality games. Em breve, este potencial podera ser usado em relagdes
econdmicas, politicas, dentre outras, aumentando a qualidade de vida de quem vive nas grandes
cidades. Estes pontos cabem ser explorados mais adiante, em futuras pesquisas para as quais o
presente estudo pode contribuir.

Games in Third Place: ARGs, Urban Cultures and Sociability
Abstract

This study aims at understanding the ways in which the communication may relate to the urban culture
through new technology, enhancing the potential for sociability offered by Third Places. Third Places are
public places and unrestricted access, coupled with constant communication, sociability and quality of
life. The hypothesis argues that new communication technologies can infiltrate visual and informational
content in these places, revealing a face named here as the informational dimension of place. This dimen-
sion tends to act as a mediator of original communicative practices, connecting objects, places, mobile and
static users, besides producing spaces, increasing the potential of communication and sociability offered
by a particular place. The analysis is based on the experience available in games like alternate reality game
(ARGQG), considering the dynamics perceived in their matches called live action.

Keywords: Games. Third Places. Urban culture. Communication. Sociability.
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