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Resumo

A proposta deste trabalho € propor uma reviséo teoérica sobre Alternate Reality Game a partir da concepgao
neurologica da modernidade, tendo como foco abordar a questdo da vivéncia deste género de jogo como
caracteristica da geracdo da contemporaneidade, cujo consumo da experiéncia prevalece explorado pela
publicidade. Este trabalho parte da hipotese de que a experiéncia de se jogar um ARG, através de seus
elementos imerso-pervasivos, propicia ao sistema neural dos individuos uma sobrecarga, devido aos hi-
perestimulos midiaticos narrativos e ludicos presentes neste género de game. Dessa maneira, os jogadores
buscam o ludus como objeto de imersdo para os seus corpos hiperestimulados.

Palavras-chave: Alternate reality game. Configuragdes cognitivas. Hiperestimulos midiaticos.

Introducao e a experiéncia na modernidade neurolégica

Parafraseando Lucia Santaella (SANTAELLA, 1983, p. 88), ao concordar com Charles
Sanders Peirce quando afirmou que o universo estaria em expansao e esta dilatagdo ocorreria
na cabeca dos homens, € possivel observar uma complexificagdo cognitiva do homem diante
da hiperestimulacao proveniente da materialidade tecnoldgica na contemporaneidade. Indo ao
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encontro desta afirmagdo, o objetivo desta pesquisa é compreender como que as modulagdes
percepto-cognitivas estdo sendo configuradas no processo de se jogar um Alternate Reality
Game (ARG), um género de jogo que transcende a realidade e a ficcionalidade através de
enigmas que ocupa tanto os espagos virtuais, como também, os espagos urbanos. Originados
da experiéncia do Role Playing Games, os ARGs sdo considerados uma subcategoria dos
jogos pervasivos'. Neste género de game, os jogadores sdo instigados a desvendar enigmas
propostos por um personagem real em sua concretude, envolto em uma narrativa de
mistério capaz de gerir a imersividade, metafora derivada da experiéncia fisica de submergir
na agua e ficar envolvido por uma realidade diferente (MURRAY, 2003, p. 97-99). Com uma
narrativa multilinear complexificada, os ARGs exigem do jogador uma multiplicidade cognitiva
baseada em compartilhamento social e informacional de suas descobertas

O nosso interesse, contudo, ndo se refere a questdes neurofisiologicas do individuo em
relacdo ao objeto, descartando assim pesquisas empirico-quantitativas, mas sim, a compreensao
do fenémeno perceptivo proveniente da relacdo entre o homem e as coisas que lhe sdo exteriores.
Para tanto, este estudo tem como suporte metodoldgico as contribuigdes fenomenologicas a partir
das investigagdes de Husserl partindo do principio de que os atos perceptivos, assim como 0s
imaginativos, sdo elementos subjetivos das experiéncias vivenciadas pelo individuo. Seguindo o
modelo husserliano, iremos protagonizar uma redugdo fenomenologica através de uma descrigdo
das experi€ncias perceptivas e cognitivas no processo de se jogar um ARG, a partir de uma
observacdo participante em comunidades que compartilham a pratica deste jogo. Porém, esta
compreensdo vai além da separagdo husserliana entre corpo e mente, buscando enquadrar a
fenomenologia da percepgdo de Merleau-Ponty a partir da precisdao de que o proprio corpo do
observador-participante ¢ agente do ato perceptivo e, portanto, através deste método podemos
compreender o corpo do outro, ou seja, dos outros sujeitos envolvidos no processo de construgdo
e de aplicacdo deste género de game. Ainda assim, a fim de validarmos nossas hipdteses, iremos
utilizar como ilustracdo resultados de entrevistas individuais (feitas por e-mail) e coletivas
(realizadas em redes sociais), com estes agentes envolvidos no game, ou seja, produtores (também
chamados de puppetmasters em alusdo aos titereiros de fantoches) e os proprios jogadores.

Para nossa compreensao teorica a fim de defender que os jogadores de ARG buscam o /udus
como objeto de imersdo para os seus corpos hiperestimulados pelas tecnologias na atualidade,
iremos recorrer ao conceito de modernidade neuroldgica, cunhado por Ben Singer, a respeito
de teoricos como Simmel, Kracauer ¢ Benjamin, que defendiam a mutabilidade sensorial e
perceptiva do individuo na modernidade diante dos hiperestimulos do meio externo, exatamente

1 Os jogos pervasivos, também chamados de ubiquos, ¢ um género de game que busca transcender suas agdes para
além do suporte material mediador entre o jogador e o programa, explorando além dos espagos virtuais eletronicos, os
espagos fisicos urbanos da realidade concreta.
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em um periodo em que a percepgdo e o regime de atencdo eram questdes recorrentes no campo
teorico (SINGER, 2001).

Simmel langa um olhar sobre a sociedade metropolitana, em vias de modernizagdo, sob
uma perspectiva de neurastenia, ou seja, diante dos excessivos estimulos nervosos provenientes
do meio, os sentidos humanos ficavam exauridos, “exigindo estimulos cada vez mais intensos
para penetrar os sentidos atenuados” (FELINTO; PEREIRA, 2005, p. 87). Simmel convoca que
esses estimulos excessivos criam uma percepcao blasé no individuo, diante de um crescimento
vertiginoso da cultura objetiva (provenientes de objetos ¢ materialidades externos ao homem)
em comparagdo ao crescimento lento — ou possivel regressdo — da cultura subjetiva (referentes
aos valores subjetivos do individuo metropolitano) devido a uma intensificagao de trabalho na
modernidade (SIMMEL, 19732).

Sob a perspectiva da modernidade como propulsora de perda de experiéncia, Kracauer
— assim com Walter Benjamin — acrescenta a abordagem de Simmel, que além de exigir mais
estimulos sensoriais, os individuos na modernidade buscam uma compensacao para as jornadas
de trabalhos intensas e fragmentadas em suas divisdes mecanicas, a0 mesmo tempo em que nao
apenas necessitam destes hiperestimulos, como também reproduzem este anseio hiperestimulado
(SINGER, 2001, p. 140). Amigo e admirador de Kracauer, Theodor Adorno escreveu um artigo,
intitulado O realista curioso, no qual fala das contribuicdes de Kracauer para a sociologia
empirista, pela qual o amigo se encontrava em uma posi¢do ambivalente, afirmando que “seria
mais aconselhavel refinar a analise dos estimulos, a qual Kracauer inaugurou e para a qual hoje
se tornou comum o nome content analysis, indo além da tese original da satisfacdo de desejo
ideologica” (ADORNO, 2009, p. 13-14).

Benjamin, que compartilhou as contribui¢des filosoficas de Kracauer, elucida que os
habitantes dos centros urbanos, encontram-se isolados pelo conforto da modernidade, e trouxe, ao
homem moderno — o “caleidoscopio dotado de consciéncia” (BAUDELAIRE apud BENJAMIN,
1989, p. 12) — a experiéncia do choque, da qual resulta ao sistema sensorial um condicionamento
de natureza complexa imposto pela técnica (BENJAMIN, 1989, p. 12). Em 4 obra de arte na era
de sua reprodutibilidade técnica, Benjamin afirma que ocorrem profundas transformagdes na
estrutura perceptiva gerada pelas distragdes em todas as formas de artes (BENJAMIN, 1994, p.
13). Para Benjamin, estas metamorfoses perceptivas ndo sdo apenas condicionadas naturalmente,
mas também historicamente.

2 Die Grossstdidte und das Geistesleben (em sua traducio original As grandes cidades e a vida do
espirito — também conhecido como A metropole e a vida mental) é um texto de uma conferéncia proferida
por Georg Simmel em 1903. A sua tradugéo para o portugués foi publicada em O fenémeno urbano, por
Otavio Guilherme Velho, em 1973, pela Editora Zahar.
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Janadécada de 1960, um grande expoente para este tipo de abordagem sobre a mutabilidade
perceptiva foi Marshall McLuhan. O teorico, considerando as tecnologias como extensdes do
organismo animal, afirma que as expansdes provenientes destas tecnologias resultam em novas
formas perceptivas, surgindo, assim, reconfiguragdes cognitivas. Para McLuhan, “os efeitos da
tecnologia ndo ocorrem aos niveis das opinides e dos conceitos: eles se manifestam nas relagdes
entre os sentidos e nas estruturas da percepc¢do, num passo firme e sem qualquer resisténcia”
(McLUHAN, 1969, p. 34), ou seja, afetam os aparelhos sensorio-motores € 0s processos cognitivos
do individuo, sem que este se dé conta desta transformacado corpdrea de seu organismo biologico.

Diante de uma proliferagdo e popularizacdo das mais diversas tecnologias e indo de
encontro ao profético enunciado de McLuhan, Steven Johnson revela que os produtos midiaticos
— desde games, sitcons, animes até reality shows - tem se tornado cada vez mais complexificados
e intelectualmente estimulantes, nos ultimos trinta anos, na medida em que exige de seu publico
uma abrangéncia cognitiva maior (JOHNSON, 2005).

Namesma vertente, tendo como foco a materialidade dos meios, Vinicius Pereira afirma que
os meios de comunicagdo desenvolvem novos arranjos midiaticos que geram uma transformagéo
sensorial nos individuos. A esta reprogramacao das sensorialidades, Pereira, em artigo classifica
como tatil-propioceptiva-cinestésica, uma reconfiguracdo sensorial propiciada pelos arranjos
midiaticos provenientes da cultura gamer, através da qual o corpo desenvolve novos sentidos em
relacdo ao ambiente hiperrealista ao qual esta imerso (PEREIRA, 2008, p. 10).

Imergindo em Games Studies

Diante das abordagens tedricas contemporaneas citadas acima € possivel perceber que a
estrutura da comunicagdo passou a desenvolver uma outra concep¢ao. Passou a se encarregar de
uma nova producdo de identidade no individuo enquanto individuo e nele enquanto pertecente
a uma sociedade, em um fluxo imagético que legitima a representacdo do mundo pelas telas dos
computadores.

Como uma revolugdo digital, essas neotecnologias estdo permeando a sociedade e
construindo novos valores, padrdes sociais e comportamentos, nas diversas esferas da sociedade,
desde o ambito comunicativo, cultural e principalmente econdomico e mercadologico. E neste
paradigma tecnorevolucionario “para que a magica da revolucdo digital ocorra, um computador
deve também representar a si mesmo ao usudrio, numa linguagem que este compreenda”
(JOHNSON, 2001, p. 17), segundo a abordagem de Steven Johnson, referindo-se a interface
grafica que media a interelacdo entre o homem e o programa. Para o autor, a relacdo governada
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pela interface € uma rela¢do semdntica intuitiva que ainda caminha para uma estruturagdo de
seus proprios signos visuais ¢ lingiiisticos.

Sendo assim, os meios digitais da web estdo em processo de reestrutura¢ao de suas
linguagens, proposta defendida por Jay David Bolter e Richard Grusin (BOLTER; GRUSIN,
1998) ao levantar conceitos de imediagdo, remediagdo e hipermediacdo, em referéncia a McLuhan
que defende que o contetido de um meio € outro meio (McLUHAN, 1969, p. 10), ou seja, o novo
meio apropria-se de outros meios, como processo inicial da estruturacao de si, raiz do conceito
de remediagdo utilizado pelos autores. Porém, complementam, apontando que este processo de
remediacdo atinge ndo apenas ao novo meio, como também reestrutura e renova (refashion) os
meios antigos remediados. Para eles, a genealogia dos novos meios também ¢ composta pelos
estilos de representacdo visual através da transparéncia da imedia¢do — na qual a materialidade
do meio apresenta-se de forma que simula a sua auséncia em sua representacdo gerando um
efeito de proximidade do real — e a opacidade da hipermediagdo — na qual o meio explicito se
torna o responsavel pela ordenagdo das novas estruturas de linguagem “cujo objetivo é lembrar
ao espectador do medium” (McLUHAN, 1969, p. 41-42). Para Bolter e Grusin, a internet é o meio
que remedeia todos os outros meios, desde literatura e pintura até a televisdo e radio. Indo de
encontro com Bolter e Grusin, Janet Murray (MURRAY, 2003) defende que estamos passando
por uma fase de transicao através da qual as antigas e as contemporaneas formas de narrativas
ainda estdo se adaptando frente as inimeras possibilidades abertas pelo computador.

No campo da narrativa digital, os maiores esforgos criativos e sucesso comercial
tém se concentrado até agora na area dos jogos para computador. Muito
desse empenho foi dedicado ao desenvolvimento de ambientes visuais mais
elaborados e de tempos de reagdo mais rapidos, avangos que proporcionaram
aos jogadores desafios mais variados a sua rapidez no gatilho contra oponentes
visualmente mais convincentes. O contetido narrativo desses jogos € escasso,
sendo freqiientemente emprestado de outros meios ou suprido por personagens
esquematicos e estereotipados. (MURRAY, 2003, p. 61).

Para a autora, esses ambientes digitais sdo propiciadores de uma imersividade agenciada
pelas escolhas do interator e dialoga com Bolter e Grusin ao apontar que as narrativas construidas
em géneros de games eletronicos se apropriam de estruturas narrativas de outros meios. Para
Murray, esta imersividade ¢ uma “metafora derivada da experiéncia fisica de estar submerso em
agua, que causa a mesma impressao sensorial de uma experiéncia psicologicamente imersiva em
uma realidade estranha” (MURRAY, 2003, p. 101).
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Os efeitos imersivos podem ser diagnosticados desde os primeiros ensaios cinematograficos,
no século XIX, por Marey ou pelos irmaos Lumiére (OLIVEIRA; ANDRADE, 2010). Contudo,
desde a multiplicidade de interfaces graficas computacionais de realidades virtuais provenientes
de bits decodificados, o termo imersdo tem sido exaustivamente — e insuficientemente —
utilizado pela academia a fim de compreender os preambulos da interrelacdo entre usuario e
seu computador (FERREIRA, 2008; RYAN, 2001; BAYLISS, 2007; WITMER; SINGER, 1998,
CALLEJA, 2007).

Sobre o conceito de imersividade, entendemos como a capacidade de um sistema em trazer
seus usudrios para outra dimensao do real por ele apresentado (COUCHOT, 2003, p. 175). E um
termo utilizado ndo apenas em discussOes sobre tecnologias digitais, mas também, relacionadas
as diversas formas artisticas, principalmente audiovisuais. Para Machado (2002), existem dois
tipos de imersividade: a do ponto de vista de um observador como representagdo do interator
no interior da cena ou através de um ponto de vista interno pelo efeito de camera subjetiva.
Contudo, o processo de imersao, assim apresentado, ocupa um lugar muito raso na discussdo
sobre o conceito. Brown e Cairns (2004) compreendem a imersdo como um grau de envolvimento
com 0 jogo, e que varia conforma os graus de atencdo e envolvimento com o jogo. Para os autores,
existem trés niveis de imersdo: O engajamento, a absor¢ao e a imersao total. No primeiro nivel,
os jogadores requerem um investimento de tempo e atengdo para dominio do funcionamento do
game. No nivel da absor¢ao, os jogadores apresentam um envolvimento emocional, enquanto no
terceiro nivel apresentado pelos autores, o de imersao total, o jogo € o tinico elemento importante
para o jogador que desenvolve uma empatia com os personagens ¢ com atmosfera virtual.

Para Ferreira e Falcdo (2009), a imersdo em games pode ser dividida em dois niveis: o
narrativo e o operacional. O nivel de imersdo narrativa se refere as agdes do jogador em relacao
ao agenciamento de aspectos narrativos do jogo. Ja a imersdo operacional, diz respeito ao contato
do usuario com as interfaces e com as regras do jogo. Essa categoriza¢do dos autores vai ao
encontro de Gonzalo Frasca ao defender que as correntes narratologia e ludologia, aparentemente
dispares dos Games Studies, estdo relacionadas pelo meio eletronico.

Seguindo esta tendéncia em juntar tais correntes, este trabalho visa explorar as
reconfiguragdes cognitivas tanto na narrativa quanto em sua interface, ja que o foco central esta
nos efeitos sensorio-percepto-cognitivos dos jogadores deste género de game.
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Ludologia nos ambientes midiaticos explorados pelos ARGs

Considerando “jogos como extensdes do homem” (MCLUHAN, 1969, p. 264, 275), a
analise deste topico estara voltada para as reconfiguragdes de percep¢do em todos os ambientes
midiaticos permitidos pelos jogos de realidade alternada. Sdo eles: sites, redes sociais, enigmas,
puzzles e riddles, live actions, entre outros.

Os ARGs utilizam sites como ferramentas de mediacdo entre as interagdes sociais,
principalmente entre os puppetmasters e os jogadores. E através dos sites que os enigmas vao
sendo lancados a fim de que os jogadores possam desvenda-los para dar continuidade na narrativa.

As interfaces destes sites nos computadores, segundo abordagem de Jonhson (2001, p. 18-
19) sdo representacdes metaforicas iconicas de zero e uns que induzem um mapeamento intuitivo.
Apos a descoberta da manipulagdo direta de um icone da interface grafica, todos os outros
simbolos passam a ser utilizados por associagdo. A esse processo de memoria por associagao,
Bergson afirma que:

Ao mesmo tempo em que se desenvolve esse processo de percepgdo e
adaptacdo que resulta no registro do passado sob forma de habitos motores, a
consciéncia, como veremos, retém a imagem de situagdes pelas quais passou
sucessivamente, e as alinha na ordem em que elas sucederam. (BERGSON,
1999, p. 91).

Para Bergson, a percep¢@o humana captaria nao a sua totalidade, mas sim a sua necessidade,
0 que permitiria a0 homem o agir sobre o mundo. Portanto a percepcdo esta condicionada mais
a acdo do que ao conhecimento. Indo ao encontro deste pensamento, € possivel verificar que as
interfaces graficas, que reemdeiam (BOLTER; GRUSIN, 1998.) sua linguagem em constante
transformacao, reconfiguram novas formas de associacdo pela memoria remetendo sempre as
cooptacdes precedentes para construgdo de novas associagdes, através de ambientes digitais cada
vez mais participativos e imersivos. Levando em consideragdo que grande parte da atividade
diaria destes usuarios-jogadores’, forgados a concentracdo pela posicdo de inclinagdo, voltada
para frente de seus computadores, as interfaces graficas da rede desafiam suas mentes “de trés
maneiras fundamentais e interrelacionadas: pela virtude de ser participativa, por for¢ar os usuarios

3 Para uma maior compreensdo das configuragdes das competéncias cognitivas destes jogadores, vale ressaltar que,
em uma pesquisa realizada por Douglas Silva, em sua Tese de Concluso de Curso pela Universidade COC, 53% dos
jogadores acessam a Internet mais de 4 horas por dia e do total de entrevistados 80% costuma jogar outros tipos de
jogos do meio digital (SILVA, 2008). Esta pesquisa foi disponibilizada por e-mail, visto que nao ha banco de arma-
zenamento de teses no site da instituigdo. Douglas Silva entrevistou 153 jogadores, ¢ a partir deste questionario foi
possivel verificar o perfil do publico alvo deste género de game.
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a aprenderem novas interfaces e pela criagdo de novos canais sociais” (JOHNSON, 2005, p. 93).
Sendo assim, ¢ possivel encontrar estas trés maneiras desafiadoras mentalmente no processo de
se jogar um ARG. A participacdo é o elemento fundamental para a vivéncia do mesmo ¢ gira
em torno do compartilhamento de informagdes através de redes sociais € comunidades virtuais,
enquanto no plano da realidade virtual, e em /ives actions e decifragdo de enigmas, no plano da
realidade concreta. Em relacdo as novas interfaces, Luiz Adolfo de Andrade (ANDRADE, 2008,
p. 5), aplicando o conceito de sondagem, proferido por Johnson (2005), verifica que, no ARG, esta
o dominio de exploragdo e reconhecimento dos ambientes digitais acessados, principalmente nos
sites fakes, que sdo propositalmente produzidos na estrutura deste género de game.

Mesmo tratando-se de uma trama de fic¢do, estes dominios devem parecer que
estdo relacionados a organizagdes do mundo real. Para isso, devem oferecer
ambientes como intranet, descri¢cdo das atividades da empresa, perfil, equipe,
SAC, telefones de contato, etc. Se o site criado para o jogo ndo parecer real,
0 ARG ndo funciona. Esta atividade mental dispensada pelos jogadores vem
corroborar o conceito de sondagem. Por causa desta ag@o, os jogadores acabam
desenvolvendo uma habilidade para diagnosticar a origem das informagdes
encontradas nestes ambientes. (ANDRADE, 2008, p. 5).

Este processo de sondagem, segundo a abordagem sugerida por Luiz Adolfo de Andrade,
ocorre nos primeiros momentos do game e pode ser considerado o TINAG* (This Is Not A Game),
ou seja, o fingir que ndo e um jogo, para que 0 mesmo possa parecer o0 mais verossimil possivel
a fim de promover uma maior intensidade da experiéncia. E neste momento que a percepgio do
jogador fica mais minuciosa, pois os rabbit holes® (que permitem o acontecimento do Tinag)
podem surgir em qualquer lugar, tanto na realidade virtual, em sites ¢ pedidos de ajuda nas
comunidades virtuais e redes sociais, como também na realidade concreta, através de cartazes,
performances, folder, antincios em jornais, televisio e etc. E bastante comum, ouvir relatos de

4 Os jogadores, para expressarem suas articulagdes, criaram estruturas simbdlicas de linguagem — Tinag Mode On e
Off — e as insere no inicio de algumas postagens. Utilizam [TINAG ON], quando se referem a representagao ficcional
da narrativa, ou postam [TINAG OFF], a fim de referir-se a elementos externos ao jogo, como comentarios sobre as
produgdes do game, por exemplo. Esta ¢ uma caracterizag@o das reconfiguracdes percepto-cognitivas presentes no
ARG, visto que os jogadores, ndo apenas desenvolvem trocas simbdlicas de linguagem especificas do meio, como
representam personagens de si proprios para que a trama narrativa possa gerar uma imersividade, tanto para quem
joga, como também, para os outros integrantes que compartilham a experiéncia nas comunidades.

5 Rabbit Hole ¢ uma expressdo utilizada em alusio a Alice no pais das maravilhas, que indica a estratégia utilizada
pelos produtores (puppetmasters), para fisgar o seu publico-alvo de uma maneira em que a realidade e a ficcionalida-
de se tornam fluidas.
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jogadores, que estavam passeando nas ruas, encontraram cartazes misteriosos ¢ desconfiaram
se tratar de um ARG. Assim como também ¢ divertidamente engracado ouvir dos proprios
jogadores que desconfiaram da existéncia de um ARGs quando de fato ndo era®. A experiéncia de
se jogar este tipo de game ¢ tdo intensa e prazerosa para estes jogadores que se tornam fldneurs
em busca da experiéncia, transitando pelos espagos geograficos (virtuais e concretos), em busca
de estimulos cognitivos que suas mentes estdo aptas a receber.

Estasondagem, aabordagem referenciada por Luiz Adolfo de Andrade, esta intrinsecamente
ligada a outra maneira de desafio mental corroborada por Johnson: o aprendizado de novas
interfaces. Utilizando o reconhecimento e a percepgdo como ferramentas cognitivas de primeira
ordem, os jogadores, em busca de suscitar o maior nimero possivel de pistas a fim de desvendar
0s enigmas propostos, recorrem a uma série de sites de buscas e compartilham suas descobertas
e suspeitas em comunidades virtuais projetadas para este fim’, utilizando-as como extensoes de
suas memorias. E € nessas comunidades virtuais criadas, que ocorre o terceiro desafio mental da
internet, proposto por Johnson: a criagdo de novos canais sociais, através dos quais os usuarios
aprendem diferentes sistemas simbolicos de linguagem para sua expressao em cada um dos
canais sociais, como Twitter, Facebook, Orkut, MSN, Chats, Second Lifes, MySpace, Sonico,
Flickr, entre outras.

A proposta central da experiéncia de um ARG so os enigmas, que podem ocorrer nos
mais diferentes tipos de materialidades midiaticas. Steven Johnson afirma que:

O cérebro possui sistemas dedicados que respondem a — ¢ buscam — novos
desafios e experiéncias. Somos uma espécie que soluciona problemas e,
quando nos confrontamos com situagdes em que as informagdes precisam
ser preenchidas, ou em que enigma precisa ser decifrado, nossas mentes
compulsivamente ruminam sobre o problema até que o tenhamos compreendido.
(JOHNSON, 2005, p. 145).

Esta explicacdo de Johnson resume a experiéncia da vivéncia do ARG, ou seja, uma
necessidade do cérebro de quem joga desvendar o que lhe fora proposto. O uso enigmaético mais
comum em ARGs comerciais, € inserir pequenos detalhes em pecas impressas ou digitalizadas,
como mostra a ilustragdo abaixo, proveniente das campanhas Zona Incerta e Desafio G.A.,

6 Em entrevista por e-mail, alguns dos jogadores comentaram sobre suas especulagdes conspiratdrias sobre alguns
acontecimentos reais, acreditando tratar-se de um ARG.

7 A titulo de curiosidade, vale ressaltar que os nomes sugeridos para as comunidades virtuais, no Brasil, sio sempre
precedidas da palavra “Desvendando”, enquanto o ARG esta em acontecimento. Apos a sua finalizagdo, o nome da
comunidade criada ¢ alterado para “Desvendado”.
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promovidas pelo Guarana Antartica, concomitantemente € que se tornaram complementares na
metade dos games em diante (FIGURA 1).

Figura 1 — Pega publicitaria do Desafio G.A, promovido pelo Guarana Antartica, em 2007
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Na seta ressaltada para este trabalho, ¢ possivel verificar uma frase, quase imperceptivel,
escrita de tras para frente, com um pedido de ajuda, seguido do endereco do site <www.
zonaincerta.com>, onde o desenrolar do game continuaria. A partir desta ilustragdo, é possivel
perceber, que ocorre uma complexificagdo sensoria na visdo destes jogadores que, em busca de
mais pistas para dar continuidade ao jogo, torna-se minuciosamente detalhista.

Porém, o momento em que todos os sentidos percepto-sensoriais dos jogadores se tornam
mais agucados, € nos live actions, que sdo as experi€ncias vividas pelos jogadores durante o jogo,
no qual se tornam personagens da narrativa, transpassando a barreira fluida da realidade virtual
da tela de seus computadores para experimentarem, em seus corpos imersos, a vivéncia do game
na realidade concreta®. Vivenciam uma representagao teatral de sua propria experiéncia, que €
ilustrada por McLuhan ao afirmar que “o jogo € uma maquina que s6 comega a funcionar quando
os participantes consentem em se transformar em bonecos temporariamente” (McLUHAN, 1969,
p- 267). Logicamente, o ARG — que foi iniciado em 2001 através de uma campanha promocional
do filme Inteligéncia Artificial de Steven Spielberg — ndo existia na década de 1960, quando
McLuhan escreveu Undertanding Media. Porém, esta citagdo compendia toda a experiéncia de
representacdo imersiva propiciada pelo ARG.

E neste momento dos /ive actions em que a investigagio telescopica, segundo Johnson,
como forma “mental de gerenciar simultaneamente todos esses objetivos” (JOHNSON,
2005, p. 43), torna-se um elemento central na experiéncia. O jogador precisa ter mentalmente
organizados todos os objetivos a serem cumpridos e alcangados, estar representando a si mesmo
no imaginario da narrativa, além de direcionar sua percepgdo visual e seus reflexos sensorio-
motores voltados para a vivéncia. Senso assim, a imersividade da experi€ncia torna-se totalizada,
exigindo de todos os sentidos, inclusive cinestesia e propiocepcao, uma demanda de atengao.

Reconfiguracées cognitivas nas narrativas transmidiaticas dos ARGs

Antes de discorrer sobre a narrativa nos ARGs, € necessario antes fazer uma reflexdo sobre
narrativas transmidiaticas e narrativas complexas. Por narrativas transmidiaticas, compreendemos
a proposta de Henry Jenkins (Transmedia Storytelling) em seu livro Cultura da Convergéncia.
Contudo, na visdo de Jenkins, diferentemente de multimidia que relaciona-se a integracao dos
varios modos de expressao dentro de uma tnica aplicagdo, o conceito de transmidia precisa
ser entendido como uma mudanga em como a cultura ¢ produzida e consumida. Sendo

8 Esta vivéncia de transposi¢do entre realidades e ficcionalidades pode ocorrer em diversos momentos, ndo apenas
através da experiéncia em /ives, como também através de ferramentas tradicionais como envio de cartas por correio,
ligagdes telefonicas, mensagens SMS de celular, e-mails, etc.
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assim, transmidia refere-se a dispersdo dos mesmos elementos em multiplas plataformas
de midia. Jenkins defende que:

Narrativa transmidia representa um processo onde os elementos integrantes
de uma fic¢do se dispersam de forma sistematica através de canais multiplos
de entrega para a finalidade de criar um sistema unificado e coordenado
de experiéncia de entretenimento. Idealmente, cada meio faz sua propria
contribuigdo original para o desenrolar da historia. (JENKINS, 2009).

Contudo, esta afirmativa de Jenkins de que cada meio produz sua contribuicdo para o
desenrolar da histdoria ignora uma diversidade de conteidos complementares e alternativos
produzidos em outras midias que ndo implicam na compreensao da narrativa original. Esta lacuna
conceitual pode ser inicialmente preenchida pelos conceitos de Complexity Storytelling, de Jason
Mittel. O autor classifica as narrativas em dois tipos: convencional e complexa. Nas narrativas
complexas um universo diegético ¢ criado e se alastra por todas as midias. Apesar de toda uma
construgdo de universos diegéticos nos jogos eletronicos, os conteudos narrativos ainda
s30 escassos, como afirma Janet Murray. A autora observa que os esfor¢os mais criativos tém se
concentrado na area de jogos eletronicos de computador. Porém, afirma que a criagdo exuberante
esta concentrada na sua interface, nos seus elementos lidicos € nos seus ambientes visuais de
representacdo. Portanto, conclui a autora, que o “conteudo narrativo desses jogos € escasso,
sendo frequentemente emprestados de outros meios ou suprido por personagens esquematicos €
estereotipados” (MURRAY, 2003, p. 61).

A partir desta afirmagdo € possivel verifica que, diferentemente de outros jogos eletronicos
de computador, os ARGs possuem uma narrativa extremamente rica € necessaria para o
funcionamento do ARG, o que ndo exclui a afirmacao de que ha uma exploragao de personagens
estereotipados, visto que este tipo de webnarrativa estd em processo de remediag@o de outras
produgoes filmicas e televisivas. Ou seja, os personagens remediados de filmes e novelas sdo
esteredtipos de mocinhos em busca de um elixir (VOGLER, 2006) ou de personagens dubios que
se tornam vildes no decorrer deste tipo de webnarrativa, que se apresenta de uma forma pseudo-
nao-linear, ou multilinearidade, conforme convoca Marcos Palacios:

Anogio de “ndo-linearidade”, tal como vem sendo generalizadamente utilizada,
parece-nos aberta a questionamentos. Nossa experiéncia de leitura dos
Hipertextos deixa claro que ¢ perfeitamente valido afirmar-se que cada leitor,
ao estabelecer sua leitura, estabelece também uma determinada “linearidade”
especifica, provisoria, provavelmente tinica. Uma segunda ou terceira leituras
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do mesmo texto podem levar a “linearidades” totalmente diversas, a depender
dos links que sejam seguidos e das opgdes de leitura que sejam escolhidas, em
momentos em que a historia se bifurca ou oferece multiplas possibilidades de
continuidade. (PALACIOS, 1999).

Segundo, Palacios independente de sua forma estrutural, aparentemente nao-linearizada
ou multilinear, a leitura da mesma possui um carater linear seguindo as escolhas de leitura
especificas do leitor. Em entrevista com o roteirista ¢ puppetmaster do ARG Zona Incerta —
citado neste trabalho — promovido pelo Guarana Antartica, André Sirdngelo, explicou como que
a ndo-linearidade funcionava através deste ARG.

A evolugdo da historia ndo era muito menos linear que um livro. A diferenca
¢ que os jogadores tinham que ajudar a liberar as proximas paginas do livro,
ajudando os personagens ¢ resolvendo os puzzles. [...] Mas sabiamos que
isso ndo era o ideal, que quanto mais a participagdo dos jogadores alterasse a
trama, melhor. [...]°.

Apesar de haver esta pseudo ndo-linearidade conduzida pelos puppetmaters, passivel
de pequenas alteragdes mesmo na trama narrativa, ¢ possivel afirmar que as narrativas
transmidiaticas, principalmente websodes, ndo apresentam uma linearidade cronologica, o que nos
leva a fazer uma reflexdo acerca da imagem-tempo, em oposicao a imagem-movimento refletida
por Gilles Deleuze. Para Deleuze (1992, p. 68), existe uma ruptura com o advento do cinema
moderno em relagdo ao encadeamento das imagens. Para o filésofo, a imagem-movimento ¢é
organizada segundo um esquema sensorio motor, onde “as agoes encadeiam-se com percepgoes,
as percepgdes se prolongam em agdes”.

A partir destas conceituacdes, é possivel encontrar, nos websodes transmidiaticos dos
ARGs, os dois tipos de produgdes imagéticas apresentadas por Deleuze. Se concentrarmos nossa
analise no conteudo narrativo proveniente dos ARGs, verifica-se que ha uma remediagdo de
outras produgdes filmicas comerciais com estereotipos padronizados, visto que o ARG, apesar de
alcangar um nicho relativamente pequeno de jogadores', tem o seu foco voltado para o consumo
da experiéncia. Com isso, verifica-se que as imagens, por buscarem uma aproximagao do real a
fim de propiciar a experiéncia do Tinag, ndo ha cortes no encadeamento de imagens.

9 Entrevista concedida por e-mail, no dia 11 de maio de 2009.

10 O ARG brasileiro que teve maior repercussdo foi o Zona Incerta, ja citado aqui neste trabalho. Segundo as empre-
sas criadoras — AmBev e Editora Abril (SuperInteressante) — foram aproximadamente 70 mil jogadores que vivencia-
ram estes games concomitantes (Zona Incerta e Desafio G.A.).
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Refletindo sobre este efeito de real (BARTHES, 1984), Johnson explica que as narrativas
demarcam a linha entre a estrutura e a esséncia, ou seja, entre a verbosidade oculta fornecida
para dar o efeito realista e o material de segundo plano que ¢ introduzido na estrutura narrativa
necessario para a compreensdo da trama''. O autor propde o uso de setas intermitentes em
produgdes filmicas como “uma espécie de sinalizagdo da narrativa, introduzida convenientemente
para ajudar o publico a manter-se a par do que esta acontecendo” (JOHNSON, 2005, p. 59). Porém,
no ARG, estas setas intermitentes sdo menos explicitas do que em produgdes televisivas. As setas
intermitentes presentes nos Jogos de Realidade Alternada sdo apresentadas ndo pelo close de
um olhar, mas por sutilizas imagéticas, ou mais ainda, por pequenos detalhes narrativos que
passariam despercebidos por um espectador receptor passivo, mas nao pelo espectador jogador
ativo, que busca nas mintcias, detalhes imprescindiveis para a decifracdo dos enigmas narrativos
deste tipo de game. Ou seja, ndo se atém apenas & associacdo da memoria para compreensao
das setas intermitentes na estrutura da narrativa, mas buscam, por dedugdo ou indugdo, outros
referenciais que possam colaborar com a manutencdo imagindria de realidade proveniente
da esséncia desta mesma narrativa. Doravante, estas setas intermitentes estdo diluidas nestes
videos, através de um simulacro de documentagdo verossimil do real, geralmente catalogadas
como depoimentos espontaneos, documentarios ou videosblogs dos personagens da trama, das
afecgoes e percepgoes dos personagens que culminam em suas agdes, 0 que representa a imagem-
movimento deleuziana.

H4, ainda, uma desconstrucdo temporal da materialidade filmica que se apresenta com
diversos fragmentos de videos espalhados pela rede®?, a fim de que o jogador possa encontra-los
e encadear, assim, a sua linearidade de leitura, em uma nova forma de pedagogia de percepgao
da imagem em um alto grau de intensidade (DELEUZE, 1992, p. 90-91). Esta desconstrugao
temporal, propiciada pela apresentacdo dos websodes dos ARGs, proporcionam ao jogador, um
esquema cognitivo de atengdo, pois torna-se necessario que remeta em sua memoria websodes
anteriores para uma organiza¢ao mental da narrativa.

11 Mesmo a narrativa sendo apresentada em suportes e arranjos midiaticos diferentes, o que caracteriza a transmidia,
o conteudo narrativo destes episddios (mobsodes ou websodes) segue o mesmo padrdo de efeito de real, em remedia-
¢do de outras linguagens filmicas precedentes.

12 Os videos dos Alternate Reality Games tém uma durag@o muito curta — cerca de 1 a 3 minutos, em média — ndo
apenas pelo suporte que os sites de compartilhamento de videos permitem, mas também pela propria narrativa que
exige uma intensificagdo de informagdes que se prolongasse para além de um tempo pequeno, se tornaria uma sobre-
carga cognitiva que impediria a permanéncia da ateng¢do dos jogadores, mesmo que a tecnologia permita 0 manuseio
da materialidade filmica, podendo o jogador voltar ao filme ¢ pausar inimeras vezes.
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Consideracoes finais

Diante desta analise na qual foram enquadradas as relagdes do corpo subjetivado com
0 objeto real e imaginario, ¢ possivel averiguar que os ARGs também propiciam ao jogador-
usuario-ativo uma complexificagdo dos seus sistemas cognitivos.

Em uma visdo sobre as seis formas de conhecimento aristotélico, a sensagdo, a percepgao,
a imaginacdo, a memoria, o raciocinio e a intui¢ao sao desenvolvidos no processo de se jogar um
ARG. As sensagdes sdo exploradas na imersdo total nos /ive actions e os sentidos sdo excedidos
para além do seu corpo, como a propiocepcao e cinestesia. Com isso, a vivéncia dos [lives torna a
experiéncia mais intensa, o que proporciona uma relagdo com o objeto-marca mais penetrante do
que uma publicidade passiva tradicional. A imaginag@o ¢ desenvolvida desde o inicio do ARG,
pelo acordo tacito entre os jogadores e os puppetmasters ao fingirem que ndo € um jogo, regra
primordial do sucesso do Tinag. A memoria ¢ constantemente ativada pela multilinearidade da
narrativa transmidiatica através de websodes fragmentados espalhados pela rede, precisando,
por vezes, recorrer aos conhecimentos externos (ou a priori) a0 game para complementar o
desenrolar do jogo. Nas pec¢as enigmaticas distribuidas em diversos veiculos de comunicagao,
a percepcdo dos jogadores torna-se mais agugada em buscas de pistas que ajudem a desvendar
os mistérios propostos neste género de game, assim como o raciocinio e a intui¢ao, ferramentas
mentais necessarias ¢ fundamentais para solugdo destes enigmas.

Senosapropriarmos da concepgao neuroldogicadamodernidade, referenciada por Ben Singer
e tendo como expoentes tedricos as contribui¢des de Simmel, Kracauer e Benjamin, ¢ possivel
deduzir que estes jogadores, ja imersos em uma constancia tecnologica de parte significativa
diaria de suas vidas, anseiam por hiperestimulos cada vez mais intensos, encontrando-os neste
processo de seu jogar o ARG. Esta é uma “geragdo que agradece o desafio das novas tecnologias,
que abraca os novos géneros com tal flexibilidade” (JOHNSON, 2005, p. 143), vivendo aventuras
imaginarias intensas e estimulantes a partir das pontas dos dedos em seus teclados para gerir
sonhos mais aventurosos € sempre mais incriveis — e aqui acrescento, também, que estas ilusoes
tornam-se cada vez mais criveis, mais passiveis do efeito de real — vivendo em um “orgasmo
cerebral permanente” (FLUSSER, 2008, p. 131).

Perception and Cognition in Alternate Reality Games

Abstract

The purpose of this study is to review theories on Alternate Reality Games from the neurological concep-
tion of modernity, focusing on addressing the experience of this game genre as characteristic of contempo-
rary generation whose consumption experience prevails exploited by advertising. This paper considers the
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hypothesis that the experience of playing an ARG, through its pervasive-immersed elements, provides the
neural system of individuals due to an overload hyper-stimulation media narrative and entertaining of this
kind of game. Thus, players seek the ludus as an object of immersion for their hyper-stimulation bodies.

Keywords: Alternate reality game. Cognitive configuration. Hyperstimulation media.
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