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Resumo

As chamadas midias locativas permitem a criacgogies que combinam a exploracao
de espacos geograficos com o uso de tecnologiaaisliméveis, como celulares e GPS
— oslocation-aware games\o integrar espagos geograficos e digitais, ambgereais e
ficcionais, oslocation-aware gamegeram uma espacializacdo hibrida que instiga a
repensar o espaco de jogo. Entendendo a ficcatifdarcomo um campo privilegiado
na exploracao de espacos hibridos, o objetivo deste € demonstrar como 0 espaco
dos location-aware gamese constituem como espacos heterotopicos, tao sl
historias de ficgao cientifica.
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Introducao

Em O que é a filosofiaPeleuze e Guattari explicam que a aquisicdo deam
ceito se da "habitando, plantando sua tenda, ¢odtraum hébito." (1992, p. 137).
Criar um conceito € realizar um "corte", dar semtidterra indeterminada, produzindo
assim, um territorio. Cada cultura cria sua proforana de configurar seus lugares e
construir as logicas espaciais dos ambientes emviyeen. Essas territorializacdes
culturais articulam saberes, tecnologias, narratieaperiéncias de tempo e de sentido,
subjetividades e formas de socializagao.

Ao longo dos séculos XVIII e XIX, o aprimorament@sdtransportes, dos
instrumentos de navegacado e das técnicas de mamteades territérios permitiu que

todo o planeta fosse cartografado e tivesse suas tmacadds Se o racionalismo

! Trabalho apresentado no NP Tecnologias da Inforonagia Comunicagao, do VIII Nupecom — Encontro dos
Nucleos de Pesquisas em Comunicagao, evento contpaleX XXl Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagéo.
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* No século XVIII, Isaac Newton definiu o espacaciiscomo uma espécie de caixa vazia constituidaréte
dimensdes lineares (0s eixgsy e z da geometria) estendidas sempre em um espacq wdmito e continuo, no
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moderno tomou para si apenas as cartografias ¢heges fisicos e visiveis, coube a
imaginacdo fantasiar sobre “outros espacos”. Nessedo, Michel Serres pondera que
asViagens Extraordinariasio escritor de ficcdo cientifica Julio Verne maaoca o fim

da era de viagens, pois ndo era mais possivelaiababre lugares desconhecidos na
superficie terrestre (s/d, p. 12-3).

Nascida precisamente nesse momento de rotas tesrgittracadas, a ficcdo
cientifica precisou buscar novos mundos e viagarssipeis sob diferentes logicas
espaco-temporais como cenarios para suas narrativas

Acostumada a sonhar com as novas experiénciasoetgraporais possibilitadas
pela ciéncia e pela tecnologia, a ficcdo cientifacaou-se um campo privilegiado para
exploracdo de espacos hibridos. A titulo de ilgéivapensemos nos diversos tipos de
espacos hibridos com os quais a FC nos brinda eas Bistorias: hiperespaco,
universos alternativos, universos paralelos, inpers (interior do corpo humano),
viagens no tempo entre outros.

No alvorecer das Tecnologias da Informacdo e daubaacao (TICs) foi a
ficcdo cientifica que nos guiou na criacdo do @abpaco. As simulacbes de
computador, as janelas de hipertexto e a rede Atpanexistiam como fenémenos
separados, mas foi o escritor de ficcdo cientifiddliam Gibson que deu nome e
sentido as tecnologias computacionais emergentesduwziu o infinito abstrato em
termos finitos e assimilaveis por nossa experiéoaiporal e cognicdo sensorio-motora
(HAYLES, 1999; REGIS, 2002).

Hoje, as midias locativas combinam espac¢os geoggaéi digitais. Essas midias
partem do principio de que a percepcdo espacianédamental para a obtencdo de
informacdes contextualizadas (BOA-VENTURA, 2006¢rmitindo a interagcdo com
elementos do ambiente, assim como 0 seu uso eraxtostdiferentes dos originais.
Esta transformacao da nocdo de espaco efetua@sgEs meios de comunicagao ocorre
através da localizacao, classificacdo, armazenangenso de informacdes consideradas
de alguma forma relevantes (GALLOWAY e WARD, 2005).

As midias locativas permitem a criacéo de jogosagumebinam a exploracdo de

espacos geograficos com a utilizacdo de tecnolaligggis mdveis, como celulares e

qual os corpos solidos se moviam no tempo. Hersl@eofisica newtoniana, os pensadores modernoditas@m
que a realidade se expressava totalmente no efipaxgp Margaret Wertheim explica que na época dathn “o
mundo fisico é a totalidade da realidade porqueepsa visdo o espaco fisico se estende infinitar@nttodas as
dire¢cGes, tomando todos os territérios disponigg@é mesmo, os concebiveis” (1999, p. 33).
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GPS - oslocation-aware gamesEsses jogos fazem com que objetos e espagos
cotidianos se tornem “(..) maquinas comunicac&narocando informacdo e
identificando objetos/pessoas e movimentos” (LEM@®)7, p. 9), para a criacdo de
experiéncias ludicas, que podem ser vivenciadawidhdlmente ou em grupo. Ao
integrar espacos geogréficos e digitais, ambieri@s e ficcionais, oecation-aware
gamesnstigam uma redefinicdo do espago de jogo.

Entendendo a ficcdo cientifica como um campo miyddo na exploracdo de
espacos hibridos, o objetivo deste texto € demmnstrmo 0s espacos hibridos dos
location-aware gamesse constituem como espacos heterotdpicos, tdo noras
histérias de ficcéo cientifica.

O corpo de desenvolvimento do texto esta dividisiot€s partes. Na primeira,
destacamos o modo como ciberespaco, por meio tEfaces graficas, se constituiu
como um espaco de comunicacao, exploracdo de @amhdsracéo social. Na segunda
parte, abordamos o modo como osation-aware gamearticulam mundos digitais e
mundos fisicos. Na terceiparte, dedicamo-nos ao conceito de heterotopiasnecalo
como a ficcdo cientifica vem nos capacitando ardeab e compreender 0s espacos
hibridos, fornecendo assim contribuicbes para apceemsdo da categoria de espaco

nos bcation-aware games

1. O Espaco- Informacéao

Desde que surgiram, as TICs tém demonstrado seagiat para problematizar
concepcOes de espaco engessadas. Ciberespaco,deedmsnunicacdo e realidade
virtual ndo podem ser reduzidas a meras protesggnientas ou extensdes para 0s
sentidos. Ao fornecer novas possibilidades de agéer com o ambiente, essas
tecnologias de informacao estimulam e requeremsbahilidades de nossos aparelhos
sensoriais e cognitivos. Ao fazerem isso, as Ti&nfiguram nossas capacidades
fisicas, sensoriais e cognitivas, redimensionandespacialidade e os limites do
pensamentadocorpoe da propria nogéo aspacoCf. REGIS, 2002).

Como Johnson destaca, o ciberespaco e as simulagi@estivas como a
realidade virtual oferecem uma noc¢&o eEpacocomo ambiente a ser explorado
(JOHNSON, 2001, p. 23).

Sabemos que os meios digitais possuem esta parittade paradoxal: ao

mesmo tempo em que necessitamos de uma postuediya@ara a sua fruicdo, uma
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diferenca marcante em relacdo aos meios de cong@oicke massa, nao € possivel para
o usuario fazer uso direto dessa informacao, poimp Steven Johnson nos explica:

Um computador pensa — se pensar é a palavra cooataso — através de minUsculos
pulsos de eletricidade, que representam um estagad” ou um estado “desligado”,
um 0 ou um 1. Os seres humanos pensam atravédaseagaconceitos, imagens, sons,
associacfes. Um computador que nada faca além diputza seqliiéncias de zeros e
uns ndo passa de uma maquina de somar excepciotalmeficiente. Para que a
magica da revolucao digital ocorra, um computadoredtambénrepresentar-se a si
mesmao usuario, numa linguagem que este compreer@aN3ON, 2001, 17)

Ao longo do desenvolvimento dos dispositivos corapionais, estas necessarias
representacdes tornaram-se as interfaces graéealjindo das complexas linhas de
comando para um sistema visual e metafdrico. A ctagdo se tornou cada vez mais
imagética, criando o que Johnson identifica comgpéeo-informacao”, uma idéia de
armazenamento de informacao, bastante utilizadetiguidade, baseada na forma que
a mente humana se organiza, privilegiando a memdigl, mais duradoura do que a
textual (JOHNSON, 2001). Como nos esclarece Levaviah (2001), esta organizacao
do espaco para representar ou visualizar algo n#maéexclusividade das interfaces,
sendo apenas mais uma caracteristica culturalpwates para os meios digitais, ja que
ela sempre foi uma técnica inerente as praticasahas) utilizada por diferentes areas,
como a Arquitetura, o Urbanismo, a Geometria e @olmia.

Ao construirem as representacdes graficas da iafgim através da técnica do
“mapeamento de bity"as interfaces passaram a ter atributos de efijadie; podia-se
ter, entdo, a impressao de exploracdo deste arahietial, o que levou a elaboracao
de sistemas que permitem ao usuario manipular tésirente” os dados, ali
representados por imagens e icones (PERANI, 2@X%te é o conceito por trds de
termos como a “imageme-interface” de Manovich (20819onstrucdo de informacgdes
gue ndo sdo meramente imagéticas, mas também &gy necessitando da nossa
postura pré-ativa em relacdo aos meios digitaia pasua realizacdo e fruicdo, pois
“para que a ilusdo de espaco-informacao funcionatsdamos poder sujar as maos,
mexer as coisas de um lado para o outro, fazeasaisontecerem” (JOHNSON, 2001,
21). Essa capacidade de exploracdo do ambientastddecada uma das caracteristicas
mais desejadas pelos designers de interface, jegaga a um conhecimento maior do

sistema e permitiriam 0 seu uso com maior consi@énprazer (PERANI, 2007).

® Mapeamento de bits é uma técnica que define “ésjgrara os pixels (unidade béasica da imagem tigita
memoria do dispositivo computacional. Para maidetalhes, ver JOHNSON (2001).
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A espacializagdo da informagédo realizada pelosodiBpos computacionais
tornou-se rapidamente uma tendéncia cultural, @ssqu a definir nossa relagdo com
estes meios. As mesmas metéaforas e interfacesvegagiio em um ambiente virtual
passaram a ser aproveitadas para diversos fing pam a analise de dados cientificos
ou para entretenimento (MANOVICH, 2001). E com apuylarizacdo das redes
telematicas, a partir da década de 1980, os areliesittuais comecaram também a
designar os agrupamentos de pessoas que possui@snoo conjunto de interesses,
como as comunidades virtuais. As metaforas esgaaamo, por exemplo, o termo
“navegacao”, passaram a se referir aos diferentdedos de organizacdo e acesso a
informacdo (MANOVICH, 2001). Estéchne kybernetikériginou a cunhagem do
vocabulo “ciberespaco’cyberspacg criado pelo escritor de ficcdo cientifica Witha
Gibson em seu classico livriNeuromancer para definir esses novos espacos de
interacdo. Porém, a presenca de um discurso deesjisco ndo implica que adotamos,
para este trabalho, as utopias da construcdo deminente de “pura conectividade”,
que levaria até mesmo a uma fuga do corpo, a desaiaiacdo da mente, um
freqUente tépico da Cibercultura inicial que remateum discurso religioso, de
(re)ligacdo com a informacdo e as possibilidadestrdascendéncia que seriam
permitidas através do uso das TICs (DERY, 1996; \WHRM, 1999; GRAU, 2007).
Nesse sentido, mesmo queeuromancerseja uma satira a estas utopias de
desmaterializacéo nos espacos mediados por conmpesa@@RAU, 2007), entendemos
gue Gibson apresentou uma sensibilidade Unica g@ytar o espirito que anima as
tecnologias digitais: as caracteristicas de eslgagdo da informacéo, de geracédo de
ambientes exploraveis a partir das acdes de seuioisu

No texto de Gibson, o heréi Case tem seus impulsagais diretamente
conectados ao computador por meio de eletrodoso@ibria duas inovacoes literarias
que permitem que a mente humana se articule diegtircom dados abstratos\
primeira é uma modificacao sutil na no¢ao de pdetwista (pov). EnlNeuromancero
pov constitui a subjetividade do personagem queidma como uma marca de posicao
(cursor) que substitui seu corpo ausente. A segunodacao de Gibson € transformar a
matriz de dados do ciberespaco em um cenario nd wguwa histéria pode se
desenvolver. A narrativa torna-se possivel quangovwse movimenta pelas paisagens

criadas, doando temporalidade a histéria. Reduzidm ponto, o pov € uma entidade

® Essas inovag6es literarias foram sugeridas por IHESY, K. How we became ... Op. Gip. 38-9.
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puramente temporal e sem extensao espacial. Mietdor como espaco interativo, o
datascapeé narrativizado devido ao movimento do pov por éleobra de Gibson
preenche o ciberespaco com subjetividade, espiaui@ie temporalidade. Isto reduz o
infinito abstrato em termos finitos e assimilaveeda experiéncia corporal e cognicao
sensdrio-motora. O film&ron — uma odisséia eletréni¢&teven Linsberger, 1982) ja
havia feito algo similar, mas n&o por achsEuromanceteve sua primeira edicdo em
1984, mesmo ano de lancamento do Apple Macintosprimaeira interface grafica
adotada em larga escala.

Além de fazer os dispositivos computacionais megssiveis para o publico em
geral, e se tornar uma tendéncia cultural podessenvolver o conceito de espaco-
informac&o também possui uma funcdo mais pragmgiara organizar os dados que
obtemos, em grande escala, através dos dispositigigis e das interconexdes
provocadas pelas redes teleméaticas (JOHNSON, 2R@ske sentido, ao tratarmos das
construcdes espaciais podemos nos referir as met&fartograficas, pois este seria um
trabalho de mapeamento, assim como o0s descrit@ia@niente: uma busca por
elementos indeterminados, procurando estabeleoexdes entre padroes semelhantes,
e 0 seu posterior arranjo em uma estrutura espahigtamente pelo excesso de
informacdes disponibilizadas, devemos reconhecer‘ga uma necessidade crescente
de estruturacdo estética do conhecimento, o qumitp@r que os dados sejam

apresentados de forma transparente, gerenciavahgpuatavel” (GRAU, 2007, 248).

2. Location-Aware Games. a Articulagdo dos Mundos Digitais com os Mundos

Fisicos

Devemos ressaltar que a construcdo de ambientesigiiinterativos nédo € a
tnica modificacdo nas nog¢des de espaco trazidas pecnologias da Informacéo e da
Comunicagdo. Nos anos 2000, surgiu uma nova foeragresentacéo espacial através
das midias digitais, que se aproveita dos espabasas ja existentes e os ampliam. Os
location-aware gamesombinam a exploracdo de espacos geograficos adifizacao
de tecnologias digitais moveis, como celulares & d8Bzendo os objetos e espacos
cotidianos se tornarem “(...) maquinas comunicaigntrocando informacgédo e
identificando objetos/pessoas e movimentos” (LEMQ80Q7: 9), para a criagdo de

experiéncias ludicas, que podem ser vivenciadasiduhlmente ou em grupo. Para
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tanto, notamos que a no¢do de espacialidade é d&rea dentral aqui; o conceito de
midia locativa lpcative medig ferramenta essencial para o desenvolvimente digst

de jogos, envolve a idéia de que a consciénciacedgafundamental para a obtencao
de uma informacao contextualizada (BOA-VENTURA, @0@ue permite a interacao
com elementos do ambiente, assim como 0 seu uscoetextos diferentes dos
originais. Esta transformacéo do espacgo efetuadaést destes meios de comunicacéo
acontece através da localizacéo, classificacdoazanamento e uso de informacdes
consideradas de alguma forma relevantes (GALLOWANARD, 2005). Diante desse
cenario, ndo podemos deixar de associar as mmliatias ao equipamentacorder

do seriado de T\Gtar Trek— Jornada nas Estrelagl966) que, quando apontado para
qualquer objeto, fornece inumeras informacdes sabrebjeto aos membros da
tripulacéo.

Tais caracteristicas demonstram claramente a tigdgd midias locativas com
as teorias ludicas e a ficcdo cientifica, j& qugogss permitem a construcdo de uma
experiéncia estética, vivenciada de forma diferesbe dia-a-dia, a partir de uma
“separacdo” espaco-temporal que nos traz a neeesside assimilacdo das regras de
funcionamento desse verdadeiro universo paralehstitoido nos dominios do jogo.
Este “isolamento” do tempo e do espacgo realizada atvidade do jogo se da no
momento da constituicdo de suas regras: € a putitas diretrizes, que devem ser
necessariamente aceitas pelos jogadores, que det@ioninados quais 0S espacos a
serem utilizados, bem como a duracéo, as limitagdes linhas-mestras das acoes. De

acordo com o pesquisador norte-americano Steversdoh

E uma das coisas que tornam todos 0s jogos tdenggsapara nos é que eles tém regras. Nos
jogos tradicionais, como Banco Imobiliario ou xalre divertido — a brincadeira — é o que
acontece quando vocé explora o espaco de posadskddefinido pelas regras. Sem elas, vocé
tem alguma coisa parecida com um mero teatro deoirigp, em que qualquer coisa pode
acontecer em qualguer momento. As regras dao gos gua estrutura; e sem estrutura ndo ha
jogo... (JOHNSON, 2003: 134)

Sabemos que o ludico, assim como a arte, “(/m) aepoder de impor seus
proprios pressupostos, reordenando a comunidadarfaupor meio de novas relacdes e
atitudes” (MCLUHAN, 2003: 272), ja que envolve aparacdo de um espacgo-tempo
diferente do cotidiano, com determinados estatidopossibilidades que apenas

funcionam/existem dentro destes experimentos. \&gfamcia proporcionada pelo jogo,
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que necessita de uma participacdo pro-atpar parte do jogador, pode implicar na
exploracdo, apropriacdo e/ou resignificacdo de tbsbihabilidades e informacoes,
aspectos que sao aproveitados pelas midias loggiara 0 desenvolvimento de novas
possibilidades de fruicAo do ambiente pelo seurigsuatravés dodocation-aware
games

Neste caso especifico, 0 jogador se torna ciergerelgras daquela atividade
lidica através de seus dispositivos locativos, thee oferece os indispensaveis
affordance® para o inicio de suas exploracées do ambiente.nfio também das
teorias do ladico, sabemos que a percepcaaffdedancesrealizada através do jogo,
sendo nada mais do que uma funcdo cognitiva pa@reensao e a compreensdo do
ambiente, inclusive de habilidades corpéreas, é@éemamente importante para o
desenvolvimento humano e a aquisicdo de conheciseat experiéncias. Como
demonstrado por Jesper Juul, “as regras do jogbé&amarranjam acdes potenciais,
acOes gque possuem seu significado dentro do jogs,que ndo possuem significados
fora desse campo (...) Regras especifitiatitacdese affordance®’ (JUUL, 2005: 58).
Assim, a partir das possibilidades de interacdo caambiente fornecidas pelas midias
locativas, o jogador pode comecar o seu movimentticdh de exploracdo, de
aprendizagem do espaco do jogo, detectando asmafdies essenciais, separando e
selecionando opcodes.

Alega-se que a principal diferenca entre os jogicionais”, ndo-eletronicos,
e 0s videogames é que, no primeiro, as regras faoséram presentes para o jogador
desde o inicio da atividade, o que ndo acontecerdameios digitais, nos quais 0s
usuarios devem efetuar exploracdes até descobasemegras que conduzem o0 jogo
(JUUL, 2005; JOHNSON, 2005). Esta logica tambérarsmntra presente nteation-
aware gamesque utilizam os dispositivos locativos como pod& conexao entre o
jogador e as regras, que em um primeiro momentéo escondidas dos participantes.
Portanto, a interacdo com 0 espaco para a obtetagiinformacgdes contextualizadas
que formam um determinado jogo €, em verdade, @igga do seu conjunto de regras
constituintes. Contudo, podemos visualizar uma isehsdiferenca na proposta

oferecida peloslocation-aware gamesmesmo que 0 conjunto de regulamentos

" Entendemos “participagéo pré-ativa’ como “uma ésraia para iniciar e manter agdes que alteramadiesite o
ambiente ao redor” (POZZEBOM et ali, 1998).

8 De acordo com a teoria da Perspectiva Ecolégicalatees J. Gibson, aaffordances“sdo exatamente as
possibilidades oferecidas pelo ambiente a um ageamtizular...” (OLIVEIRA e RODRIGUES, 2006).

¥ Livre traduc&o de: “The rules of a game adsd uppotential actionsactions that are meaningful inside the game
but meaningless outside (...) Rules speliifyitation andaffordance%
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dirigentes desta experiéncia ludica esteja ocatimjo noggameseletrénicos, o jogador
deve descobri-lo por meio da interacdo com o anigsico que o cerca, ou seja, com
as ruas, construcbes e pessoas, transformadas eenenébs da vivéncia proposta
naquele momento — reforcando a sensacdo destanseitividade ludica realmente
hibrida, que se aproveita de caracteristicas coraasgdiversos tipos de jogos, sejam
eles eletrbnicos ou tradicionais.nardwaredo location-aware gam@assa a ser nao sé
0 meio eletrdnico, cuja importancia para a acagodo esta no fornecimento @mtry
points®, mas também o espaco fisico no qual ele estd atabi®z Estes jogos
contribuem para valorizacdo da experiéncia no esfigico, mesmo que estas sejam
mediadas por dispositivos digitais locativos. Avés das teorias de desmaterializacao
provocadas pelo surgimento dos discursos ciberaigtutem-se a construcdo de um
espaco hibrido, onde as informacdes fornecidas pehbiente fisico tém tanta

importancia quanto os dados virtuais.

3. Os Espacos da Ficcao Cientifica, Heterotopiad_ecation-Aware Games

Uma das principais caracteristicas do género fiajéotifica é a criagdo de
espacos exoticos para o desenvolvimento de suaativas. Sdo espacos hibridos
freqientemente constituidos por logicas espacodeiyp que desafiam a nossa
percepcdo. Vamos a alguns exemplos.

Um tema cldssico da ficcdo cientifica é a avensohre grandes impérios
intergalécticos. Narrativas desse tipo descreveln peenos dois tipos de espacos
distintos: planetas alienigenas e espaco interf@@laoeOs espacos exoticos alienigenas
decorrem das préprias condicOes astrofisicas er@femas dos planetas em que as
narrativas se desenrolam. Condicfes climaticasafgravitacional, pluralidade de sois
sdo alguns dos aspectos responsaveis pela exsstbmaeres alienigenas com formas
corporais, crencas, habitos e territorios distinMas, para tornar possiveis as viagens
espaciais, € preciso vencer a barreira da veloeidkdluz, imposta pela Teoria da
Relatividade, o que conduz a um outro tipo de espas escritores do género tomaram
emprestado da matematica o termo hiperespaco éef@@n novo sentido. Clute &
Nicholls explicam que hiperespac¢o “na terminologgaficcdo cientifica, € um tipo de

espaco especializado através do qual naves esppodem tomar um atalho com o

10 segundo a teoria de Interacdo Humano-Computadiaméan-Computer Interactior HCI), osentry pointsséo
elementos que “convidam” o usuario a penetrar emsistema especifico (ROGERS, 2004). Para este t@balh
consideraremos antry pointscomo os elementos que ajudam o jogador a des@besempenhar seu papel em um
location-aware game
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objetivo de ir rapidamente de um ponto no espagoral’ a outro bem distante” (1995,
p. 607). O hiperespaco € comumente entendido comespaco de uma outra dimensao
por meio da qual o nosso o espaco tridimensionadé per dobrado — como uma folha
de papel — de modo a colocar em contato dois patistantes. Assim como Varios
outros conceitos associados ao género, o termdafgamente incorporado a sua
nomenclatura e dispensa explicacdes na area.

Um outro tipo de espa¢co muito comum ao géneror@septado pelas narrativas
sobre universos alternativos“é uma descricdo do que a Terra teria se torreado
consequéncia de alguma alteracdo hipotética nadidist(CLUTE & NICHOLLS,
1995, p. 23). S&o histérias que conjeturam ‘o qtia contecido se’.

Quando varios universos alternativos co-existenmyea®s interagindo entre si,
produz-se de uma histéria deiversos paralelos.

As possibilidades narrativas nos espacos microsg$pe interiores também
habitam as mentes criativas de seus escritoremdéhcia de exploracéo olmerspace
propagada pelo movimeniew Wavgdécadas de 60 e 70) incentivou a exploragcéo do
interior do corpo humano. No filméiagem Fantasticd1966) um grupo de cientistas
acaba de inventar uma méaquina de miniaturizacgesisoas e objetos.

Para os que s&o movidos pelo desejo de conhecatelar a realidade ao seu
redor, nenhum tema poderia ser mais sedutor queiagens no tempoA ficcédo
cientifica ndo inventou as histérias de viagem empo, mas suas infinitas
possibilidades narrativas ndo cessam de embriagarescritores e leitores.

Um dos principais desdobramentos dos enredos dgemiano tempo Sao o0s
paradoxos temporais. Um paradoxo temporal € urarbistno fluxo do tempo, causado
acidental ou propositalmente por um viajante. F@n®lo, se uma pessoa retorna ao
passado, encontra o seu avd ainda menino e o coata, € possivel que a pessoa exista
e tenha voltado no tempo para matar o seu avd?

As diferentes perspectivas abertas pela ficcadifimntém capacitado seus fas
na compreensao sobre configuracdes espaco-tempdradas.

Para a ficcdo cientifica o universo é espaco h&teiam. Para entender o
significado do termo, recorremos a Michel Foucaule emOutros Espaco42001)
define e diferencia as heterotopias das utopias ®@ensador as utopias Sao espagos
idealizados a partir de espacos reais da sociedléae.elas sdo irreais, ndo possuem
localizacdo na sociedade. J& as heterotopias gawehureais, efetivos, uma espécie de

contra-lugar, um tipo de utopia efetivamente real&z dentro da qual todos os lugares
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reais, todos os lugares outros que podem ser eadostno interior de uma cultura sédo
representados, contestados e invertidos. Todos esmm tempo. As heterotopias

reinem todos os lugares simultaneamente. Elasocsa@simo tempo todos os lugares e
nenhum lugar. Freglentemente, as heterotopias asébétn heterocronias: rednem

varios tempos distintos, simultaneamente.

Foucault descreve diversos exemplos e principios ldeterotopias. Aqui
destacamos o terceiro principio: o de que a heigitem o poder de justapor em um
s6 lugar real varios espacos, varios posicionarseqie podem até ser incompativeis
entre si:

E assim que o teatro faz alternar no retanguloet® wima série de
lugares que sdo estranhos uns aos outros; é assim ginema € uma sala
retangular muito curiosa, no fundo da qual, solbna tela em duas dimensdes,
vé-se projetar um espaco em trés dimensdes (FOUCTARQOL, p. 418).

O carater heterotopico do género ndo passou degpéocaos olhos de seus
estudiosos e criticos. Além do termo heterotopidp$ essesspacos outrosla ficcao
cientifica podem ser compreendidos pelos concdéasnee paraspace

Brian McHale, emPostmodernist Fictionconsidera que a ficcdo pés-moderna,
de um modo geral, guarda semelhancas com a figeatifica. McHale considera que
na ficcdo pos-moderna “o Ser se torna o foco, as®mo o status do mundo e da
existéncia tornam-se assuntos definidores. A ficpés-moderna estabelece uma
dissolucdo de fronteiras ontoldgicas, apresentamda colisdo e deslocamento de
mundos” (1987, p. 53). O mundo n&o é mais idérgisomesmo, ndo mais existe como
lugar homogéneo de significado fixo. O espaco qrenfte a multiplicidade de mundos
é denominadone O termo foi escolhido devido a seu papel cergeah a ficcdo
cientifica. Na mitologia da era espacial de Willi@urroughs, a regido na qual tudo &
permitido e co-existe chama-se Interzone. No rom&talker(1972), adaptado para o
cinema em 1979 por Andrei Tarkovsk¥pne é o lugar misterioso de visitacdo
alienigena. N&Zone"“um amplo nimero de mundos fragmentarios possigeiexistem
em um espacgo impossivel’ e se esse espaco fazealas@spacos histéricos (Ohio,
América Latina, Alemanha ocupada), € porque ‘nadage localiza-se em lugar
nenhum, mas no proprio texto escrito™, conclui Mdél (1987, p. 35). A definicdo
parece adequar-se ao tipo de espaco geradocaion-aware gamesendo que nesse
caso o0 “lugar nenhum” que antes s6 existia no teswito, hoje existe no espaco

informacional.
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O escritor e critico de ficcdo cientifica SamuelladDg cunhou o termo
paraspacepara referir-se ao “espaco da ficcado cientifica guiste paralelamente ao
espaco normal da diegese” (DELANY, 1988, p. 30)abge considera que a noc¢ao de
espacos exoticos (espaco sideral, futuro) € ena@émigénero.

Assim, Heterotopia,Zone e Paraspace parecem conceitos adequados para
iniciarmos a discussdo sobre 0os novos espacosidsboperados peldscation-aware
games que aqui sdo aproveitados como um exemplo gasapdculiares configuracdes
de tempo e espaco trazidas pelas TICs. A ficcaotiim, como uma forma de
narrativa bem adaptada ao estudo de espacgos Beteost desponta como instrumento
de compreensdo das novas formas de percepcao rigktsdes e logicas espaco-

temporais das TICs e em patrticular thxsation-aware games.
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