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Comunicaciao Movel e Jogos em Espacos Hibridos.”
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RESUMO

Os dispositivos moveis de comunica¢do potencializaram uma série de praticas sociais
que se desenvolvem hoje apoiadas sobre a propria evolucao tecnoldgica. Uma dessas
praticas, presente hd séculos entre nos, — a de jogar — ganha novos horizontes e
significados ao ser aliada a tais dispositivos, modificando-se ndo s6 externamente - no
modo como se joga, com relagdo ao quesito regras ou midia — mas também
internamente, em sua propria estrutura ludica, em sua esséncia. O presente artigo busca
um melhor entendimento das estratégias sociais desenvolvidas por atividades ludicas —
na forma de jogos — auxiliadas por dispositivos mdveis de comunicagdo, como
celulares, palms e etc, e de como tais atividades interagem hoje com os espacgos
necessariamente compostos pelo urbano e pelo virtual — espagos hibridos — que
permeiam nossa realidade.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicacao Moével; Jogos; Espacos Hibridos; Sociabilidade.

1. Introducio.

Nos acostumamos, com o decorrer dos séculos, a ver nossas praticas
socioculturais se modificarem, adquirirem novas caracteristicas, hibridizarem-se,

tornarem-se Unicas. De certa forma, estivemos, a humanidade, ao longo dos séculos,
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prontos para essas transformagdes — as vezes até avidos para vé-las, para fazer parte
delas. Contudo, a velocidade com a qual as Novas Tecnologias da Comunicagao (NTC)
redefiniram vérios dos paradigmas vigentes e cristalizados na estrutura da sociedade
ainda ¢ causa — e vai sé-lo por muito mais tempo — de interesse por parte dos varios
aspectos da ciéncia.

S6 recentemente, contudo, as manifestacdes do ludico através de jogos passaram
a ser realmente tocadas por tais tecnologias; ha pouco mais de 50 anos surgia o primeiro
videogame e ha menos de dez anos cunhou-se uma disciplina especifica para estudar sua
relacdo com a hipermidia, na figura da ludologia, proposta pelo uruguaio Gonzalo
Frasca em 1999.

Tal relacionamento das formas da tecnologia para com os jogos nao se limita,
porém, somente aos videogames, jogos projetados em uma TV (ou em um meio similar)
controlados por um jogador: a logica de “brincar na rua” também foi tocada pelo acesso
a esses dispositivos — € como mais uma faceta tocada pela tecnologia, a pratica social do
brincar também acabou por se modificar. E embora as mudangas ndo sejam em um nivel
universal, ainda assim, elas sdo perceptiveis, e precisam ser enderecadas, tratadas,
estudadas.

O fenomeno da mobilidade traz contribui¢des a estrutura do ludico — na forma
de jogo — que sdao extremamente relevantes para o campo de estudos, tanto da
comunicag¢do, que diz respeito aos proprios dispositivos tecnologicos e sua relagcdo para
com 0s espacos, quanto para outros campos, como o da propria ludologia, por exemplo,
que vai estudar a esséncia do jogo enquanto objeto composto de regras e narrativas.

O objetivo do presente trabalho é, entdo, tragar um mapeamento de teorias e
praticas que envolvem o estudo dessa intersecdo, tentando, assim, tragar algumas
consideracdes sobre como 0s jogos que nao se utilizam necessariamente de um suporte
digital podem ser tocados pelo advento da mobilidade — e da tecnologia, assim sendo — e
modificar a si proprios, executando, no percurso de tal processo, uma repercussao nas

praticas sociais ligadas a tais veiculos do ludico.

2. Os jogos e seus espacos representacionais

O elemento ludico, mesmo sendo um grande impulsionador da evolugao cultural
e social, permeia o planeta desde muito tempo. Para Huizinga (2001), o jogo ¢ mais

antigo que a propria cultura, ja que cultura pressupde, em sua minima forma, a
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formagado de uma sociedade. O tedrico alemao também se debruga sobre a questao de os
proprios animais exercerem atividades ludicas — o que descartaria a associagao entre tal
fenomeno e a necessidade da sofisticacdo de uma psique, como no caso da raga humana.

Alves (2005) acredita que com o decorrer do tempo, a humanidade foi
associando a figura do jogo simplesmente as atividades de entretenimento, causando,
assim, uma absor¢do dessa premissa pelo senso comum. O ato do jogo vai além do

simples entreter, uma vez que

O jogo ¢ mais do que um fendmeno fisiologico ou um reflexo
psicologico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou

r

bioldgica. E uma fungio significante, isto ¢, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo o jogo
significa alguma coisa (Huizinga, 2001, p. 4).

E apoiando-se sobre este pensamento que Huizinga (2001) constréi sua idéia de
que 0 jogo se passa num espago alternativo, separado da realidade; e que para adentrar o
fenomeno do ludismo, o sujeito precisa se desligar de sua vida real e entrar
conscientemente em uma atividade considerada ‘ndo séria’ — algo muito semelhante ao
que Foucault (1967) chamou de heterotopia. Ainda sobre esse entendimento especifico
da atividade do jogo, Huizinga (2001) acreditava que jogar era uma atividade
absolutamente livre de interesses materiais, que nenhum lucro poderia provir dos
resultados do jogo — que Caillois (1961) costumava classificar de ‘atividade
improdutiva’.

Os conceitos do tedrico, embora importantes para uma aproximacgao ao campo,
hoje ndo mais sdo acurados como outrora foram: a transformacdo de uma série de
praticas sociais as quais hoje estamos acostumados também modificou 0 modo como se
joga, o porqué de se jogar e principalmente: os ‘brinquedos’ com os quais o fazemos.
Nao obstante, toda a idéia de “liberdade de interesses” parece ser, no minimo, estranha,
se considerarmos como 0s jogos permeiam a sociedade em varios niveis de praticas:
entretenimento (o0 mais comum), trabalho e até mesmo como veiculos para a discussdao
de idéias, para a construgdo de argumentos € o questionamento de paradigmas.

Esse ndo-lugar (AUGE, 1994) no qual a atividade lidica se desenvolve recebeu
uma terminologia quando, em 2003, Salen ¢ Zimmerman publicaram seu tratado de
desenvolvimento e andlise generalista dos processos pelos quais o jogo se da — desde

seu suporte analdgico, representado em cartas e tabuleiros, por exemplo, a hipermidia,
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onde se encontra a esséncia do videogame (Nesteriuk, 2002) — e passou a ser chamado
, y . 1 . . , .
de Circulo Magico', sendo inspirado em uma passagem do classico Homo Ludens, de

Huizinga (2001).

Embora o circulo magico seja meramente um dos exemplos de 'lugares de jogo'
listados por Huizinga, o termo ¢ usado aqui como um atalho para a idéia de um
lugar especial criado por um jogo no tempo e no espago. O fato de que o circulo
magico ¢ so isso - um circulo - ¢ uma caracteristica importante deste conceito.

r

Como um circulo fechado, o espago que ele circunscreve ¢ encapsulado e
separado do mundo real. Como um marcador de tempo, o circulo magico ¢
como um relogio: ele simultaneamente representa um caminho com um comego
e fim, mas sem comeco e fim. O circulo magico inscreve um espago que ¢
repetivel, um espago limitado e sem limite a0 mesmo tempo. Resumindo, um
espago finito, com possibilidades infinitas (SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p.
95).

O conceito de Salen e Zimmerman (2003), embora de certa forma fundamentado
em um dos mais classicos tratados sobre a relagdo entre cultura e expressao ludica, tem
sido seriamente questionado nos ltimos anos. Cada vez mais, certos jogos — eletronicos
ou que empregam dispositivos eletronicos para potencializar possibilidades analogicas —
rompem com essa idéia de que entrariamos em um espago separado da realidade.
Melhor que isso, acreditamos que tais jogos exerceriam um poder de mediacdo da
realidade, mas sem descarta-la; transformariam o modo como o jogador interage com o
sistema — que pode ser aqui digital, num computador, ou mesmo urbano, no caso de
uma cidade — sem necessariamente extrai-lo da realidade, como os tedricos citados
acreditavam.

Souza e Silva (2004), por exemplo, da suporte a corrente linha de pensamento a
medida que discursa sobre os jogos que se apropriam dos dispositivos méveis para levar
as ruas uma nova maneira de encarar o ludico, jogos esses que ela chama de Hybrid
Reality Games (HRGs?). A idéia da autora, ao classificar tais jogos como “de realidade
hibrida”, ¢ deixar claro que em seu gameplay — momento no qual a atividade se
desenvolve — as bordas entre a realidade e o ambiente do jogo se borram, se dissolvem,
fazendo com que os jogadores precisem trabalhar um agenciamento modificado
(MURRAY, 1999), onde eles nao estariam necessariamente se utilizando de um
personagem pronto, com caracteristicas proprias, apenas controlando suas acdes; ha a

necessidade, nos jogos pervasivos, de se empregar um agenciamento entre o ambiente

! Magic Circle, no original.
2 Também chamados de Pervasive Games, pela autora.
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do jogo e o ambiente urbano no qual se encontra, onde tudo isso seria mediado, aqui,
pela figura da tecnologia (através do celular, ou de outros dispositivos similares).

E dessa necessidade de agenciamento entre realidade e jogo que surge a
terminologia usada pela autora: ela acredita que tais jogos acabam por criar um
ambiente necessariamente hibrido, que nao ¢ nem o ciberespago em sua forma pura,
como experimentado no processo de ciber-flanerie (LEMOS, 2001), por exemplo, nem
0 espago urbano, pois ndo s6 combina, mas também modifica caracteristicas inerentes
aos dois espagos, criando um terceiro, necessariamente composto por formas sociais
urbanas, mas fortemente apoiado sobre a necessidade do acesso ao ciberespago, as redes
informacionais virtuais.

A idéia de espago hibrido de Souza e Silva (2004) parece se aproximar do que

Lemos (2007) chama de territorio informacional:

Por territérios informacionais compreendemos areas de controle do fluxo
informacional digital em uma zona de intersec¢do entre o ciberespago e o
espaco urbano. O acesso e o controle informacional realizam-se a partir de
dispositivos moéveis e redes sem fio. O territério informacional ndo ¢ o
ciberespago, mas o espaco movente, hibrido, formado pela relagdo entre o
espago eletronico e o espaco fisico (LEMOS, 2007).

E necessario perceber que, no caso dos territérios informacionais, certos tedricos
(BESLEY e HAKALA, 2005; LEMOS, 2007) acreditam que uma fronteira se desenha —
algo que eles chamam de ‘bolha’ — separando o territorio infundido do fluxo digital do
espacgo urbano relativamente puro. A idéia se assemelha com a discutida anteriormente,
do circulo magico de Salen e Zimmerman(2003), mas enquanto no territorio
informacional a bolha realmente delimita o fluxo digital (principalmente por estar
atrelada a dispositivos fisicos, baseados na tecnologia — uma antena Wi-Fi de alcance
limitado, por exemplo), no caso do circulo magico, a ilusdo pode permear virtualmente
qualquer lugar, a depender das regras do jogo sendo jogado. Jogadores de RPG’,
principalmente os iniciados na pratica do live action, as vezes interpretam seus
personagens durante seu dia-a-dia, em qualquer espaco urbano, publico ou privado; a
necessidade ¢ desenvolver um codigo para identificar quando entrar no gameplay e
quando sair dele: ai entraria a idéia do circulo magico como mediador dessas relagdes,

permitindo a a¢do do outro nivel de agenciamento citado anteriormente.

3 RPG ¢ a sigla para Role Playing Game, — Jogo de Interpretagdo de Papéis — jogo onde jogadores constroem seus
personagens e passam a interpretd-los em uma narrativa criada anteriormente por um jogador que exerce uma fungao
diferente de todos os outros, conhecido como ‘mestre’. A narrativa do RPG ¢é, entdo, influenciada pelas agdes e
pensamentos dos jogadores/personagens e se constroi dinamicamente. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Role_Playing_Game
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3. As ruas como palco

As ruas como palco para os jogos nao ¢ nenhuma novidade, isto sempre
aconteceu. De crianga somos acostumados a brincar nas ruas, fazer delas nosso espago
recreacional. No Brasil, um exemplo comum ¢é quando meninos fecham as ruas para
jogarem futebol. Partindo de um sentimento de falta desta apropriacdo das ruas como
espaco publico e de lazer, varios movimentos de reapropriacdo das ruas emergiram nas
ultimas décadas.

Inspirados por movimentos como “Reclaim the streets” (RTS)*, muitos artistas e
ativistas comegaram a desenvolver jogos que utilizam comunicacdo movel em espacos
urbanos. No comeco deste século, as ruas de grandes centros urbanos popularizaram-se
como palco para estas brincadeiras e questionamentos artisticos.

O movimento surgiu na Inglaterra no comeco dos anos 90 e tinha a intengdo de
fazer com que as pessoas deixassem seus carros € se apropriassem das ruas. Uma das
primeiras acdes propostas pelo grupo foi uma grande festa ilegal realizada em uma das
principais ruas de Londres. Charlie Foutier (2003), pseudonimo de um dos integrantes
do RTS, conta que levaram 5 meses para conseguir organizar o grupo de mais de 2000
pessoas dispostas a fazerem uma festa no meio da rua, parando o transito de carros no
centro da cidade. Como a festa era ilegal e a policia logo apareceria, eles tiveram que
planejar cuidadosamente a agdo. Outro ponto levado em consideragdo foi o niimero de
participantes, uma vez que se ndo houvesse muita gente disposta a participar, a agdo nao
teria sentido.

Como propaganda do movimento, “Reclaim the Streets” usava o argumento de

que as ruas pertencem as pessoas € ndo aos carros. O site do projeto explica:

The streets belong to the people: they seize control of the city's elemental
matter and make it their own. It's about reclaiming the streets as public
inclusive space from the private exclusive use of the car. But we believe in
this as a broader principle, taking back those things which have been
enclosed within capitalist circulation and returning them to collective use as
a commons.”’

Outro ativista, John Jordan (2002: 352), em seu artigo sobre os manifestagdes

nas ruas de Londres, fez um depoimento a respeito das agdes afirmando: “Este era um

* No Brasil “Reclaim the streets” ¢ conhecido como o movimento de “Recuperagio das ruas”.

5 URL do site do movimento: http://rts.gn.apc.org/prop10.htm. Nossa tradugiio: “As ruas pertencem as pessoas: elas
detém o controle da matéria principal da cidade e fazem dela sua propria. E sobre recuperar as ruas como um espago
publico inclusivo de um uso privado e exclusivo do carro. Mas nds acreditamos nisto como um principio mais amplo,
pegando de volta coisas que nos foram excluidas dentro do capitalismo e retornando os retornando ao uso coletivo
comum.”
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teatro que eu nunca tinha visto antes, um teatro em uma escala que ndo caberia em uma
opera”. Jordan (2002: 352) segue dizendo que este era um espetaculo onde eles € que
tinham o controle, “para o qual nés montamos o palco, providenciamos os atores e
convidamos o estado para estar em nossa pe¢a, jogar no nosso jogo”. Neste texto, o
autor faz referéncia ao teatro e jogo como parte das manifestagdes pretendidas pelos
ativistas.

Com o movimento RTS, as ruas foram palcos de festas e teatros participativos,
lugares onde a audiéncia e publico se misturavam, revelando formas muito parecidas
com as preconizadas pelo Teatro Invisivel (THOMPSON, SHOLETTE et al., 2004).
Proposto por Augusto Boal (1998), Teatro Invisivel € uma forma de teatro em lugares
ndo esperados, muitas vezes feito nas ruas, onde o publico ndo sabe se o que esta
acontecendo ¢ uma encenacdo ou um ato corriqueiro. Considerado um teatro de
guerrilha e de provocacdes, o Teatro Invisivel sugere praticas que sdo muitas vezes
propostas para levantar questionamento ou agdes por parte de quem esta no local.

Este tipo de inquietacdo por parte dos transeuntes que ocorre no Teatro Invisivel
também pode ser observado nos jogos. Em uma versdo do jogo “Can you see me

2° realizado em uma parte da cidade de Barcelona durante o ArtFutura 2004’

now
desempenhado simultaneamente por jogadores online e no espaco fisico, fez com que
quem estava “passando”, ao ndo entender o que acontecia, parasse para ver o que era.
Os jogadores nas ruas foram muitas vezes interrompidos em sua jogada por pessoas que
caminhavam nas calcadas, pelas ruas obstruidas e apertadas, ou carros em movimento.
A principal idéia do movimento RTS era ir contra a preponderancia do carro,
considerando este um representante da cultura consumista capitalista. “Explicitamente
anti-carro, muito do impeto do RTS era recuperar o espago publico da rua: (re)criar uma
locagio geografica ou uma esfera publica baseada na comunidade™, salienta Wendy
Maples (2000: 143). Com o passar do tempo o movimento foi tomando outras
proporgdes, grupos de ativistas em outras cidades da Europa e Norte América
comecaram a usar a terminologia para definir diversos movimentos de retomada das

ruas. A expressdao passou a ter uma conotacao bem mais ampla, transformando quase

que qualquer ag¢do ou performance no espago publico urbano como uma auténtica

8 URL do projeto: http://www.canyouseemenow.co.uk/v2/. No jogo “Can you see me now?” jogadores, munidos de
GPS e palmtop, correm pela cidade tentando localizar os jogadores online.

" URL do festival: http:/www.artfutura.org/

% Nossa tradugdo, original: “Explicitly anti-car, much of the impetus of RTS was to reclaim the public space of the
street: to (re)create a geographically located or ‘community-based’ public sphere.”
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representacdo do movimento. Logo, muitos jogos com tecnologia moével também

usaram a bandeira do RTS para justificar sua conquista das ruas.

4. Comunicaciao movel como ferramenta

O uso da tecnologia mdvel como ferramenta para jogos em espacos urbanos ¢
cada vez mais comum — celulares, Bluetooth, GPS, Wi-fi sdo instrumentos comumente
usados para realizar as tarefas e seguir as regras dos jogos. Em jogos como “Can you

10 11 . 12
” 770, “Pirates!” " e

see me now?”, “Manhattan Story Mashup”'’, “Shoot me if you can
“Cruel 2 B Kind”", a mobilidade proporcionada por estes aparatos faz com que a
intervencao urbana seja mais agil e precisa.

Aqui, o celular pode ser considerado como a principal ferramenta desta
mobilidade. Com sua qualidade multi-uso, podemos tanto produzir como receber
informacdes. E um tnico aparelho que grava audio, video, faz fotos, envia e recebe
arquivos, escreve textos, conecta com a internet e proporciona uma comunicagao oral.

Paul Levinson (2004), no livro “Cellphone: the story of the world's most mobile
medium and how it has transformed everything!”, faz uma retrospectiva das ferramentas
moveis. O autor exemplifica com o instrumento usamos para escrever como a caneta
esferografica, para ler como o livro, para produzir imagens como as cameras portateis
da Kodak, para escutar musica como os radios de pilha e o walkman, e, ao final, chega a
uma conclusdo de que o celular ¢ a midia modelo desta mobilidade. Segundo Levinson
(2004: 52):

The cell phone is currently the epitome of mobility in media because it
allows both reception (like the book and the transistor radio) and
production (like the Kodak camera), allows this immediately and long
distance (like the transistor radio), and allows this interactively (like no
prior mobile medium)."*

Ao mesmo tempo Castells (CASTELLS, FERNANDEZ-ARDEVOL et al,

2007: 185) considera que a “comunicacdo sem fio proporciona uma poderosa plataforma

 URL do jogo: http://www.blasttheory.co.uk/bt/work_cysmn.html

Y URL do jogo: http://www.storymashup.org

""URL do jogo: http://www.shootmeifyoucan.net/

2 URL de artigo sobre o jogo: http://www.viktoria.se/fal/publications/play/2001/pirates.interact.pdf

B URL do jogo: http://cruelgame.com/

14 Nossa tradugdo: “O celular ¢ hoje em dia o epitome da mobilidade em midia porque ele permite tanto a recepgdo
(como o livro e o radio transistor) quanto a producdo (como a cdmera Kodak), proporciona isto imediatamente e a
longa distancia (como o radio transistor), e proporciona esta interatividade (como nenhum meio moével anterior).”
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para autonomia politica na base de um canal independente de comunicagdo autonoma de
pessoa para pessoa”'’. Realmente, isto pode ser evidenciado em muitos dos jogos com
intuito de recuperar as ruas. Contudo, em sociedades onde as empresas detentoras destas
tecnologias de comunicacdao formam parte de um oligopolio de mercado (como no Brasil),
esta realidade de autonomia ndo se mostra possivel. Tento em vista os autos custos da
telefonia celular no Brasil, percebe-se que, por mais que o numero de celulares seja
grande'®, existe pouquissimas praticas de jogos nos espagos urbanos que se utilizem
destas possibilidades.

Embora a pratica deste tipo de jogos seja muito pequena no pais, o uso do celular
como ferramenta de intensificacdo das relagdes sociais € algo facilmente observavel. Em
um artigo sobre os usos sociais da comunicagao moével, Jane Vincent (2004) aponta que a
maior utilizacdo dos telefones celulares € para o uso pessoal, para saber sobre amigos ¢
familiares. Diferente do que se pensava, o celular ndo ¢ prioritariamente um meio de
comunicacdo para negdcios, seu uso para “manter conectados” amigos ou familiares
ultrapassou o uso com clientes e empresas. Em uma pesquisa empirica realizada para o
UMTS Forum!”, Vincent (2004) mostrou que grande porcentagem dos usuarios de
celular o consideram importante para utilizar para: emergéncia, falar o que estao fazendo,
cuidar uns dos outros, saber o que os outros estdo fazendo e conversar. Esta pesquisa
mostra o celular com uma ferramenta pessoal que ajuda a fortalecer os lagos sociais.
Tendo em vista o celular como objeto fortalecedor de redes sociais, varios jogos foram
criados usando a tecnologia para experimentar com este tipo de relacdo. Mas como esses
aspectos e caracteristicas dos dispositivos comunicacionais moveis (em especial, os

telefones celulares) se apresentam de fato como facilitadores de trocas sociais?

5. “Cruel 2 B Kind”: um jogo vivenciado em espacos hibridos

Escolhemos, para exemplificar a carga teodrica discutida previamente, tracar uma
analise do jogo “Cruel 2 B Kind”, desenvolvido por Jane McGonigal (Avant Games) e

por Ian Bogost (Persuasive Games), que se baseia em antigos jogos infantis — cujos

15 Nossa tradugdo do original “Wireless communication provides a powerful platform for political autonomy on the
basis of independent channel of autonomous communication from person to person.”

' No Brasil em abril de 2008 o numero de celulares ativos era de 127.742.000.

Fonte: http://www.iftk.com.br/wordpress/numero-de-celulares-no-brasil-1277-milhoes.html

17 URL: http://www.umts-forum.org
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nomes variam geografica e socialmente — mas se apropria das regras para modifica-lo e

imprimir um significado em seu gameplay.

Figural: Jogadores durante o “Cruel 2 B Kind”. Fonte: http://cruelgame.com/

No comecgo do jogo, cada time de jogadores, variando entre uma, duas e trés
pessoas por time, recebe trés “armas secretas”, que na verdade s3o atos de gentileza e
benevoléncia — esses atos serdo usados para ‘“matar’/desabilitar — outros
jogadores/times, que no momento vao entregar ao “assassino’” seu tesouro — uma peca
sem grande valor monetdrio que representa unicamente o participante no jogo; os
criadores sugerem coisas como “um livro usado interessante, doces exdticos, dinheiro
estrangeiro ou um cartdo postal com um haicai original no verso” (BOGOST e
MCGONIGAL, 2008, online). No momento que o tesouro for entregue, o jogador
“assassinado” entra para o time dos “assassinos” e passa a jogar com eles.

O processo, entdo, se repete até que s6 sobrem dois times, € o jogo finalmente
chega ao fim quando: (1) os grupos engajam um ao outro e se “matam”, no que os
autores chamam de “climax banho-de-sangue” (c/imactic bloodbath); ou (2) o tempo do
jogo, pré-definido no comeco, acaba, e o jogo fica sem vencedores. Em ambos os finais,
0S maiores assassinos — com mais mortes, ou com mortes mais criativas — sdo
homenageados com titulos especiais. Como o jogo ¢ jogado em ambientes urbanos e
publicos, “inocentes” — pessoas que nao estdo cientemente jogando — podem ser pegos
no fogo cruzado, mas os autores explicam que: “num jogo onde as armas sdo atos de

. . ~ . . . 1
gentileza, isso ndo vai fazer muita diferenga” '

18 No site hitp:/cruelgame.com/
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Dentre as diversas caracteristicas que se apresentam, € que se aproximam mais
claramente com as reflexdes propostas por este artigo, estdo aquelas que potencializam
as trocas sociais efetivadas pelos participantes. Seja pela “indicagdo” de inser¢do em
“equipes” compostas de dois ou mais participantes, seja pela “obrigatoriedade” do
desenrolar do jogo ser efetivado sempre em espacos publicos e abertos, o que se percebe
¢ a estimulacdo de processos interacionais. Embora ambas sejam derivadas de
imposi¢goes colocadas pelas regras iniciais do jogo, e visem basicamente organizar a
realizacdo de contatos sociais entre as pessoas, cada uma delas promove de maneira
diferenciada acordos que, ao serem seguidos, potencializam as articulagcdes sociais
através do uso das tecnologias comunicacionais moveis.

Na primeira situagdo imposta, a no¢do de atividade grupal colaborativa se
configura, formatando condutas sociais que devem ser seguidas em consonancia com o0s
demais participantes da equipe em que estdo inseridos. Assim, cria-se uma
interdependéncia entre seus membros, onde cada comportamento individual deve seguir
as estratégias tragadas previamente (no caso, a maneira adequada de utilizagdo das
armas escolhidas, a a¢cdo em conjunto etc.), a fim de alcancar os objetivos e interesses
comuns (o “assassinato” de participantes das equipes adversarias). O interessante ¢ que
tais comportamentos sociais efetivados recebem a vigilancia ndo apenas dos demais
membros da equipe quanto ao acordado, mas também, e principalmente, de um sistema
mestre (conduzido por participantes que centralizam as informacgdes), localizado em
espaco geografico diferente (e distanciado) do ambiente onde a parte visivel do jogo se
desenrola. Ou seja, hd um sistema de controle a distancia, o qual devera ser notificado
sobre as diversas acdes (ataque bem sucedido, reconfiguracdo dos componentes etc.)
efetivadas pelas equipes. Neste aspecto ¢ que se manifesta a presenca da comunicagdo
movel (em particular, o uso da telefonia celular) como elemento que propicia e viabiliza
o mapeamento ¢ o gerenciamento das diversas fases do jogo, haja vista que essas
informagdes trocadas sdo feitas através da circulacdo (envio e recepg¢do) de mensagens
SMS para o sistema mestre.

Na segunda situacdo, a da vivéncia ludica se apresentar necessariamente nos
espagos publicos, verifica-se a exploragdo do ambiente como palco aberto dos
acontecimentos, onde diversas pessoas, ndo integrantes do jogo, transitam de forma
casual, anonimas e completamente alheias aos propdsitos norteadores da experiéncia
(conforme o sugerido pelo Teatro do Invisivel). Nesse contexto, uma peculiaridade se

apresenta: a possibilidade de inusitadas trocas sociais entre participantes € nado
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participantes, haja vista que ndo hé, de maneira visivel, caracteristicas que distingam um
participante de um mero transeunte do momento naquele espaco publico. Logo, em tese,
os adversarios podem ser qualquer um, o que, por sua vez, possibilita a emergéncia de
dois tipos de trocas sociais: (1) entre jogadores “conscientes”, (2) e entre aqueles
“conscientes” e os “ndo conscientes” da existéncia de um jogo naquele local. Ora, esse
aspecto, associado com outro presente no jogo de uso de praticas sociais ndo
convencionais (no caso, elogios direcionados) para “atacar” e “render” o “inimigo”,
podem provocar diversas situagdes inusitadas. Assim, um “ataque”, feito a partir de
elogios direcionados a pessoas “suspeitas” que porventura ndo facam parte do jogo,
promovera possivelmente uma situagao social constrangedora, visto que ndo faz parte
das praticas socioculturais costumeiras, o uso de elogios gratuitos (sem uma razdo
aparente) a pessoas desconhecidas e em ambientes sociais publicos. Também aqui, a
utilizacdo da comunicagdo moével apresenta-se imprescindivel para o “andamento” do
jogo, uma vez que sem ela a tentativa de deslocamentos articulados e ‘“‘ataques”
direcionados a ‘“‘suspeitos” que sejam de fato participantes, evitando assim a
desagradavel situacdo social indelicada de abordar alguém com um comportamento
social inadequado, seria extremamente dificultada sem o aparato tecnologico, que
facilita o transito coordenado e a troca de informagdes estratégicas entre as pessoas
componentes das equipes.

Outro aspecto que sobressai no jogo analisado ¢ a possibilidade de mudanca de
papéis sociais durante o desenrolar das atividades ludicas. De acordo com as regras
estabelecidas, os participantes que sdo “mortos” por um grupo adversario, a partir
daquele momento, sdo absorvidos pelos seus “assassinos”, passando a fazer parte da
equipe, o que faz com que os componentes “perdedores” efetivem uma troca de seu
papel social de adversarios (no primeiro momento) para companheiros e colaboradores
(no segundo momento) do grupo dos componentes “vencedores”. O que chama atengao,
mais uma vez, ¢ que tais procedimentos seriam extremamente dificultados se ndo
houvesse a possibilidade de uma coordenacdo efetivada a partir de uma central de
informagdes (sistema mestre), localizado a distancia e contatado pela circulagao de

SMSs trocados pelos participantes.
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6. Consideracoes finais

O espaco hibrido, empregado por diversos autores (CHARITOS,
DIAMANTAKI et al.; MCQUIRE, 2006; SANT, 2006; SILVA, 2006; MIRANDA,
2007) como o hibridismo entre o virtual e o fisico, € o local onde jogos como “Cruel 2
B Kind” ocorrem, um espago fisico da cidade com parque, calgadas, bancos, misturado
com o espaco hertiziano'’ dos campos eletromagnéticos que conectam os celulares.

Tomando como base a teoria de Steve Harrison e Paul Dourish (1996) que
diferencia espaco de lugar podemos dizer que o jogo “Cruel 2 B Kind” transcorreu em
um lugar hibrido, e ndo somente em um espaco hibrido. Os autores diferenciam as duas

terminologias afirmando:

Physically, a place is a space which is invested with understandings of
behavioural appropriateness, cultural expectations, and so forth. We are
located in “space”, but we act in “place”. Furthermore, “places” are spaces
that are valued. The distinction is rather like that between a “house” and a
“home”;2 Oa house might keep out the wind and the rain, but a home is where
we live.

r

Neste sentido, o lugar ¢ o espaco com os significados sociais, culturais e
funcionais. O comportamento dos atores do jogo “Cruel 2 B Kind” trabalham com estes
significados impostos pelo espago, sendo estes, entdo, denominados “lugares hibridos”.

Como podemos observar, através de uma complexa combinagdo de redes
informacionais, mobilidade e exploracio de espagco publico, ¢ uso de aparatos
tecnoldgicos comunicacionais moveis, constroem-se possibilidades de a¢des que visam,
em ultima instancia, uma certa reapropriagao dos territorios fisicos (conforme preconiza
o movimento RTS) a partir da mediacao dos territérios informacionais. Dito de outro
modo, configura-se um verdadeiro espago hibrido (SOUZA e SILVA, 2006), dissolvido
entre as esferas real e virtual, composto de elementos estratégicos e informacionais
complementares, vivenciados de maneira ludica, participativa e interativa. De forma
semelhante, pode-se perceber a agdo do circulo magico (SALEN e ZIMMERMAN,
2003) como mediador entre as relagdes entre jogadores, que estdo geograficamente

dispostos num espago publico, onde qualquer um pode, virtualmente, ser um jogador

1 Espaco “hertiziano” é o espago eletromagnético invisivel que os objetos eletromagnéticos possuem. Este passo
pode ser percebido quando, por exemplo, estamos em um local onde o celular ndo pega o sinal de conexdo e temos
que nos mover para encontrar este sinal. (MIRANDA, 2007)

2 Nossa tradugdo: “Fisicamente, um lugar ¢ um espago que é reforado de entendimentos de apropriagdo
comportamental, expectativas culturais e assim por diante. Nos nos localizamos no “espaco”, mas agimos no “lugar”.
Além do mais, “lugares” sdo espagos que possuem valor. A distingdo ¢ mais ou menos como entre a de “casa” e de
“lar”, a casa nos mantém abrigados do vento e da chuva, mas o lar ¢ onde vivemos.”
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(ou nao) — mas também se verifica a maleabilidade do conceito quando um
elogio/’arma” ¢ dirigido a alguém que ndo esta entre os jogadores.

Revela-se desta forma uma expressdo potencializada do uso das tecnologias
comunicacionais moveis para mediar relagdes sociais estabelecidas em ambientes
publicos e abertos, nos quais se valorizam a mobilidade e o dinamismo presentes nestas

configuragdes.
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