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Um jogo de regras sociais
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A game of social rules
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Abstract

67$ '8-8%*'-$9 '!/'8*% %5!'-'9-88$50'-)/"!'-5'%:$ 350' /-

+$-,'8*-+3+% '-5#'5%+%  -*;'!/'!7%'%:8%*$%5+%'$5'<,!%*5-!%'

=%-,$!;'>-9% &'?%'#%@%5#'!7-!'!7$ '$ '-'0%5*%'/@'0-9%'!7-!'

#/% '5/!'7-4%'A%,,B#%C5%#'*",% D')"!'!7%*%'-*%'$98,$+$!'-5#'

explicit rules that relate to the conduct of social interac-

!/* D' 5%+%  -*;' @/*' !7%' $5!%*-+3/5' )%!A%%5' 8,-;%* ' -5#'

8%%* &'?%'-*0"%'@"*!7%*'!7-!' "+7'*",% '#/'5/!'-88,;'/5,;'!/'

!7%'8,-;%* '!7%9 %,4% D')"!'9-E%'!7%'*%,-3/5 7$8')%!A%%5'

them and the producers of this genre of game. Therefore, 

- ' !7%'9%!7/#/,/0$+-,' -88*/-+7'A%'" %#'8-*3+$8-5!'/)-

 %*4-3/5D'-,/50'A$!7'/!7%*'9%!7/#/,/0$+-,'8*-+3+% ' "+7'

- '$5@/*9-,'$5!%*4$%A ');'%9-$,'-5#'8*% %5+%'$5',$4%'-+3/5 '

)%!A%%5'!7%';%-* 'FGGH'!/'FGIF'$5'/*#%*'!/'$54% 30-!%'!7%'

$5!%*-+3/5 ' )%!A%%5' 8,-;%* ' $5' #$J%*%5!' 8*/#"+3/5 ' /@'

!7$ '0-9%'0%5*%D'5/350'9"+7'/@'!7%' /+$-,' 8-+% '!7-!'%:-

ist in alternate reality games. [K]
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Introdução

=4>$#>:353?@!#>$7#1!7!#!5A$;<!#3B:$4$2>3:#67#73B$37$2>!#4!5:$#

34#B:C;134#4!1"3"4#!54$:<3 34# 6:32>$#3#"2>$:38D!#1!7#!4#A!E3 !:$4# $#

Alternate Reality GamesF# 6:32>$#!4#32!4# $#,GG*#3#,G),H#I3:3#>32>!F#J!"#

necessário frequentar diversos canais de comunicação com esses joga-

 !:$4F#4!5:$>6 !F#234#1!762" 3 $4# !#K:L6>#6;?"M3 34#1!7!#$4B38!# $#

4!1"35"?" 3 $F#3>N#$2>D!H#K4#A!E!4#2!4#O63"4#@!6<$#3>638D!#$2O632>!#!5-

4$:<38D!#B3:;1"B32>$#J!:37P#QR#JS:76?3# !#1!2@$1"7$2>!T#U,GG*VF#QK4#

E63: "W$4T#U,GG*VF#Q9383 !:$4# $#$2$:E"3T#U,G)G%,G))V#$#Q'$2;2$?3# !#
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X:3B"1@$T#U,G),V1H#K4#1323"4# $#4!1"35"?" 3 $#J!:37#!#K:L6>F#$Y1$>!#$7#

Q'$2;2$?34# !#X:3B"1@$TF#$7#O6$#3#"2>$:38D!#!1!::$6#>32>!#2$443#:$ $F#

O632>!#2!#Z31$5!!LH

[6:32>$# !# B$:\! !# !54$:<3 !F# 5641!6%4$# B3:;1"B3:# 7"2"737$2>$#

 6:32>$#!4#32!4# $#,GG*#$#,G)GF#3#]7# $#13B>3:#34#J!:734# $#4!1"35"-

?"M38D!# !4#"2>$E:32>$4#234#1!762" 3 $4#<":>63"4H#=7#,G))F#3#B3:;1"B3-

ção passou a ser mais atuante, não apenas nos espaços virtuais como 

>375N7#2!4#  !"#$%&'()*,, no Rio de Janeiro, como no Centro Cultural 

^321!# !#^:34"?#$#_"!1$2>:!F#38W$4# !4# A!E!4#Q'$2;2$?34# !#X:3B"1@$T#

$#Q9383 !:$4# $#$2$:E"3TF#:$4B$1;<37$2>$H#=41!?@$7!4#3 !>3:#>3?#B:!-

cedimento que confere uma negociação entre o pesquisador e o pes-

O6"43 !F#B3:;1"B32 !#$7#>3"4#$4B38!4#73"4#1!7!#"2<$4;E3 !:# !#O6$#

1!7!#A!E3 !:F#4$7#1!2>6 !# $"Y3:# $#"2>$:3E":#2!4#:$4B$1;<!4#1323"4# $#

comunicação trazendo questões não apenas ingame#1!7!#>375N7# 3#

B:SB:"3#B$4O6"43H#X3?#B!4>6:3#3 !>3 3#<3"#3!#$21!2>:!# !4#B:"21\B"!4# 3#

!54$:<38D!#B3:;1"B32>$#>:383 3#B!:#`"??"37#Z!!>$#`@a>$P

R#!54$:<38D!#B3:;1"B32>$F#"7B?"13F#2$1$443:"37$2>$F#67#B:!1$44!#?!2-

E!H#b6">34#<$M$4#!#B$4O6"43 !:#B3443#"2c7$:!4#7$4$4#B3:3#Q2$E!1"3:T#

463#$2>:3 3#23#C:$3H#d73#J34$#$YB?!:3>S:"3#NF#344"7F#$44$21"3?#B3:3#!# $-

4$2:!?3:#6?>$:"!:# 3#B$4O6"43H#K#>$7B!#N#>375N7#67#B:N%:$O6"4">!#B3:3#

os estudos que envolvem o comportamento e a ação de grupos: para se 

compreender a evolução do comportamento de pessoas e de grupos é 

2$1$44C:"!#!54$:<C%?!4#B!:#67#?!2E!#B$:\! !#$#2D!#267#c2"1!#7!7$2>!#

U`efX=F#,GG/F#BH#g,GVH

["32>$# "44!F#J!:37#2$1$44C:"!4#32!4# $#"2>$:38D!#$4B!:C "13#$#!54$:-

<38D!# $243#$2>:$#34#1!762" 3 $4# $#A!E!4H#R?N7# 3#!54$:<38D!#B3:;-

1"B32>$F#>375N7#J!:37#:$3?"M3 34#$2>:$<"4>34#$7#B:!J62 " 3 $# 6:32>$#

os  !"#$%&'()* e por e-mail, durante o período de análise. Tais entrevis-

>3 !4#J!:37#$41!?@" !4#1!7#534$#2!4#4$E6"2>$4#1:">N:"!4P#31$44"5"?" 3 $#

$# "4B!2"5"?" 3 $#B3:3#J!:2$1$:#$4434#?!2E34#1!2<$:434#"2J!:73"4#h#67#

 !4#B:"21\B"!4#B:!B!4>!4#B!:#`@a>$#U,GG/F#BH#gG)V#h#$F#B:"21"B3?7$2-

>$F#!#2\<$?# $#3>638D!# !4#7$47!4#234# 1!762" 3 $4# $# 1!7B3:;?@3-

7$2>!# $#"2J!:738D!#4!5:$#!#A!E!H#X! !4#!4#$2>:$<"4>3 !4#B! $:"37#4$:#

¹ 935$# :$443?>3:F# 3"2 3F# O6$# @!6<$# 67# $4>6 !# $7# B:!J62 " 3 $# 3# B3:;:#  !# A!E!# Qi!23#

&21$:>3T#U,GG.V#1!7!#!5A$>!# $#B$4O6"43#4!5:$#1!2]E6:38W$4# 34#1!7B$>j21"34#1!E2";<34#

2!# B:!1$44!#  $# 4!1"35"?" 3 $# 2!4# Alternate Reality GamesH# X3?# $4>6 !# J!"# 534"?3:# B3:3#

!54$:<38D!#4!5:$#34#B:C;134#4!1"3"4#$7#!6>:!4#A!E!4# !#Ej2$:!H
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$2O63 :3 !4#1!7!#Q$2>64"34>34TF#4$E62 !#13>$E!:"M38D!#:$3?"M3 3#B$?3#

k,#=2>$:>$"27$2>F#E:32 $#B:! 6>!:3# $44$#Ej2$:!# $#A!E!F#1!7!#7!4>:3#

a Figura 1.

Convém ressaltar ainda que não houve necessidade de um intermediá-

rio neste estudo de campo. Contudo, como os Alternate Reality Games 

4D!#67#Ej2$:!# $#A!E!F#46:E" !#$7#,GG)F#O6$#>:324">3#$2>:$#34#J:!2>$":34#

 3#:$3?" 3 $#$# 3#]11"!23?" 3 $F#!4#A!E3 !:$4#1!E">3:37#267#7!7$2>!#

"2"1"3?#U,GG*V#O6$#3#B$4O6"43#J3M"3#B3:>$# $#67#A!E!H#9!2>6 !F#>3?#J3>!#J!"#

contornado apresentando resultados iniciais da coleta, além de apresen-

>3:#3!#E:6B!# $41!2]3 !#!#:$?31"!237$2>!#B:!]44"!23?#1!7#67#A!E3 !:F#

$#>375N7#B$4O6"43 !:# 3#C:$3H#R#B3:;:# $443#"2>$:?!168D!F#3#"2>$:38D!#

234#1!762" 3 $4#>!:2!6%4$#73"4#l6" 3#$#?$E";737$2>$#:$1!2@$1" 3H#

935$# :$443?>3:F# 3"2 3F# O6$# 34# "2J!:738W$4# O6$# 4$:D!# 3B:$4$2>3 34#

4D!#!4# 3 !4# 1!?$>3 !4# 6:32>$#!#B$:\! !#$#2D!#32C?"4$4# 4!5:$#$44$4#

:$46?>3 !4F# <"4>!#O6$#3#$>2!E:3]3#2$7#4$7B:$# :$O6$:#673#1!21?64D!#

4!5:$#34#:$?38W$4#4!1"3"4

K#R?>$:23>$# _$3?">a#m37$# UR_mV# N# 67#;B!#  $# A!E!#76">!# B$16?"3:#

1!7#13:31>$:\4;134#B:SB:"34F# "2n7"134#3 3B>C<$"4#3!#7$"!#$#1!7#:$E:34#

Figura 1 - Pirâmide invertida da 42 Enterteinment sobre a atuação de jogadores de Alternate Reality Game

Fonte: Extraído da página web 42ENTERTAINMENT3.1

³ Disponível em: <@oBPppqqqHk,$2>$:>3"27$2>H1!7rH#R1$44!#$7P#)k#A6?H#,G)gH

Casual

(level 1)

Active

(level 2)

Enthusiastic

(level 3)

Casual participants: Representing the 

broadest audience, they have a modest 

level of interaction which is focused 

primarity online; they seek a guide to 

help engage in the experience. 

Active participants: Representing the core 

“middle” audience, they have a signi!cant 

level of interaction both on- and o"-line; they 

engage in the experience at their own 

level and pace.

Active participants: Representing the “top of the 

wedge” audience, they have a very high level of 

interaction both on- and o"-line; they become deeply 

engagedin the experience by providing “content” 

of their own to the community.
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l$Y\<$"4H#s#67#A!E!#O6$#>$7#1!7!#$"Y!#673#23::3;<3#1$2>:3?#J:3E7$2-

>3 3#$#O6$#>$2 $#3#6;?"M3:F#3?N7# 3#"2>$:2$>F# "<$:434#B?3>3J!:734#$# "4-

B!4";<!4F#"21?64"<$#!#B:SB:"!#$4B38!#6:532!#B3:3# "4>:"56"8D!# !4#puzz-

les e enigmas do jogo. Sua estrutura envolve diferentes ferramentas de 

comunicação – e-mails, mídias sociais, SMS, websitesF# >$?$J!2"3#7S<$?#

$>1H#h#6;?"M3 34#B3:3#1!2$1>3:#B$:4!23E$24F# "2>$:B:$>3 !4#B!:#3>!:$4F#

$# A!E3 !:$4#$7#67#62"<$:4!#]11"!23?F#2!#O63?#!#Bc5?"1!# $<$#:$4!?<$:#

O6$5:3%135$834F#"2<$4;E3:#7"4>N:"!4F# $2>:$#!6>:!4# $43]!4F#B3:3#3<32-

83:#23#23::3;<3#>:3247" "C;13#O6$# "4B$:43#!4#$?$7$2>!4#$7# "<$:4!4#

1323"4#UK0&t=&_Ru#R([_R[=F#,G)GVH

[32#I:!<!4># $]2$#!#R_m#1!7!P

d73#23::3;<3#"2>$:3;<3#O6$#643#!#762 !#:$3?#1!7!#B?3>3J!:73F#76">34#

vezes envolvendo vários meios de comunicação e os elementos do jogo, 

B3:3#1!2>3:#673#@"4>S:"3#O6$#B! $#4$:#3J$>3 3#B!:# " $"34#!6#38W$4# $#

B3:;1"B32>$4H#X! !4#!4#A!E3 !:$4#$4>D!#"2>$2437$2>$#$2<!?<" !4#23#@"4-

>S:"3#O6$#31!2>$1$#$7#>$7B!#:$3?#$#2D!#B! $#4$:#:$B$; 3H#R#23::3;<3#

4$# $4$2<!?<$#1!7#534$#23#"2>$:38D!# !4#A!E3 !:$4#$#1!7#>6 !#!#O6$#N#

projetado e controlado por humanos, ao invés de um computador ou a 

"2>$?"Ej21"3#3:;]1"3?#v1!7!#4$:"3#!#134!# $#67#A!E!#>:3 "1"!23?# $#1!7-

B6>3 !:#!6# $#1!24!?$4w#UI_KtK'XF#,GG+F#BH#,F#>:3 68D!#2!443VH

Dan Provost considera os ARGs como a primeira forma de arte narra-

;<3#7$>3]11"!23?#23;<3#B3:3#3#"2>$:2$>F#O6$#Q5!::3T#3#?"2@3#>j26$#$2>:$#

3#]18D!#$#3#:$3?" 3 $#$#J:$O6$2>$7$2>$#:$O6$:#B!:#463#1!7B?$Y" 3 $#!#

64!# $#"2>$?"Ej21"3#1!?$;<3#B3:3#:$4!?<$:#!4#$2"E734#O6$#4D!#B:!A$>3 !4H#

'$E62 !#!#R?>$:23>$#_$3?">a#m37$#($>q!:L#UR_m($>VF#site#1!?35!:3;<!#

de feeds# $#2!x1"34#4!5:$#R_m4F# A!E!4#B$:<34"<!4#$#3]24F#!4# A!E!4# $#

realidade alternada são:

Um inspirador gênero de jogo que mistura caça ao tesouro da vida real, 

@"4>S:"34#"2>$:3;<34F#A!E!4# $#<\ $!#$#1!762" 3 $#on-line... Estes jogos 

são uma intensa série de complicados enigmas que envolvem sites co-

 "]13 !4F#B"4>34#2!#762 !#:$3?#1!7!#32c21"!4#$7#A!:23"4F#>$?$J!2$734#

no meio da noite de personagens de games#$#76">!#73"4H#vyw#=4>$4#A!-

E!4#UO6$#E$:3?7$2>$#4D!#?"<:$4#B3:3#A!E3:V#76">34#<$M$4#>j7#67#!5A$;-

<!#$4B$1\]1!F#2D!#4S#$2<!?<$2 !#!#A!E3 !:#1!7#3#@"4>S:"3#$p!6#B$:4!-

23E$24# $#]18D!F#734# $#1!2$1>C%?!4#3!#762 !#:$3?#$#624#3!4#!6>:!4#

UR0X=_(RX=#_=R0&Xf#mRb&(m#(=X`K_zF#,GG,%,GG-#3B6 #=f0='u#=m0&(F#

,GG+F#BH#/F#>:3 68D!#2!443VH
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A premissa desse jogo é o Tinag (This Is Not A Game) e consiste em 

!# A!E3 !:#]2E":#O6$#2D!#N#67#A!E!#3#]7# $#673#73Y"7"M38D!# 3#463#

experiência no processo de jogar os Alternate Reality Games. Parte da 

 "<$:4D!# !#Bc5?"1!#$7#B3:;1"B3:# $# $43]!4# !4#ARGs é encarar a expe-

:"j21"3#1!7!#4$#$?3#2D!#J!44$#"2;>6?3 3#QA!E!TH#($44$#134!F#3#4"E?3#Tinag 

N#67#?$75:$>$#JC1"?#B3:3# $73:13:#34#J:!2>$":34#$2>:$#!#O6$#N#:$3?" 3 $#

$#]18D!F# 6:32>$#3#$YB$:"j21"3F#:$l$;2 !#!#$2<!?<"7$2>!#!6#3#imersão 

dos jogadores no universo criado pelo ARG.

K4# R_m4# 4D!# 1!24" $:3 !4# 673# 46513>$E!:"3#  !4# A!E!4# B$:<34"<!4#

!6F#4$E62 !#{32$#b1m!2"E3?#U,GG-VF#ubiquitous games, gênero de game 

O6$#56413#>:3241$2 $:#4634#38W$4#B3:3#3?N7# !#46B!:>$#73>$:"3?#7$ "3-

dor entre o jogador e o programa, explorando tanto os espaços virtuais 

$?$>:|2"1!4# O632>!# !4# $4B38!4# }4"1!4# 6:532!4#  3# :$3?" 3 $# 1!21:$>34. 

Originados dos Role-Playing Games#UR([_R[=F#,GG+VF#16A3#>:3 68D!#B3:3#

!#B!:>6E6j4#4$#3B:!Y"73# $#QA!E!# $#"2>$:B:$>38D!# $#B$:4!23E$24TF#!4#

ARGs são considerados o quarto estágio do RPG5 como discorreremos a 

4$E6":F#564132 !#$2O63 :3:#!#1!2>$Y>!#@"4>S:"1!#13B3M# $#35:32E$:#B3:;-

16?3:" 3 $4#$#13:31>$:\4;134#B$:;2$2>$4#3#$44$#Ej2$:!# $#game.34

Os quatro estágios dos Role-Playing Games

K#B:"7$":!#$4>CE"!#4D!#!4#_Im4# $#7$43F#!2 $#@C#3#]E6:3# !#7$4>:$#

$# !4#A!E3 !:$4#O6$#<"<$21"37#3#$YB$:"j21"3#3#B3:;:# $#:$E:34#B:N% $]-

2" 34#B$?!#7$4>:$F#1!7#534$#2!#?"<:!%A!E!F#$7#673#1!24>:68D!#1!?35!-

:3;<3# !#62"<$:4!# "$EN;1!#$7#>!:2!# 3#3<$2>6:3H#R#$YB$:"j21"3# !#_Im#

acontece unicamente no mundo concreto e os jogadores interagem a 

B3:;:# $#$21$238D!#>$3>:3?# $#B$:4!23E$24H

K4#_Im4#46:E":37#$7#)*.kF#1!7#!#A!E!#Dungers and Dragon, produzi-

 !#B!:#m3:a#maE3Y#$#[3<$#R:2$4!2H#R#B3:;:# $4>$#A!E!F#O6$#4$#>:324J!:7!6#

$7#673#J$5:$#$2>:$#34# N13 34# $#)*.G#$#)*+GF#J!:37#1:"3 !4# "<$:4!4#

]?7$4#1!7!#Mazes and MonstersF#$7#)*+gF#$#Dungers and Dragons, em 

,GGGF#2!# $4$2@!#32"73 ! Caverna do Dragão, jogos eletrônicos, além de 

~# É importante ressaltar que, apesar de ser apresentada como estágios do RPG, essa 

1?344"]138D!# 2D!#  $73:13# J:!2>$":3#  $# $<!?68D!F# 23# O63?# !# $4>CE"!# 4$E6"2>$# "2<3?" 3# 3#

existência do estágio anterior.

�# 9!7!#3# "4;28D!#$2>:$#!4#1!21$">!4# $#pervasivos e ubiquitous ainda não se tornou senso 

1!767F#B:$J$:"7!4#3 !>C%?!4#1!7!#4"2|2"7!4F#6;?"M32 !#3B$234#!#>$:7!#�pervasive�#B3:3#

2!4#:$J$:":#3#$44$#Ej2$:!# $#A!E!#O6$#>:3245!: 3#4$64#$?$7$2>!4#B3:3#!#762 !#1!767H
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uma série de +%)*, -*# "4>:"56\ !4#$7#:$ $4#$#1323"4H#X3?#J3>!# $7!24>:3#3#

potência crossmedia que esse gênero de jogo pode desenvolver.

Uma variação dos RPGs são os LARPs,  !"#$%&'()$*(+#,-+./!)0$1.2#3. 

A diferença entre o RPG e o LARP consiste em dois aspectos. No LARP os 

 !"#$!%&'(&)*&)#+(,'-*#+&).&(!'(/&%'!)#"&)'(01234567(&.(#89:(;<<=>(&(

&?-'.&(@+#(#+A-&).#BC!(,**-!)#8( *%-#$#(/#%#( .#8(,+(D@&(/!$&( '&%( %&#-

8-E#$#( .#).!( &+( &'/#B!'( /FA8-*!'( *!+!( &+( &'/#B!'( G&*H#$!'( 05IJ67K(

LMNN6ONI7:(;<<P>9

Q'(JIOR'('@%"-%#+()!(,)#8($#($S*#$#($&(TUV<(&(*!)'-'.&+(&+(@+#(

&)*&)#BC!( -+/%!W-'#$#:( *!+( W&'X+&).#'( &( *&)!"%#,#'( #+A-&).#$#'(

*!)G!%+&(!( !"!($!(ORY(0D@&(/!$&(.&%(W#%-#BZ&'(.&+[X*#'(+&$-&W#-':(

G@.@%-'.#':(S/-*#':(&).%&(!@.%#'>9(Q'( !"#$!%&'(*!+/#%X8H#+(#(&?/&%-\)*-#(

$&(%&/%&'&).#BC!(&(&?/8!%#BC!($&(@+(@)-W&%'!($-&"SX*!(*%-#$!(#(/#%X%(

$&(@+#(#+A-&).#BC!(,**-!)#8(&(-)W&).#+(*!8&XW#+&).&('&@'(/%]/%-!'(

#%*!'( )#%%#XW!'( $@%#).&(!(  !"!9( ^#)&.( N@%%#_( 0;<<P:(/9( `P>( *!)'-$&%#(

que:

Os jogos de representação são teatrais de um modo não convencional, 

mas emocionante. Os jogadores são, ao mesmo tempo, atores e especta-

dores uns para os outros, e os eventos que eles encenam frequentemen-

.&(/!''@&+(!(-+&$-#X'+!($#'(&?/&%-\)*-#'(/&''!#-'9

6''&("\)&%!($&(  !"!(*%&'*&@(W&%X"-)!'#+&).&()!'(#)!'(TUa<:(*H&-

"#)$!(#('&(*%-#%("%@/!'(!%"#)-E#$!'(&(*!+/&XBZ&'9(6+(TUa=:(G!-(8#)B#$!(

!( !"!(YbOR5(*!+!(@+('-'.&+#($&(%&"%#'(#$#/.[W&-'(c(.&+[X*#(#('&%(

&'*!8H-$#(/&8!(+&'.%&9(7!(d%#'-8:(#'(/@A8-*#BZ&'($!'(8-W%!'($&(ORY(&%#+(

$-e*&-'($&('&%(*!)'&"@-$#'(&(&''#('-.@#BC!('](G!-(%&W&%X$#(#/]'(#(#A&%.@-

ra comercial na década de 1990.

O segundo estágio dos RPGs são transportados para os jogos de com-

putador, criando, assim, os chamados Role-Playing Games eletrônicos, 

ou (4!)#, como chamados atualmente, pelo fato de que, nessa época, 

#-)$#()C!(H#W-#(#(#A&%.@%#(*!+&%*-#8(&:(*!)'&D@&).&+&).&:(#(/!/@8#%--

zação da internet. Tais produções eram voltadas para jogos eletrônicos e 

*!+/@.#$!%&'(/&''!#-':(*!+($&'&)W!8W-+&).!("%[,*!(*!+/#fW&8(/#%#(#(

S/!*#:(@X8-E#)$!(#(.&?.@#8-$#$&(*!+!('@/!%.&()#%%#XW!(&(#'(#BZ&'($!'(

 !"#$!%&'(A#'&#$#'(&+('-'.&+#'(&'.%#.S"-*!'($&( !"#A-8-$#$&9

7&''&(X/!($&(  !"!:(  [(&'*#''!(#.@#8+&).&:(!(  !"#$!%( -).&%#"&(#/&-

nas com o 3(56.7#:('&+(H#W&%(#(&?/&%-\)*-#(*!8&XW#($!'(ORY':(/!%S+(

gS(+#)X$#(#(*#%#*.&%h'X*#($&(-)*!%/!%#%(/#/S-'(&+(+@)$!'(,**-!)#-'i(

0I7jOIj6:(;<<a:(/9(TP=>9
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Q(.&%*&-%!(&'.["-!('@%"&(&+(*!)'&D@\)*-#($#(#A&%.@%#(*!+&%*-#8($#(

internet, em meados dos anos 1990, e comporta, dessa forma, a ex-

/&%-\)*-#($&(  !"#%(*!8&XW#+&).&9(5C!(!'(*H#+#$!'(89+'93#7$8.33!"#$

Online Role-Playing Games:("\)&%!($&( !"!(D@&(*!)X)@#(#(G#E&%('@*&''!(

#.S(!'($-#'(#.@#-'(&(!A &.!($&(&'.@$!(&(-).&%&''&(/#%#(#(#*#$&+-#9

Com o avanço e domínio das novas tecnologias de computação, os 

designs("%[,*!'($!'(NNQORY'(#W#)B#%#+(&(/@$&%#+('&%(*%-#$!'(#+-

A-&).&'($-"-.#-'(*!+/8&?!':(*!+($-'/!'-XW!'(&(G&%%#+&).#'(D@&(/&%+--

tem uma interação entre usuários. Dessa interação, podem-se formar 

*!+@)-$#$&'(*@ !(!A &XW!(S()C!(#/&)#'(*!+@)-*#*-!)#8(&($&(&).%&.&)--

+&).!(&('!*-#A-8-$#$&:(+#'(.#+AS+(!($&($#%('@/!%.&(/#%#(&'*8#%&*-+&)-

.!($&($FW-$#'(&($-'*@X%(&'.%#.S"-#'(#(,+($&(+&8H!%#%(!($&'&+/&)H!($!(

jogo e fortalecer seus avatares.

Os MMORPGs têm como preconizador os 89+'93#7$:(2.!)3, tam-

AS+(*H#+#$!'($&(Nbj':('@%"-$!'()#($S*#$#($&(TUV<:(/!%S+(*!+(@+#(

-).&%G#*&(#-)$#(&+($&'&)W!8W-+&).!9(7!'(Nbj'( [(&?-'X#(#(/!''-A-8-$#$&(

$&(*%-#BC!($&(#+A-&).&'(*!8#A!%#XW!':()!(&).#).!(#-)$#(*!+(8-+-.#BZ&'(

relacionadas aos suportes textuais. 

6?-'.&+( #8"@+#'( *#%#*.&%h'X*#'( D@&( $-G&%&)*-#+( !'( Role-Playing 

Games, 8.33!"#$ 89+';+#$ <)+!)#$ *(+#,-+./!)0$ 1.2#3 e os Alternate 

Reality Games9(b+(G#.!%(G@)$#+&).#8(D@&(!'($-G&%&)*-#('&(%&G&%&(c(.&+-

/!%#8-$#$&($#(-+&%'C!()&''&'( !"!'9(7!'(NNQORY':(!( !"#$!%(,*#(-+&%-

'!()!(  !"!($@%#).&(#( '@#(/&%+#)\)*-#()!(#+A-&).&( 8F$-*!:(@X8-E#)$!(

@+(#/8-*#XW!(/&%'!)#8-E#$!(#('&%(%!$#$!($-%&.#+&).&()!(*!+/@.#$!%(

$!(  !"#$!%:( !( D@#8( /!$&( '&( #@'&).#%( $!( #+A-&).&( &( %&.!%)#%( #!( /!)-

.!(&+(D@&(/#%!@9(^[()!'(IOY'()C!(H[(@+(#/8-*#XW!($&(3(56.7# a ser 

+#)@'&#$!(/&8!( !"#$!%9(I'(/-'.#'('C!(G%#"+&).#$#'(&($-'.%-A@h$#'(&+(

vários meios e canais, como sites, blogs e redes, celulares, e-mails, es-

/#B!'(@%A#)!'(&.*9(R&8!(G#.!($&(!(IOY('&%( !"#$!(&+(*!8&XW-$#$&:(*#'!(

!(@'@[%-!(-).&%#.!%('&(#@'&).&:(!( !"!(*!)X)@#%[(#*!).&*&)$!K(#'(/-'.#'(

'&%C!(G!%)&*-$#'(&($&'W&)$#$#'(&(#()#%%#XW#(*!)X)@#%[(#('&%($-'*!%%-$#9(

I''-+:(!( !"#$!%(D@&('&(#@'&).!@(.&%[(D@&(%&*@/&%#%(!(D@&(G!-($-'*@X$!(

e desvendado através de mecanismos documentados, geralmente nos 

8!*#-'(W-%.@#-':(*!+!(*!+@)-$#$&'(&(G]%@)'(*%-#$!'(/#%#(,)'($&(*!+/#%-

X8H#+&).!($&(-)G!%+#BZ&':(/&8!'(!@.%!'( !"#$!%&'9(1#8(G#.!()C!(*!+/%!-

mete a imersividade do jogador com o jogo, mas a incute a um espectro 

$&(.&+/!%#8-$#$&(D@&(&'X+@8#(!(-).&%#.!%(#(%&.!%)#%(#!( !"!(/&%-!$-*#-

mente, com intervalos mais curtos do que um jogador de MMORPG, que 

.&+(.!.#8(*!).%!8&($!(#/8-*#XW!9
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7!(ORY:(!'( !"#$!%&'(/&%'!)-,*#+(&(&)*&)#+(@+(/&%'!)#"&+(/%&-

determinado, enquanto nos MMORPGs os jogadores criam no 3(56.7# 

avatares para a vivência do jogo. Já nos Alternate Reality Games, o joga-

$!%(S(/&%'!)#"&+($&('-9(7C!(H[(!@.%#(/&%'!)-,*#BC!:('#8W!(&?/&%-+&).#-

BZ&'($&(/&%'!)#8-$#$&'(/#%#(#8S+($#'(W-W&)*-#$#'(*!X$-#)#+&).&(/&8!(

jogador.

O!"&%( 1#W#%&'( 0;<<k>( #*%&$-.#( D@&( !(  !"#$!%( $&(  !"!'( &8&.%l)-*!'(

#/%&'&).#( @+( $&'& !( $&( '&( @)-,*#%( #!( '-'.&+#( !/&%#*-!)#8( )!( #.!( $&(

criação de um avatar como modelo de representação de si, diferente-

+&).&($&(D@#)$!(&'*!8H&(@+(/&%'!)#"&+( [(&'.#A&8&*-$!(/#%#(!( !"!9(

Para o autor, o jogador:

quer usufruir de tudo o que o sistema pode lhe oferecer: superpode-

%&':( '@/&%W-'C!:(W-$#( -),)-.#:(&?/8!%#BC!($&(+@)$!'(&( 8#A-%-).!'( '&+(

,+9(7&+(D@&(&8&(.&)H#(D@&(+-)-+-E#%(#('@#(/&%'!)#8-$#$&(&+(%&8#BC!(

c($#(/&%'!)#"&+:('&%(*#'X"#$!(/!%()C!(*!)'&"@-%(#(*!!%$&)#BC!(+!-

.!%#( )&*&''[%-#:( '&%( !A%-"#$!( #( %&'!8W&%( D@&'.Z&'( D@&:( c'( W&E&':( )C!(

.\+(!(+&)!%(-).&%&''&:(+#'(&8&(D@&%(&'.#%(/#%X*-/#)$!:('@A &XW#)$!-

-se dentro de uma experiência imersiva e potencializadora (TAVARES, 

;<<k:(/9(;Ta>9

O autor acredita que, por meio da criação de um avatar, haja a pos-

'-A-8-$#$&( $&( @+#( '-+A-!'&( $&( $&'*!%/!%-,*#BC!( &( %&*!%/!%-,*#BC!(

*-A!%"@-E#).&9( 3!).@$!:( )!( IOY:( !'(  !"#$!%&'( 'C!( /&%'!)#"&)'( $&( '-(

0546JjQ7:(;<T<:(/9(;ka>9(3!+!(H[(@+#(G@'C!(&).%&(!(%&#8(&(!(,**-!)#8:(

o ARG-player interpreta a si mesmo durante os +!"#3$.&'()3=$A essa inter-

/%&.#BC!(/!$&+!'(#.%-A@-%(/#%.&($#(-+&%'C!(-+#"-)#XW#:(/%!/!'.#(/!%(

Laura Ermi e Frans Mäyrä.

Chamamos esta dimensão de experiência de jogo em que a pessoa se 

.!%)#(#A'!%W-$#(*!+(#'(H-'.]%-#'(&(*!+(!(+@)$!:(!@(*!+&B#(#('&('&)X%(

!@('&(-$&)X,*#%(*!+(@+(/&%'!)#"&+($!( !"!:($&(-+&%'C!(-+#"-)#XW#9(

Esta é a área na qual o jogo oferece ao jogador a chance de usar sua ima-

"-)#BC!:(*%-#%(&+/#X#(*!+(!'(/&%'!)#"&)':(!@('-+/8&'+&).&($&'G%@.#%(

$#(G#).#'-#($!( !"!(06ONMK(Nm2Om:(;<<`:(/9(a: tradução nossa).

Para os autores, jogos com personagens e enredos em que os jogado-

%&'(.\+(+#-'(/!''-A-8-$#$&'($&('&(-$&)X,*#%(*!+(#8"!('C!(+#-'(*#/#E&'(

$&(/%!/-*-#%(#(-+&%'C!(-+#"-)#XW#9(^[(j!+-)-*(I%'&)#@8.(0;<<`>(/%!/Z&(
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@+#(%&8&-.@%#('!A%&(!(+!$&8!(&'.%@.@%#$!(/!%(J#@%#(6%+-(&(n%#)'(No_%o:(

.%!*#)$!(!(*!)*&-.!($&(-+&%'C!(-+#"-)#XW#(/!%(-+&%'C!(,**-!)#89(R#%#(

!(#@.!%:(#(-+&%'C!(-+#"-)#XW#('&%-#(+@-.!(#+/8#(&(&'.#%-#(*!)$-*-!)#$#(

c(-+&%'C!(,**-!)#89

I(-+&%'C!(-+#"-)#XW#('&%-#(A#'-8#%()!(/%!*&''!($&( !"#%(@+(IOY(!@(

qualquer outro gênero de jogo cuja gameplay se dá por meio de repre-

'&).#BC!($&(/&%'!)#"&)'K(#(-$&)X,*#BC!($!'(/#/S-'(&(!(/%!*&''!(+&).#8(

$#(-+#"-)#BC!('C!(/#%.&($!(g,)"-+&).!i($&()C!('&%(@+( !"!(/#%#(@+#(

maximização de suas experiências.

I( &''&( G&)l+&)!( $&( g,)"-+&).!i( ^#)&( N*Y!)-"#8( 0;<<P>( *H#+#(

$&(g&G&-.!(R-)]D@-!i:()!(D@#8(!'(  !"#$!%&'('@'/&)$&+(W!8@).#%-#+&)-

te sua descrença, não se importando com a inserção de elementos não 

$-&"SX*!'(#!( !"!9(I(#@.!%#(#,%+#(D@&(&''&(,)"-+&).!(S(@+#($&*-'C!(

consciente para prolongar os prazeres da experiência, uma vez que o 

,)"-+&).!( #XW!( $&( *%&)B#( /%!/-*-#( !/!%.@)-$#$&'( $&( /#%X*-/#BC!( &(

*!8#A!%#BC!:( -")!%#)$!(.!$!'(!'(&8&+&).!'(+&.#*!+@)-*#*-!)#-'(D@&(

/!$&%-#+(-)$-*#%(#'(G%!).&-%#'(e'-*#'(.&+/!%#-'(&('!*-#-'($!(D@&(S(jogo.

J!)"&($&(D@#8D@&%(X/!($&(/#''-W-$#$&:(&''#(&'*!8H#( -).&)*-!)#8:( #(

D@&(N@%%#_(*H#+#($&(g*%-#BC!(#XW#($#(*%&)B#i:(S(!(*!+A@'fW&8(/#%#(#(

-+&%'C!()!(#+A-&).&(,**-!)#8p

q@#)$!(&).%#+!'(&+(@+(+@)$!(,**-!)#8:(G#E&+!'(+#-'($!(D@&('@'/&)-

$&%(@+#(G#*@8$#$&(*%hX*#K( .#+AS+(&?&%*&+!'(@+#(G#*@8$#$&(*%-#XW#9(

7C!('@'/&)$&+!'()!''#'($FW-$#'(.#).!(D@#).!(*%-#+!'(#XW#+&).&(@+#(

crença. Por causa do nosso desejo de vivenciar a imersão, concentramos 

nossa atenção no mundo que nos envolve, usamos nossa inteligência 

+#-'(/#%#(%&G!%B#%($!(D@&(/#%#(D@&'X!)#%(#(W&%#*-$#$&($#(&?/&%-\)*-#(

0NbOOI2:(;<<P:(/9(TTT>9

6+(!@.%#'(/#8#W%#':($-#).&($#'(#A!%$#"&)'(#D@-(&?/8-*-.#$#':(/!$&-

+!'(/&%*&A&%(D@&(&''#(#XW-$#$&($!'( !"#$!%&'(&+(/%!8($&('@#(&?/&%-\)-

*-#(-+&%'-W#(!'(8&W#(#(@+(*!)'.#).&(# @'.&(-).&)*-!)#8(*!")-XW!(#(,+($&(

+#).\r8!'(+#-'(/%]?-+!'($#(%&#8-$#$&($&).%!($!(/%]/%-!(#+A-&).&(,*-

cional, pois, caso contrário, a sua imersão os condicionaria a um “afoga-

+&).!i()#($-&"&'&9(7#'(/#8#W%#'($&(O_#)(0;<<T:(/9(UV>:(g!(!*&#)!(S(@+(

#+A-&).&(&+(D@&()C!(/!$&+!'(%&'/-%#%K(/#%#('!A%&W-W&%(c(-+&%'C!:($&-

W&+!'(8&W#%(!?-"\)-!(#(/#%X%($#('@/&%e*-&:(,*#%(&+(*!).#.!(*!+(#(%&#8--

$#$&iK(!@('& #:(&''&(*!).#.!($-%&.!(*!+(#(%&#8-$#$&(S(@+#(+&$-#BC!($&(

# @'.&(*!")-XW!(&8#A!%#$#(/&8!'(/%]/%-!'( !"#$!%&'()!($&*!%%&%($&('@#(

experiência imerso-pervasiva que pode durar até meses. Nesse período, 
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!(*!).#.!("%#$@#8(*!+(!(*h%*@8!(+["-*!(,*#('@A!%$-)#$!(c( .&+/!%#8--

$#$&($!(g+@)$!(!%$-)[%-!i:( -'.!(S:(!'( !"#$!%&':(+&'+!('&+(&'.#%&+(

exercendo o gameplay, enquanto fora do ingame, no mundo ordinário 

de suas vivências concretas, voluntariamente pensam em maneiras de 

resolver um puzzle(!@(/!'.#%(#8"@+#(H-/].&'&('!A%&(!(game()!'(G]%@)'(

de discussão.

Para maior compreensão do fenômeno das relações sociais e com-

/&.\)*-#'(*!")-XW#'(-)$-W-$@#-'($&''&'( !"#$!%&':(W#8&(+&)*-!)#%(@+#(

/&'D@-'#( %&#8-E#$#(/!%(5-8W#( 0;<<a>:(&+(D@&( G!%#+(&).%&W-'.#$!'(T`P(

 !"#$!%&'(&:(#(/#%X%($#(#/8-*#BC!($&(@+(D@&'X!)[%-!:(&+(D@&('&(W&-

%-,*!@(!(/&%,8($!(/FA8-*!r#8W!($&''&("\)&%!($&(game. Segundo Silva 

0;<<a>:(`Ps($!'( !"#$!%&'(#*&''#+(#(-).&%)&.(+#-'($&(k(H!%#'(/!%($-#(

&:($!(.!.#8($&(&).%&W-'.#$!':(a<s(*!'.@+#+( !"#%(!@.%!'(X/!'($&( !"!'(

do meio digital. Silva ainda destacou que os jogadores de ARG perten-

cem a uma faixa etária que varia de 16 a 35 anos. Tal constatação da 

G#-?#(&.[%-#(#/!).#$#(/!%(5-8W#(.#+AS+()!'(G#E(%&t&X%('!A%&(#'("&%#-

BZ&'($&()#XW!'(&( -+-"%#).&'($-"-.#-':('&"@)$!(#(#A!%$#"&+($&(N#%*(

R%&)'u_(0;<<T>9

Q(#@.!%($&G&)$&(D@&(!'(*H#+#$!'()#XW!'($-"-.#-'(#/%&&)$&+($&(G!%-

+#()C!( 8-)&#%($&W-$!(c'( -+&%'-W-$#$&'(/%!/-*-#$#'(/&8#'()!W#'( .&*)!-

8!"-#'($&(*!+@)-*#BC!(&(-)G!%+#BC!(D@&(&'.C!(&+('@#(W!8.#9(3#A&(%&'-

'#8.#%(D@&:(#/&'#%($&(*&%.#(*!).%-A@-BC!(/#%#(#([%&#($#(&$@*#BC!:(N#%*(

Prensky delimita a forma de aprendizado dessa geração como se esta 

não se relacionasse com o mundo salvo pelas telas de computadores; o 

autor ignora uma série de outras questões socioculturais, como o meio 

&(#'(%&8#BZ&'(/!8hX*#':(*!+!(/!$&%(#D@-'-XW!:(#*&''!(c'( .&*)!8!"-#'(&(

inclusão digital.

(j-#).&($!'($#$!'(*!8&.#$!'(/!%(5-8W#(0;<<a>:(/!$&+!'(*!)*8@-%(D@&(

&''&'("%@/!'($&( !"#$!%&'('C!(G!%+#$!'(/&8#'("&%#BZ&'($&()#XW!'(&(-+--

"%#).&'($-"-.#-'9(M''!($&+!)'.%#(D@&()C!(H[(@+#(/#%X*@8#%-$#$&("&%#*-!-

nal de acordo com tais categorias e, sim, que sua composição é mais cal-

cada no interesse de determinadas pessoas em vivenciar a experiência e 

)C!(!('&@(#*&''!(.&*)!8]"-*!($&'$&('&@($&'&)W!8W-+&).!9(

Regras do gameplay

I'($-)v+-*#'()&''&'(#+A-&).&'(#*!).&*&+()#(G!%+#($&(&?/&%-\)*-#'(

'!*-#-'(D@&(*-%*@8#+(/!%($-W&%'!'(*!).&?.!'(*!8#A!%#XW!'9(1#8(*!+!(&+(

outros jogos, existem regras inerentes aos ARGs, porém, por se tratar de 
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um jogo dinâmico em que o mistério é elemento surpresa que propicia o 

engajamento do jogador, suas regras estão em constante adaptação, tal 

*!+!($&G&)$&(5E@8A!%'u-(0;<<`:(/9(`a:(.%#$@BC!()!''#>p

b+( !"!($&(%&#8-$#$&(#8.&%)#$#(.&+(%&"%#':(+#'(&8#'()C!('C!($&,)-$#'(

e escritas em qualquer lugar. Em vez disso, o jogador aprende as regras 

+&$-#).&('@#(!A'&%W#BC!(&(-).&%#BC!(*!+(!( !"!9(j&''#(G!%+#:(!'( !"!'(

$&(%&#8-$#$&(#8.&%)#XW#('C!(@+#(G!%+#(+@-.!(&'/&*-#8($&( !"!:(8#)B#)$!(

!(*!)*&-.!(%&'.%-XW!($&(%&"%#'($&,)-$#'9

I*%&'*&).#)$!(c(*!)'.#.#BC!($&(5E@8A!%'u-:(/!$&+!'(!A'&%W#%(D@&(

as regras se dão apenas na relação do ARG-player com o jogo e com 

!@.%!'( !"#$!%&':(-).&%#"-)$!($-%&.#+&).&(*!+(!'(/&%'!)#"&)'(&(.%#A#-

8H#)$!(&+(*!) @).!(*!+(!@.%!'(+&+A%!'($#(*!+@)-$#$&()#(%&'!8@BC!(

dos enigmas e dos puzzles(&+(@+#(*!+/&XBC!(/#%#(#8*#)B#%($&.&%+-)#-

$!'(!A &XW!'($!( !"!(0N*YQ7MYIJ:(;<<=>9(b+#($#'(/%-+&-%#'(+&.#'($&(

@+(IOY(S($&'*!A%-%(D@&+('C!(!'(puppetmasters6:(D@&+(*!+/Z&(#(A#'&(

de game designers, qual é a empresa ou o produto que realiza a criação 

$!( !"!:(!@('& #:(D@&+(&'.[(/!%(.%['($#(*!%X)#(D@&('&/#%#(!( !"#$!%($!(

@)-W&%'!(,**-!)#89(6''#(S(@+#(&'/S*-&($&('!)$#"&+(-)-*-#8(D@&(S(%&#8--

zada pelos jogadores, concomitante ao desenvolvimento das resoluções 

dos puzzles( -)-*-#-':(D@&(/&%+-.&+(@+(+#/&#+&).!(-).@-XW!($!(*&%)&(

$#()#%%#XW#:(*!+!(#,%+!@(5!'l(1#%"#:(@+#($#'( !"#$!%#'(&(&).@'-#'.#':(

em conversa informal pelo chat $!(n#*&A!!uV, “achar a A#'&(é uma das 

nossas principais diversõesi9

6+('@#()#.@%&E#:(&'.&(S(@+( !"!(&''&)*-#8+&).&(*!8#A!%#XW!(W-'.!(

D@&(#(*!+/8&?-$#$&($&('&@'(&)-"+#'(&(#()#%%#XW#(G%#"+&).#$#(&'X+@-

8#+(#(/#%X*-/#BC!($!'( !"#$!%&'(&+(*!+@)-$#$&'(#(,+($&:(*!) @).#-

mente, resolver os puzzles(/%!/!'.!'(&($#%(*!)X)@-$#$&(#!( !"!9(7&''&(

'&)X$!:(S(+@-.!(*!+@+(W&%+!'(#X.@$&'(*!+!(#'($#(n-"@%#(;:(&+(D@&(

!(*!+/#%X8H#+&).!($&(-)G!%+#BZ&'('C!(G&-.!'(#(/#%X%($!(/%-)*h/-!($&(

*!8#A!%#BC!(&:('!A%&.@$!:(%&*!)H&*-+&).!(&).%&(!'(/#%&'956

6()&''&(v+A-.!($&(*!!/&%#BC!(&(*!8#A!%#*-!)-'+!(#'(-).&%#BZ&'('!*-#-'(

.!%)#+r'&( G#.!%(/%-+!%$-#8(/#%#(!( G@)*-!)#+&).!($!(IOY9(7&''&(v+A-.!(

*!8#A!%#XW!(*!+/#%X8H#$!(/!%(!A &XW!'(&+(*!+@+:(%&"%#'($&(-).&%#BZ&'(

w( 3!+!('C!(*H#+#$!'(!'(/%!$@.!%&'($&(IOY(x(.#+AS+(*H#+#$!($&(gA#'&i(x(&+(#8@'C!(

#!'(X.&%&-%!'($&(G#).!*H&9

y( Conversa informal realizada no chat( $!( n#*&A!!u( $@%#).&( -).&%#BC!( $!( "%@/!( $!(  !"!(

g5&)X)&8#'($!(1%#/-*H&i:(;<TT9
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sociais são construídas nessa relação do interator com o jogo, com os outros 

 !"#$!%&'(&(*!+(!(+@)$!(*!+@+(D@&(!'(*&%*#:('&)$!(&'.&(F8X+!(.#+AS+(

/#%.&($!(/%]/%-!(game:(@+("%#)$&(.#A@8&-%!()!(D@#8(&8&'(&'.C!(-)'&%-$!'(&(

D@&('C!(/&B#'(G@)$#+&).#-'(0NQ71QJIK(5167OQ5K(zI6O7:(;<<U>9

5&"@)$!(d {%u(&(4!8!/#-)&)(0;<<`:(/9(;`U:(.%#$@BC!()!''#>:(#(g-).&%#-

BC!('!*-#8(S(D@#)$!($!-'(!@(+#-'( !"#$!%&'(.\+(@+#(*!+@)-*#BC!(A-$--

%&*-!)#8(&).%&('-:(!@('& #:(!'(!@.%!'( !"#$!%&'(/!$&+(%&'/!)$&%(c(*!+@-

)-*#BC!($!( !"#$!%(-)$-W-$@#8i9(j&(#*!%$!(*!+(!'(#@.!%&':(!'( !"!'(*!+(

a interação social alta muitas vezes contam com os jogadores para poder 

*!8#A!%#%(&()C!(#/&)#'(/#%#(*!+/&X%(@)'(*!).%#(!'(!@.%!'9(j&''#(G!%+#:(

a interação se dá em alguns padrões de comportamento por intermédio 

$&(-)*&)XW!'(/%! &.#$!'(/&8!(game designer:(*!+!(*!+/#%X8H#+&).!($&(

recompensas ou recompensas individuais.

ARGs raramente têm um único vencedor ou um momento em que você, 

*!+!( !"#$!%(-)$-W-$@#8:()#(W&%$#$&:(8@.#(!@(!/Z&r'&(#!(F8X+!(-)-+-"!(&(

$&%%!.#r!9(IOY'('C!(/%-)*-/#8+&).&(&?/&%-\)*-#'(*!8&XW#'(&+(D@&(W!*\:(

*!+!(+&+A%!($&(@+("%@/!($&(  !"#$!%&':( .%#A#8H#(&+(*!) @).!(/#%#(

%&'!8W&%(!'(+-'.S%-!'(&(#*#A#%(*!+(!'(*!)t-.!'($&).%!($!( !"!9(R!%.#).!:(

Figura 2 - Compartilhamento das resoluções dos puzzles do game "Os guardiões", 2011

Fonte: Print screen da página web do Orkut8. 1

|( j-'/!)hW&8( &+p( }H~/p�����9!%u@.9*!+9A%�N#-)�3!++@)-._�*++�U;<TUP<;�9( I*&''!(

&+p(Tk($&( @89(;<TP9
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Figura 3 - Tinag [ON] [OFF] - Comunidade do ARG “Os guardiões”, 2009

Fonte: Print screen da página web do Orkut9.1 

9((j-'/!)hW&8(&+p(}H~/p�����9!%u@.9*!+9A%�N#-)�3!++@)-._�*++�U;<TUP<;�9(

I*&''!(&+p(Tk( @89(;<TP9

não é um momento ‘yeehaw!’ em que você ultrapassa o sujeito mau 

&(W\(#8"@+#(G!%+#($&(%&/%&'&).#BC!('-+A]8-*#($&(�Você venceu! Game 

Over’ na tela. Em vez disso, ainda que, mesmo se um único ou pou-

cos jogadores são fundamentais para resolver alguns puzzles(,)#-'(!@(

%&#8-E#%( #8"@+#( .#%&G#:( )!%+#8+&).&( S( #( *!+@)-$#$&( D@&( *!+/#%X-

8H#( #( '&)'#BC!( $&( �+-''C!( *@+/%-$#�:( D@#)$!( !(  !"!( *H&"#( #!( ,+(

05LbJdQO5�M:(;<<`:(/9(=a:(.%#$@BC!()!''#>9

Uma das regras de interação social necessária para o funcionamento 

do ARG refere-se ao respeito pelo Tinag. No Brasil, os jogadores, para ex-

/%&''#%&+('@#'(#%X*@8#BZ&':(*%-#+(&'.%@.@%#'('-+A]8-*#'($&(8-)"@#"&+(x(

Tinag Mode On e <>$— e as inserem no início de algumas postagens. 

bX8-E#+(01-)#"(Q)>:(D@#)$!(#8@$&+(c(%&/%&'&).#BC!(,**-!)#8($#()#%%#X-

W#:(!@(/!'.#+(01-)#"(Q�>:(#(,+($&('&(%&G&%-%&+(#(&8&+&).!'(&?.&%)!'(#!(

 !"!:(*!+!(*!+&).[%-!'('!A%&(#'(/%!$@BZ&'($!(game, por exemplo, como 

ilustrado na Figura 3.

Tal estratégia de comunicação é uma forma de estar em constante conta-

.!(*!+(#(%&#8-$#$&:(&W-.#)$!(#''-+(/!''hW&-'(#G!"#+&).!'($-&"SX*!'(#.%#WS'(

$&(@+(*!+/!%.#+&).!($&('!*-#A-8-E#BC!:(@+(/%!*&''!(&+(D@&(#(8-)"@#"&+(

!*@/#(/#/&8(G@)$#+&).#8($&(/%!$@BC!($&('#A&%&'($!'( !"#$!%&'9
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Os sujeitos se produzem, enquanto produzem, trocam, se comunicam. 

A linguagem será então o instrumento comum a todos os mediadores do 

imaterial9(I(8-)"@#"&+(!%"#)-E#(!'('#A&%&':(#(*!+@)-*#BC!(&(#(*!!/&%#-

BC!('!A%&(#'(A#'&'($!(&).&)$-+&).!(&($!'('&)'!'(�999�9(1!$#('!*-#8-E#BC!(

.%#E(@+(*#%[.&%:(&+A@X$!:($&(-).&%)#8-E#BC!($#'()!%+#'('!*-#-'9(�(!(/%&-

ço que o indivíduo deve pagar, para evitar uma existência marginalizada, 

caso queira incluir-se. E essas normas sociais carregam seus discursos 

-)*8@'-W!':(D@&('&(/%!$@E&+:($-G@)$&+:(*-%*@8#+(&('&(%&*&A&+(/!%(/%!-

cessos de semiose ilimitada 0I16N:(;<<a:(/9(=:("%-G!($!(#@.!%>9

I( /#%X%( $#( G#8#( $&( Y@-8H&%+&( 7&%_( I.&+:( S( /!''hW&8( -)G&%-%( D@&( !'(

'@ &-.!'('&(/%!$@E&+(&)D@#).!('-")!'()&''&(/%!*&''!($&('!*-#A-8-E#BC!(

/!%(-).&%+S$-!($&('-")!'(8-)"@h'X*!'(&?/8-*-.#$!'()!(*!+/#%X8H#+&).!(

de informações das redes sociais.

Q@.%!'(/#$%Z&'($&(*!+/!%.#+&).!'('!*-#-'($#'(#XW-$#$&'(&+("%@/!(

/%&'&).&'()!'(IOY':('&"@-)$!(#(W-'C!($&(d {%u(&(4!8!/#-)&)('!A%&( !"!'(

$&(-).&%#BC!('!*-#8:('C!(#($-'.%-A@-BC!($&([%&#'($&(*!+/&.\)*-#(/#%#(*#$#(

 !"#$!%:( #8-#)B#'( &).%&( !'(  !"#$!%&'( G!%+#$#'( /!%( 8#B!'( $&( #,)-$#$&( &(

G!%+#BC!($&(&D@-/&:(*!!%$&)#)$!('@#'(#BZ&':(H#A-8-$#$&'(&(/#/S-'(#(,+(

$&(#8*#)B#%(@+(!A &XW!(*!+@+(0d^�O�K(4QJQRIM767:(;<<`:(/9(;kV>9(6+(

"%#@'($&(*!)'.v)*-#(+&)!%:(#-)$#(S(/!''hW&8(!A'&%W#%()&"!*-#BZ&'($&(-)-

G!%+#BZ&'(&(A8&G&'(0d^�O�K(4QJQRIM767:(;<<`:(/9(;=;:(;=U>:('&)$!(&''#'(

condutas adotadas por jogadores individuais que são passíveis de rejeição 

$#(/%]/%-#(*!+@)-$#$&�. Outra conduta passível de rejeição pelo grupo é 

#(�/%&"@-B#�($&( -).&-%#%r'&('!A%&(!(D@&(  [( G!%#($-'*@X$!(#).&%-!%+&).&:(

'!A%&.@$!(*!+( !"#$!%&'(D@&(#-)$#()C!(G!%#+( 8&"-X+#$!'(/&8!("%@/!:(

*!+!(!A'&%W#$!()#(n-"@%#(k9

Alguns ARGs possuem a oferta de recompensas materiais como for-

+#($&(-)*&)XW!(#!( !"!:(/!%S+(&'.#'()C!('C!()&*&''[%-#'(/#%#(@+(A!+(

desenvolvimento do mesmo, visto que a primazia pela experiência é 

preponderante entre os jogadores, tal como será demonstrado poste-

%-!%+&).&9( j&''#( G!%+#:( #'( %&*!+/&)'#'( 'C!( +@-.!( +#-'( '@A &XW#'( &(

&'.C!(/%&'&).&'()!(*!+/#%X8H#+&).!($&(&?/&%-\)*-#'(&).%&(!'(/#%&'9(

3!).@$!:(.#8(*!8#A!%#*-!)-'+!(&'.[(-+A@h$!($&(%&'D@h*-!'($&(@+#(A@'*#(

/!%(/%&'X"-!(&).%&(#(*!+@)-$#$&($&(players, pelo alcance de um status 

'!*-#8( )#(+&$-$#(&+(D@&(!(  !"#$!%(S(#$+-%#$!:(&'X+#$!(!@(#/%!W#-

$!(/&8!'(!@.%!'( !"#$!%&'($!( !"!:(A&+(*!+!(/!%(/&''!#'(G!%#($!( !"!(

0d^�O�K(4QJQRIM767:(;<<`:(/9(;=U>9(Q@('& #:(/!%(+#-'(*!8&XW!(D@&(&'.&(

"\)&%!( $&(  !"!( '& #:( #'( $&+#)$#'( '@A &XW#'( -)$-W-$@#-'( /&%+#)&*&+(

expressas tal como em qualquer outra esfera social.
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Sendo assim, apesar de o Alternate Reality Game ser jogado em cole-

XW-$#$&(&($&()C!(H#W&%(#(/%&%%!"#XW#($#(*!+/&XXW-$#$&(&).%&(!'(/#%X-

cipantes (como quando apenas um jogador pode ser o vencedor), existe 

uma tendência no Reality Game(&+(D@&(!(&'f+@8!(#!(*!8#A!%#*-!)-'+!(

nada mais é que uma oportunidade de a individualidade se expressar. 

d%_#)(I8&?#)$&%(%&''#8.#(D@&(#(&+!BC!($&($&'W&)$#%(#'(/&B#'(&)-"+[X-

cas e complexas de um ARG implica realizações individuais e que “o pro-

*&''!($&( !"#%(&''&(X/!($&( !"!(*!8#A!%#XW!(S(.#+AS+(@+#(*&8&A%#BC!(

$#(-)$-W-$@#8-$#$&i(0IJ6�I7j6O:(;<<=:(/9(TP: tradução nossa).

I/%!G@)$#)$!(&''&(#%"@+&).!($&(I8&?#)$&%:(/!$&+!'(/&%*&A&%(D@&(

#(*!+/&XXW-$#$&(S(#/%&'&).#$#(&+(G!%+#.!'(+&)!'(&?/8h*-.!'(D@&(&+(

@+( !"!(*!+/&XXW!(&+('-:(/!%S+('&(.!%)#+(W-'hW&-'(D@#)$!(!A'&%W#-

mos que existe uma necessidade de ser o primeiro a desvendar uma 

/&B#(!@(&)-"+#:(/!-'(!( !"#$!%(/!'.#:(-+&$-#.#+&).&:(#('@#($&'*!A&%.#(

)#'(*!+@)-$#$&'($&'X)#$#'(#($&A#.&'($!(  !"!9(6''&($&'& !()#'*&($&(

@+#()&*&''-$#$&($&('&%(W-'.!:(@+#(*!)"%#.@8#BC!(#(/#%X%($#('@A &XW-$#-

de de ser reconhecido entre seus pares.

Figura 4 - Imagem retirada da Comunidade do Orkut “Desvendamos os Guardiões”, 2009

Fonte: Print screen da página web do Orkut10. 1

��( j-'/!)hW&8(&+p(}H~/p�����9!%u@.9*!+9A%�N#-)�3!++@)-._�*++�U;<TUP<;�9(I*&''!(&+p(

Tk($&( @89(;<TP9
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1#-'(*!+/!%.#+&).!'('!*-#-'(G!%#+(-$&)X(,(*#$!'(#(/#%X(%($&(!A'&%W#r

BC!(/#%X(*-/#).&($@%#).&(!(/&%h!$!($&(;<<U(#(;<T;(&+($-W&%'!'(*#)#-'(

$&(*!+@)-*#BC!(&).%&(!'( !"#$!%&':($&'$&(!(Q%u@.:()!'(#)!'($&(;<<U(#(

;<TT(#.S(#(+-"%#BC!($!'(@'@[%-!'(/#%#(#(%&$&('!*-#8($!(n#*&A!!u9(Q@.%!'(

*#)#-'(!A'&%W#$!'(G!%#+(G]%@)'(&(&'/#B!'($&(*!+&).[%-!'(&+(/8#.#G!%r

+#'( $&( *!+/#%X(8H#+&).!( $&( Wh$&!'9( �#8&( %&''#8.#%( D@&( #( /8#.#G!%+#(

Orkut possui uma estrutura de organização de conteúdo que facilitava a 

dinâmica de interação social entre os jogadores, como organização por 

.]/-*!':(G]%@)'($&($-'*@''C!:(/!'.#"&)'($&(G!.!'(&(Wh$&!':(#''-+(*!+!(

organização de documentos. Tal estrutura facilitava a interação entre os 

@'@[%-!'9(R#%#(*#)#-'($&(*!+@)-*#BC!(-+&$-#.#(D@&(/&%+-X(#(!(#%+#E&r

)#+&).!($&(*!).&F$!(@X(8-E#W#+(!(N&''&)"&%(0N57>9(3!).@$!:($&'$&(

;<TT:(H!@W&(@+(*%&'*-+&).!(#A%@/.!( $#( %&$&( '!*-#8( n#*&A!!u:(!( D@&(

levou a migração dos usuários e um gradual desinteresse pelas comu-

)-$#$&'($#(#)X("#(%&$&9(j@%#).&(!(/&%h!$!($&(;<TT(&(;<T;(#-)$#(H!@W&(

resistência de alguns usuários como Rei Azul (Figura 5).

1#+AS+()&''&(/&%h!$!($&(;<T;:(/!@*!'(IOY'(G!%#+(/%!$@E-$!':(&(

#(*!+@)-$#$&(D@&('&%W-#(*!+!(*&).%#8($&($-'*@''C!(/#''!@(#(%&*&A&%(

Figura 5 - Postagem na comunidade ARG do Orkut sobre a migração dos usuários para outra rede

Fonte: Print screen da página web do Orkut11.1

¹¹ j-'/!)hW&8( &+p( }H~(/p�����9!%u@.9*!+9A%�N#-)�3!++@)-._�*++�U;<TUP<;�9( I*&''!(

&+p(Tk( @89(;<TP9
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&'/!%[$-*#'(+&)'#"&)'9(7!(/&%h!$!($&(;<<U(#(;<TP:(H!@W&(@+#(/&%$#(

$&(+#-'($&(+-8(+&+A%!'9(7!(&).#).!:(#(+-"%#BC!($&(@'@[%-!'(/#%#(!@.%#'(

%&$&':(*!+!(!(n#*&A!!u:(/!%(&?&+/8!:()C!(%&t&X@(.#+AS+()#(+-"%#BC!(

$!'(&'/#B!'($&('!*-#A-8-$#$&(/#%#(!@.%#'(/8#.#G!%+#'9(7!(n#*&A!!u:(/!%(

&?&+/8!:( H[( #8"@)'( "%@/!'( $&'X)#$!'( #!( *!+/#%X8H#+&).!( $&( -)G!%-

mações e interação entre usuários. Porém, tais grupos não ultrapassam 

#(D@#)X$#$&($&(P<(+&+A%!'(/!%("%@/!9

Esse processo de transição ainda não está consolidado, visto que, 

como falado anteriormente, nesse período poucas foram as produções 

de ARG no Brasil. Portanto, ainda é necessário uma produção de grande 

/!%.&(#*!).&*&%(/#%#(D@&(/!''#+!'(-)G&%-%(+#-'(*!)*8@'Z&'('!A%&(&'.#(

migração entre plataformas.

Considerações #nais

6'.&(.%#A#8H!(.&W&(*!+!(!A &XW!(%&#8-E#%(@+(+#/&#+&).!($#'(G!%-

+#'($&('!*-#A-8-$#$&(/%&'&).&'()!'(Alternate Reality Games. Foram in-

W&'X"#$!':(#(/#%X%($&(!A'&%W#BC!(/#%X*-/#).&:( @).#+&).&(*!+(!@.%#'(

metodologias como entrevistas informais por e-mail e presença nos live 

.&'()3:(&).%&(!'(#)!'($&(;<<U(&(;<T;:(#'(-).&%#BZ&'(&+($-W&%'#'(/%!$@-

BZ&'($&''&("\)&%!($&( !"!:(!A'&%W#)$!("%#)$&(/#%.&($!(&'/#B!'('!*-#-'(

existentes nesse gênero de jogo. 

R&%*&A&+!'(D@&(!'(IOY('C!( !"!'(*@ #'(%&"%#'()C!('C!(.C!(A&+($&-

8-)&#$#'(*!+!(&+( !"!'($&(.#A@8&-%!(!@(8-+-.#$#'(/&8!('@/!%.&(!@(/&8#(

estrutura como em jogos de console. Como em todo jogo de interpre-

tação, as regras implicam um acordo tácito — por vezes explícito, mas 

na maioria implícito no gameplay — entre os jogadores, seus pares e os 

puppetmasters9(3!+(-''!:(/!$&+!'(#,%+#%(D@&(#'(%&"%#'(/%-)*-/#-'('C!(

%&"%#'($&(-).&%#BC!('!*-#8:()#'(D@#-'(/%&W#8&*&(!(A!+('&)'!(&(!(%&/&-.!(

mútuo, valores indispensáveis para todas as relações. Além de valores 

mais gerais, existem regras acordadas que são fundamentais para que a 

W-W\)*-#($#(&?/&%-\)*-#('& #(A&+r'@*&$-$#(/#%#(!'( !"#$!%&':(&(*!)'&-

quentemente, para os produtores.

R!$&+!'(#,%+#%($-#).&($&(.!$!'(!'(%&'@8.#$!'(#D@-(&?/!'.!':(D@&(

)C!(H[(@+#(*!)*8@'C!(,)#8('!A%&(!(/%!*&''!(-).&%#*-!)#8(&).%&(!'( !"#-

$!%&'9(I!(8!)"!($&''#(/&'D@-'#:(#(/%]/%-#($-)v+-*#(G!-(+@$#)$!(*!+(!(

/#''#%($!'(#)!'9(R!%(&?&+/8!:(#(/%&+-''#(1M7IY:(.C!(*#%#(&+(;<<V(0#)!(

em que houve o primeiro contato da pesquisa, mas que ainda não lhe 

conferia como um corpus($&(&'.@$!>:( [()C!(&%#(+#-'(.C!(%h"-$#(&+(;<TT:(
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#/&'#%($&(#-)$#('&%(A@'*#$#(&()&"!*-#$#(*!)'.#).&+&).&(/&8!'( !"#$!-

res. A mudança de rede social, perda de interesse de muitos jogadores 

&( #( A#-?#( /%!$@BC!( $!( "\)&%!( )!( /&%h!$!( .#+AS+( G!%#+( G#.!%&'( D@&(

afetaram a dinâmica de interação social entre os jogadores, tornando-os 

+@-.!(+#-'(t&?hW&-'(*!+(#'(#BZ&'(D@&()C!(*@+/%-#+(.!$#'(#'(%&"%#'(#)-

teriormente necessárias para o sucesso do jogo. De certa forma, isso nos 

G#E(#*%&$-.#%(D@&(!(/%]/%-!(+&-!(S(*#/#E($&(+!8$#%(#'(&'.%@.@%#'('!*-#-'(

$!("%@/!:(&'.#)$!(&'.&'(.C!(#$#/.[W&-'(&(t&?hW&-'(D@#).!(c'(%&"%#'($!'(

Alternate Reality Games.
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