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Resumo

Este trabalho tem por objetivo apresentar um mapea- Palavras-chave: Games
mento sobre as praticas sociais existentes e necessarias studies. Cibercultura. Jogos.
para a vivéncia da experiéncia em Jogos de Realidade Prdticas sociais.

Alternada. Defendemos que, embora este seja um gé-
nero de jogo que ndo possui regras bem definidas, exis-
tem regras implicitas e explicitas que dizem respeito
aos comportamentos sociais dos interatores, necessa-
rias para a interacdo entre os jogadores e seus pares.
Defendemos, ainda, que tais regras ndo se aplicam uni-
camente aos jogadores em si, mas compdem a relacdo
entre estes e os produtores deste género de jogo. Para
tanto, como aporte metodoldgico utilizamos observacdo
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participante, juntamente com outras praticas metodolé-
gicas, como entrevistas informais por e-mail e presenca
nos live actions, entre os anos de 2009 a 2012, a fim de
investigar as interacOes entre os jogadores em diversas
producdes deste género de jogo, observando grande
parte dos espacos sociais existentes nos jogos de reali-
dade alternada.

Abstract

This paper aims to present a mapping about an existing so-
cial practices and necessary to the experience in Alternate
Reality Games. We defend that this is a genre of game that
does not have well-defined rules, but there are implicit and
explicit rules that relate to the conduct of social interac-
tors, necessary for the interaction between players and
peers. We argue further that such rules do not apply only to
the players themselves, but make the relationship between
them and the producers of this genre of game. Therefore,
as the methodological approach we used participant ob-
servation, along with other methodological practices such
as informal interviews by email and presence in live actions
between the years 2009 to 2012 in order to investigate the
interactions between players in different productions of
this game genre, noting much of the social spaces that ex-
ist in alternate reality games.

Introducao

Este trabalho tem como objetivo apresentar um mapeamento sobre
as praticas sociais observadas durante a interagdo com os jogadores de
Alternate Reality Games, durante os anos de 2009 a 2012. Para tanto, foi
necessario frequentar diversos canais de comunicacdo com esses joga-
dores, sobretudo, nas comunidades do Orkut utilizadas como espaco de
sociabilidade, até entdo. Os jogos nos quais houve atuacdo enquanto ob-
servagdo participante foram: “A férmula do conhecimento” (2009), “Os
guardides” (2009), “Cacadores de energia” (2010-2011) e “Sentinela do
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Trapiche” (2012)%. Os canais de sociabilidade foram o Orkut, exceto em
“Sentinelas do Trapiche”, em que a interacdo ocorreu tanto nessa rede,
guanto no Facebook.

Durante o periodo observado, buscou-se participar minimamente
durante os anos de 2009 e 2010, a fim de captar as formas de sociabi-
lizagao dos integrantes nas comunidades virtuais. Em 2011, a participa-
¢do passou a ser mais atuante, ndo apenas nNos espagos virtuais como
também nos live actions?, no Rio de Janeiro, como no Centro Cultural
Banco do Brasil e Riocentro, acdes dos jogos “Sentinelas do Trapiche”
e “Cacadores de energia”, respectivamente. Escolhnemos adotar tal pro-
cedimento que confere uma negociagdo entre o pesquisador e o pes-
quisado, participando em tais espacos mais como investigador do que
como jogador, sem contudo deixar de interagir nos respectivos canais de
comunicagdo trazendo questdes ndo apenas ingame como também da
propria pesquisa. Tal postura adotada vai ao encontro dos principios da
observacgao participante tracada por William Foote Whyte:

A observagdo participante, implica, necessariamente, um processo lon-
go. Muitas vezes o pesquisador passa inUmeros meses para “negociar”
sua entrada na area. Uma fase exploratdria é, assim, essencial para o de-
senrolar ulterior da pesquisa. O tempo é também um pré-requisito para
os estudos que envolvem o comportamento e a agdo de grupos: para se
compreender a evolugdo do comportamento de pessoas e de grupos é
necessario observa-los por um longo periodo e ndo num Unico momento
(WHYTE, 2005, p. 320).

Diante disso, foram necessarios anos de interacdo esporadica e obser-
vacdo densa entre as comunidades de jogos. Além da observagao parti-
cipante, também foram realizadas entrevistas em profundidade durante
os live actions e por e-mail, durante o periodo de analise. Tais entrevis-
tados foram escolhidos com base nos seguintes critérios: acessibilidade
e disponibilidade para fornecer essas longas conversas informais — um
dos principios propostos por Whyte (2005, p. 301) — e, principalmen-
te, o nivel de atuacdo dos mesmos nas comunidades de compartilha-
mento de informacdo sobre o jogo. Todos os entrevistados poderiam ser

1 Cabe ressaltar, ainda, que houve um estudo em profundidade a partir do jogo “Zona
Incerta” (2007) como objeto de pesquisa sobre configuracdes das competéncias cognitivas
no processo de sociabilidade nos Alternate Reality Games. Tal estudo foi basilar para
observagdo sobre as praticas sociais em outros jogos do género.

Como sdo chamadas as agdes nos espagos urbanos.
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enquadrados como “entusiastas”, segundo categorizacao realizada pela
42 Enterteinment, grande produtora desse género de jogo, como mostra
a Figura 1.

Convém ressaltar ainda que ndo houve necessidade de um intermedia-
rio neste estudo de campo. Contudo, como os Alternate Reality Games
sdo um género de jogo, surgido em 2001, que transita entre as fronteiras
da realidade e da ficcionalidade, os jogadores cogitaram num momento
inicial (2009) que a pesquisa fazia parte de um jogo. Contudo, tal fato foi
contornado apresentando resultados iniciais da coleta, além de apresen-
tar ao grupo desconfiado o relacionamento profissional com um jogador,
e também pesquisador da area. A partir dessa interlocucao, a interagdo
nas comunidades tornou-se mais fluida e legitimamente reconhecida.

Cabe ressaltar, ainda, que as informacgGes que serdo apresentadas
sdo os dados coletados durante o periodo e ndo andlises sobre esses
resultados, visto que a etnografia nem sempre requer uma conclusdo
sobre as relagdes sociais

O Alternate Reality Game (ARG) é um tipo de jogo muito peculiar
com caracteristicas préprias, dindmicas adaptaveis ao meio e com regras

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.

Casual

(level 1)

Active participants: Representing the core
“middle” audience, they have a significant
level of interaction both on- and off-line; they
engage in the experience at their own

level and pace.

Active
(level 2)

Active participants: Representing the “top of the

SGEHERST  wedge” audience, they have a very high level of
(level 3) interaction both on- and off-line; they become deeply

engagedin the experience by providing “content”

of their own to the community.

Figura 1 - Piramide invertida da 42 Enterteinment sobre a atuacdo de jogadores de Alternate Reality Game
Fonte: Extraido da pagina web 42ENTERTAINMENT®,

3 Disponivel em: <http://www.42entertainment.com>. Acesso em: 14 jul. 2013.
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flexiveis. E um jogo que tem como eixo uma narrativa central fragmen-
tada e que tende a utilizar, além da internet, diversas plataformas e dis-
positivos, inclusive o préprio espaco urbano para distribuicdo dos puzz-
les e enigmas do jogo. Sua estrutura envolve diferentes ferramentas de
comunicacdo — e-mails, midias sociais, SMS, websites, telefonia mével
etc. — utilizadas para conectar personagens, interpretados por atores,
e jogadores em um universo ficcional, no qual o publico deve resolver
quebra-cabecas, investigar mistérios, dentre outros desafios, para avan-
¢ar na narrativa transmididtica que dispersa os elementos em diversos
canais (OLIVEIRA; ANDRADE, 2010).

Dan Provost define o ARG como:

Uma narrativa interativa que usa o mundo real como plataforma, muitas
vezes envolvendo véarios meios de comunicagdo e os elementos do jogo,
para contar uma histéria que pode ser afetada por ideias ou agGes de
participantes. Todos os jogadores estdo intensamente envolvidos na his-
téria que acontece em tempo real e ndo pode ser repetida. A narrativa
se desenvolve com base na interagdo dos jogadores e com tudo o que é
projetado e controlado por humanos, ao invés de um computador ou a
inteligéncia artificial [como seria o caso de um jogo tradicional de com-
putador ou de consoles] (PROVOST, 2008, p. 2, tradugdo nossa).

Dan Provost considera os ARGs como a primeira forma de arte narra-
tiva metaficcional nativa para a internet, que “borra” a linha ténue entre
a ficcdo e a realidade e frequentemente requer por sua complexidade o
uso de inteligéncia coletiva para resolver os enigmas que sao projetados.
Segundo o Alternate Reality Game Network (ARGNet), site colaborativo
de feeds de noticias sobre ARGs, jogos pervasivos e afins, os jogos de
realidade alternada sdo:

Um inspirador género de jogo que mistura cacga ao tesouro da vida real,
histérias interativas, jogos de video e comunidade on-line... Estes jogos
sdo uma intensa série de complicados enigmas que envolvem sites co-
dificados, pistas no mundo real como anuncios em jornais, telefonemas
no meio da noite de personagens de games e muito mais. [...] Estes jo-
gos (que geralmente sdo livres para jogar) muitas vezes tém um objeti-
vo especifico, ndo sé envolvendo o jogador com a histdria e/ou perso-
nagens de ficcdo, mas de conecta-los ao mundo real e uns aos outros
(ALTERNATE REALITY GAMING NETWORK, 2002-2006 apud EYLES; EGLIN,
2008, p. 5, tradugdo nossa).
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A premissa desse jogo é o Tinag (This Is Not A Game) e consiste em
o jogador fingir que ndo é um jogo a fim de uma maximizacdo da sua
experiéncia no processo de jogar os Alternate Reality Games. Parte da
diversdo do publico em participar de desafios dos ARGs é encarar a expe-
riéncia como se ela nao fosse intitulada “jogo”. Nesse caso, a sigla Tinag
é um lembrete facil para demarcar as fronteiras entre o que é realidade
e ficcdo, durante a experiéncia, refletindo o envolvimento ou a imersdo
dos jogadores no universo criado pelo ARG.

Os ARGs sdo considerados uma subcategoria dos jogos pervasivos
ou, segundo Jane McGonigal (2006), ubiquitous games, género de game
gue busca transcender suas ag¢ées para além do suporte material media-
dor entre o jogador e o programa, explorando tanto os espacos virtuais
eletronicos quanto os espacos fisicos urbanos da realidade concreta®.
Originados dos Role-Playing Games (ANDRADE, 2008), cuja traducdo para
0 portugués se aproxima de “jogo de interpretacdao de personagens”, os
ARGs sdo considerados o quarto estagio do RPG®> como discorreremos a
seguir, buscando enquadrar o contexto histdrico capaz de abranger parti-
cularidades e caracteristicas pertinentes a esse género de game.

Os quatro estagios dos Role-Playing Games

O primeiro estdgio sdao os RPGs de mesa, onde ha a figura do mestre
e dos jogadores que vivenciam a experiéncia a partir de regras pré-defi-
nidas pelo mestre, com base no livro-jogo, em uma constru¢ao colabo-
rativa do universo diegético em torno da aventura. A experiéncia do RPG
acontece unicamente no mundo concreto e os jogadores interagem a
partir de encenacao teatral de personagens.

Os RPGs surgiram em 1974, com o jogo Dungers and Dragon, produzi-
do por Gary Gygax e Dave Arneson. A partir deste jogo, que se transformou
em uma febre entre as décadas de 1970 e 1980, foram criados diversos
filmes como Mazes and Monsters, em 1983, e Dungers and Dragons, em
2000, no desenho animado Caverna do Dragdo, jogos eletrénicos, além de

4 E importante ressaltar que, apesar de ser apresentada como estagios do RPG, essa
classificagdo ndo demarca fronteira de evolugdo, na qual o estdgio seguinte invalida a
existéncia do estagio anterior.

5 Como a distin¢do entre os conceitos de pervasivos e ubiquitous ainda ndo se tornou senso
comum, preferimos adotd-los como sindnimos, utilizando apenas o termo "pervasive" para
nos referir a esse género de jogo que transborda seus elementos para o mundo comum.
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uma série de fansfilms distribuidos em redes e canais. Tal fato demonstra a
poténcia crossmedia que esse género de jogo pode desenvolver.

Uma variagdo dos RPGs sdo os LARPs, Live Action Role-Playing Games.
A diferencga entre o RPG e o LARP consiste em dois aspectos. No LARP os
jogadores encenam fisicamente os personagens (TYCHSEN et al., 2006) e
existe uma ambientacdo ficcional criada para tal fim que pode ser rea-
lizada tanto em espacgos publicos como em espacos fechados (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003).

Os LARPs surgiram no final da década de 1970 e consistem em uma
encenagao improvisada, com vestimentas e cenografias ambientadas
conforme o jogo do RPG (que pode ter variagdes tematicas medievais,
futuristas, épicas, entre outras). Os jogadores compartilham a experiéncia
de representacdo e exploracdo de um universo diegético criado a partir
de uma ambientacdo ficcional e inventam coletivamente seus préprios
arcos narrativos durante o jogo. Janet Murray (2003, p. 53) considera
que:

Os jogos de representagao sao teatrais de um modo nao convencional,
mas emocionante. Os jogadores sdo, ao mesmo tempo, atores e especta-
dores uns para os outros, e os eventos que eles encenam frequentemen-
te possuem o imediatismo das experiéncias pessoais.

Esse género de jogo cresceu vertiginosamente nos anos 1980, che-
gando a se criar grupos organizados e competi¢cdes. Em 1986, foi lancado
0 jogo GURPS como um sistema de regras adaptdveis a tematica a ser
escolhida pelo mestre. No Brasil, as publica¢cdes dos livros de RPG eram
dificeis de ser conseguidas e essa situacdo soé foi revertida apds a abertu-
ra comercial na década de 1990.

O segundo estagio dos RPGs sdo transportados para os jogos de com-
putador, criando, assim, os chamados Role-Playing Games eletronicos,
ou offline, como chamados atualmente, pelo fato de que, nessa época,
ainda ndo havia a abertura comercial e, consequentemente, a populari-
zacdo da internet. Tais producdes eram voltadas para jogos eletronicos e
computadores pessoais, com desenvolvimento grafico compativel para a
época, utilizando a textualidade como suporte narrativo e as acdes dos
jogadores baseadas em sistemas estratégicos de jogabilidade.

Nesse tipo de jogo, ja escasso atualmente, o jogador interage ape-
nas com o software, sem haver a experiéncia coletiva dos RPGs, porém
“é mantida a caracteristica de incorporar papéis em mundos ficcionais”
(ANDRADE, 2008, p. 136).
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O terceiro estagio surge em consequéncia da abertura comercial da
internet, em meados dos anos 1990, e comporta, dessa forma, a ex-
periéncia de jogar coletivamente. Sdo os chamados Multiuser Massive
Online Role-Playing Games, género de jogo que continua a fazer sucesso
até os dias atuais e objeto de estudo e interesse para a academia.

Com o avanco e dominio das novas tecnologias de computacdo, os
designs graficos dos MMORPGs avancaram e puderam ser criados am-
bientes digitais complexos, com dispositivos e ferramentas que permi-
tem uma interacdo entre usuarios. Dessa interacdao, podem-se formar
comunidades cujo objetivo é ndo apenas comunicacional e de entreteni-
mento e sociabilidade, mas também o de dar suporte para esclarecimen-
to de duvidas e discutir estratégias a fim de melhorar o desempenho do
jogo e fortalecer seus avatares.

Os MMORPGs tém como preconizador os Multiuser Domains, tam-
bém chamados de MUDs, surgidos na década de 1970, porém com uma
interface ainda em desenvolvimento. Nos MUDs j4 existia a possibilidade
de criacdo de ambientes colaborativos, no entanto ainda com limitagdes
relacionadas aos suportes textuais.

Existem algumas caracteristicas que diferenciam os Role-Playing
Games, Massive Multiple Online Role-Playing Games e os Alternate
Reality Games. Um fator fundamental que os diferencia se refere a tem-
poralidade da imersdo nesses jogos. Nos MMORPGs, o jogador fica imer-
so no jogo durante a sua permanéncia no ambiente ludico, utilizando
um aplicativo personalizado a ser rodado diretamente no computador
do jogador, o qual pode se ausentar do ambiente e retornar ao pon-
to em que parou. J4 nos ARGs ndo had um aplicativo de software a ser
manuseado pelo jogador. As pistas sdo fragmentadas e distribuidas em
varios meios e canais, como sites, blogs e redes, celulares, e-mails, es-
pacos urbanos etc. Pelo fato de o ARG ser jogado em coletividade, caso
0 usudrio interator se ausente, o jogo continuard acontecendo; as pistas
serdo fornecidas e desvendadas e a narrativa continuara a ser discorrida.
Assim, o jogador que se ausentou terd que recuperar o que foi discutido
e desvendado através de mecanismos documentados, geralmente nos
locais virtuais, como comunidades e foruns criados para fins de compar-
tilhamento de informacdes, pelos outros jogadores. Tal fato ndo compro-
mete a imersividade do jogador com o jogo, mas a incute a um espectro
de temporalidade que estimula o interator a retornar ao jogo periodica-
mente, com intervalos mais curtos do que um jogador de MMORPG, que
tem total controle do aplicativo.
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No RPG, os jogadores personificam e encenam um personagem pre-
determinado, enquanto nos MMORPGs os jogadores criam no software
avatares para a vivéncia do jogo. Ja nos Alternate Reality Games, o joga-
dor é personagem de si. Ndo ha outra personificacdo, salvo experimenta-
¢Oes de personalidades para além das vivenciadas cotidianamente pelo
jogador.

Roger Tavares (2004) acredita que o jogador de jogos eletrénicos
apresenta um desejo de se unificar ao sistema operacional no ato de
criacdo de um avatar como modelo de representacdo de si, diferente-
mente de quando escolhe um personagem ja estabelecido para o jogo.
Para o autor, o jogador:

quer usufruir de tudo o que o sistema pode |he oferecer: superpode-
res, supervisdo, vida infinita, exploracdo de mundos e labirintos sem
fim. Nem que ele tenha que minimizar a sua personalidade em relagao
a da personagem, ser castigado por ndo conseguir a coordenagao mo-
tora necessaria, ser obrigado a resolver questdes que, as vezes, ndo
tém o menor interesse, mas ele quer estar participando, subjetivando-
-se dentro de uma experiéncia imersiva e potencializadora (TAVARES,
2004, p. 218).

O autor acredita que, por meio da criagdo de um avatar, haja a pos-
sibilidade de uma simbiose de descorporificacdo e recorporificacdo
ciborguizante. Contudo, no ARG, os jogadores sdo personagens de si
(SHELDON, 2010, p. 248). Como ha uma fusdo entre o real e o ficcional,
0 ARG-player interpreta a si mesmo durante os lives actions. A essa inter-
pretacdo podemos atribuir parte da imersdo imaginativa, proposta por
Laura Ermi e Frans Mayra.

Chamamos esta dimensdo de experiéncia de jogo em que a pessoa se
torna absorvida com as histdrias e com o mundo, ou comega a se sentir
ou se identificar com um personagem do jogo, de imersdo imaginativa.
Esta é a area na qual o jogo oferece ao jogador a chance de usar sua ima-
ginagdo, criar empatia com os personagens, ou simplesmente desfrutar
da fantasia do jogo (ERMI; MAYRA, 2005, p. 8, traduc¢do nossa).

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

res tém mais possibilidades de se identificar com algo sdo mais capazes
de propiciar a imersdo imaginativa. J4 Dominic Arsenault (2005) propde
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uma releitura sobre o modelo estruturado por Laura Ermi e Frans Mayra,
trocando o conceito de imersdo imaginativa por imersao ficcional. Para
0 autor, a imersdo imaginativa seria muito ampla e estaria condicionada
a imersao ficcional.

A imersao imaginativa seria basilar no processo de jogar um ARG ou
qgualquer outro género de jogo cuja gameplay se da por meio de repre-
sentacdo de personagens; a identificacdo dos papéis e o processo mental
da imaginacdo sdo parte do “fingimento” de ndo ser um jogo para uma
maximizagdo de suas experiéncias.

A esse fendmeno de “fingimento” Jane McGonigal (2003) chama
de “efeito Pindquio”, no qual os jogadores suspendem voluntariamen-
te sua descrenca, ndo se importando com a insercdao de elementos nao
diegéticos ao jogo. A autora afirma que esse fingimento é uma decisdo
consciente para prolongar os prazeres da experiéncia, uma vez que o
fingimento ativo de crenca propicia oportunidades de participacdo e
colaboracdo, ignorando todos os elementos metacomunicacionais que
poderiam indicar as fronteiras fisicas temporais e sociais do que é jogo.

Longe de qualquer tipo de passividade, essa escolha intencional, a
gue Murray chama de “criacdo ativa da crenga”, é o combustivel para a
imersao no ambiente ficcional:

Quando entramos em um mundo ficcional, fazemos mais do que suspen-
der uma faculdade critica; também exercemos uma faculdade criativa.
N3o suspendemos nossas duvidas tanto quanto criamos ativamente uma
crenca. Por causa do nosso desejo de vivenciar a imersdo, concentramos
nossa atencdo no mundo que nos envolve, usamos nossa inteligéncia
mais para reforgar do que para questionar a veracidade da experiéncia
(MURRAY, 2003, p. 111).

Em outras palavras, diante das abordagens aqui explicitadas, pode-
mos perceber que essa atividade dos jogadores em prol de sua experién-
cia imersiva os leva a um constante ajuste intencional cognitivo a fim de
manté-los mais proximos da realidade dentro do préprio ambiente fic-
cional, pois, caso contrario, a sua imersao os condicionaria a um “afoga-
mento” na diegese. Nas palavras de Ryan (2001, p. 97), “o oceano é um
ambiente em que ndo podemos respirar; para sobreviver a imersado, de-
vemos levar oxigénio a partir da superficie, ficar em contato com a reali-
dade”; ou seja, esse contato direto com a realidade é uma mediagdo de
ajuste cognitivo elaborada pelos préprios jogadores no decorrer de sua
experiéncia imerso-pervasiva que pode durar até meses. Nesse periodo,
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o contato gradual com o circulo magico fica subordinado a temporali-
dade do “mundo ordindrio”, isto é, os jogadores, mesmo sem estarem
exercendo o gameplay, enquanto fora do ingame, no mundo ordindrio
de suas vivéncias concretas, voluntariamente pensam em maneiras de
resolver um puzzle ou postar alguma hipotese sobre o game nos féruns
de discussao.

Para maior compreensao do fendbmeno das relagdes sociais e com-
peténcias cognitivas individuais desses jogadores, vale mencionar uma
pesquisa realizada por Silva (2008), em que foram entrevistados 153
jogadores e, a partir da aplicacdo de um questionario, em que se ve-
rificou o perfil do publico-alvo desse género de game. Segundo Silva
(2008), 53% dos jogadores acessam a internet mais de 4 horas por dia
e, do total de entrevistados, 80% costumam jogar outros tipos de jogos
do meio digital. Silva ainda destacou que os jogadores de ARG perten-
cem a uma faixa etaria que varia de 16 a 35 anos. Tal constatacdo da
faixa etaria apontada por Silva também nos faz refletir sobre as gera-
¢Oes de nativos e imigrantes digitais, segundo a abordagem de Marc
Prensky (2001).

O autor defende que os chamados nativos digitais apreendem de for-
ma ndo linear devido as imersividades propiciadas pelas novas tecno-
logias de comunicac¢do e informac¢do que estdo em sua volta. Cabe res-
saltar que, apesar de certa contribuicdo para a area da educagdo, Marc
Prensky delimita a forma de aprendizado dessa geracdo como se esta
nao se relacionasse com o mundo salvo pelas telas de computadores; o
autor ignora uma série de outras questdes socioculturais, como o meio
e as relagdes politicas, como poder aquisitivo, acesso as tecnologias e
inclusdo digital.

Diante dos dados coletados por Silva (2008), podemos concluir que
esses grupos de jogadores sdo formados pelas gera¢des de nativos e imi-
grantes digitais. Isso demonstra que nao ha uma particularidade geracio-
nal de acordo com tais categorias e, sim, que sua composicdo é mais cal-
cada no interesse de determinadas pessoas em vivenciar a experiéncia e
nao o seu acesso tecnoldgico desde seu desenvolvimento.

Regras do gameplay
As dinamicas nesses ambientes acontecem na forma de experiéncias

sociais que circulam por diversos contextos colaborativos. Tal como em
outros jogos, existem regras inerentes aos ARGs, porém, por se tratar de
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um jogo dinamico em que o mistério é elemento surpresa que propicia o
engajamento do jogador, suas regras estao em constante adaptacao, tal
como defende Szulborski (2005, p. 58, traducdo nossa):

Um jogo de realidade alternada tem regras, mas elas ndo sdo definidas
e escritas em qualquer lugar. Em vez disso, o jogador aprende as regras
mediante sua observagdo e interagdo com o jogo. Dessa forma, os jogos
de realidade alternativa sdo uma forma muito especial de jogo, langcando
o conceito restritivo de regras definidas.

Acrescentando a constatacdo de Szulborski, podemos observar que
as regras se ddo apenas na relacdo do ARG-player com o jogo e com
outros jogadores, interagindo diretamente com os personagens e traba-
lhando em conjunto com outros membros da comunidade na resolugao
dos enigmas e dos puzzles em uma competicdo para alcancar determina-
dos objetivos do jogo (McGONIGAL, 2006). Uma das primeiras metas de
um ARG é descobrir quem sdo os puppetmasters®, quem compde a base
de game designers, qual é a empresa ou o produto que realiza a criacdo
do jogo, ou seja, quem esta por tras da cortina que separa o jogador do
universo ficcional. Essa é uma espécie de sondagem inicial que é reali-
zada pelos jogadores, concomitante ao desenvolvimento das resolugdes
dos puzzles iniciais, que permitem um mapeamento intuitivo do cerne
da narrativa, como afirmou Sos6 Targa, uma das jogadoras e entusiastas,
em conversa informal pelo chat do Facebook’, “achar a base é uma das
nossas principais diversdes”.

Em sua natureza, este é um jogo essencialmente colaborativo visto
gue a complexidade de seus enigmas e a narrativa fragmentada estimu-
lam a participacdo dos jogadores em comunidades a fim de, conjunta-
mente, resolver os puzzles propostos e dar continuidade ao jogo. Nesse
sentido, é muito comum vermos atitudes como as da Figura 2, em que
o compartilhamento de informagdes sdo feitos a partir do principio de
colaboracao e, sobretudo, reconhecimento entre os pares.

E nesse ambito de cooperagao e colaboracionismo as interagdes sociais
tornam-se fator primordial para o funcionamento do ARG. Nesse ambito
colaborativo compartilhado por objetivos em comum, regras de intera¢des

& Como sdo chamados os produtores de ARG — também chamado de “base” — em alusdo
aos titereiros de fantoche.

Conversa informal realizada no chat do Facebook durante interagdo do grupo do jogo
“Sentinelas do Trapiche”, 2011.

Rev. Estud. Comun., Curitiba, v. 14, n. 34, p. 225-245 maio./ago. 2013



Um jogo de regras sociais

sociais sao construidas nessa relagao do interator com o jogo, com os outros
jogadores e com o mundo comum que os cerca, sendo este Ultimo também
parte do préprio game, um grande tabuleiro no qual eles estdo inseridos e
gue sdo pecas fundamentais (MONTOLA; STENROS; WAERN, 2009).

Segundo Bjork e Holopainen (2005, p. 259, tradugdo nossa), a “intera-
¢do social é quando dois ou mais jogadores tém uma comunicacdo bidi-
recional entre si, ou seja, os outros jogadores podem responder a comu-
nicacdo do jogador individual”. De acordo com os autores, 0s jogos com
a interacdo social alta muitas vezes contam com os jogadores para poder
colaborar e ndo apenas para competir uns contra os outros. Dessa forma,
a interagdo se dd em alguns padrées de comportamento por intermédio
de incentivos projetados pelo game designer, como compartilhamento de
recompensas ou recompensas individuais.

ARGs raramente tém um Unico vencedor ou um momento em que vocé,
como jogador individual, na verdade, luta ou opGe-se ao Ultimo inimigo e
derrota-o. ARGs sdo principalmente experiéncias coletivas em que vocé,
como membro de um grupo de jogadores, trabalha em conjunto para
resolver os mistérios e acabar com os conflitos dentro do jogo. Portanto,

5 e
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Figura 2 - Compartilhamento das resolugdes dos puzzles do game "0s guardioes”, 2011

Fonte: Print screen da pagina web do Orkut®.

8 Disponivel em: <http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=92019302>. Acesso
em: 14 de jul. 2013.
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ndo é um momento ‘yeehaw!’ em que vocé ultrapassa o sujeito mau
e vé alguma forma de representagdo simbdlica de ‘Vocé venceu! Game
Over’ na tela. Em vez disso, ainda que, mesmo se um Unico ou pou-
cos jogadores sao fundamentais para resolver alguns puzzles finais ou
realizar alguma tarefa, normalmente é a comunidade que comparti-
Iha a sensagdo de ‘missdao cumprida’, quando o jogo chega ao fim
(SZULBORSKI, 2005, p. 68, tradugdo nossa).

Uma das regras de interacdo social necessdria para o funcionamento
do ARG refere-se ao respeito pelo Tinag. No Brasil, os jogadores, para ex-
pressarem suas articulagGes, criam estruturas simbdlicas de linguagem —

Tinag

Mode On e Off — e as inserem no inicio de algumas postagens.

Utilizam (Tinag On), quando aludem a representacgao ficcional da narrati-

va, ou

postam (Tinag Off), a fim de se referirem a elementos externos ao

jogo, como comentdrios sobre as producdes do game, por exemplo, como
ilustrado na Figura 3.

Tal estratégia de comunicagdo é uma forma de estar em constante conta-
to com a realidade, evitando assim possiveis afogamentos diegéticos através

de um comportamento de sociabilizagdo, um processo em que a linguagem
ocupa papel fundamental de produgao de saberes dos jogadores.
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Figura 3 - Tinag [ON] [OFF] - Comunidade do ARG “Os guardiées’, 2009
Fonte: Print screen da pagina web do Orkut’.

° Disponivel em: <http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=92019302>.

Acesso em: 14 jul. 2013.
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Os sujeitos se produzem, enquanto produzem, trocam, se comunicam.
Alinguagem serd entdo o instrumento comum a todos os mediadores do
imaterial. A linguagem organiza os saberes, a comunicagdo e a coopera-
¢do sobre as bases do entendimento e dos sensos [...]. Toda socializagao
traz um carater, embutido, de internalizacdo das normas sociais. E o pre-
¢o que o individuo deve pagar, para evitar uma existéncia marginalizada,
caso queira incluir-se. E essas normas sociais carregam seus discursos
inclusivos, que se produzem, difundem, circulam e se recebem por pro-
cessos de semiose ilimitada (ATEM, 2008, p. 6, grifo do autor).

A partir da fala de Guilherme Nery Atem, é possivel inferir que os
sujeitos se produzem enquanto signos nesse processo de sociabilizacao
por intermédio de signos linguisticos explicitados no compartilhamento
de informacgdes das redes sociais.

Outros padrdes de comportamentos sociais das atividades em grupo
presentes nos ARGs, seguindo a visdo de Bjork e Holopainen sobre jogos
de interacdo social, sdo a distribuicdo de dreas de competéncia para cada
jogador, aliancas entre os jogadores formadas por lacos de afinidade e
formacdo de equipe, coordenando suas a¢oes, habilidades e papéis a fim
de alcancar um objetivo comum (BJORK; HOLOPAINEN, 2005, p. 247). Em
graus de constancia menor, ainda é possivel observar negociagdes de in-
formagdes e blefes (BJORK; HOLOPAINEN, 2005, p. 262, 269), sendo essas
condutas adotadas por jogadores individuais que sao passiveis de rejeicdao
da prépria comunidade’. Outra conduta passivel de rejeicdo pelo grupo é
a "preguica" de inteirar-se sobre o que ja fora discutido anteriormente,
sobretudo com jogadores que ainda ndo foram legitimados pelo grupo,
como observado na Figura 4.

Alguns ARGs possuem a oferta de recompensas materiais como for-
ma de incentivo ao jogo, porém estas ndo sdo necessarias para um bom
desenvolvimento do mesmo, visto que a primazia pela experiéncia é
preponderante entre os jogadores, tal como serd demonstrado poste-
riormente. Dessa forma, as recompensas sao muito mais subjetivas e
estdo presentes no compartilhamento de experiéncias entre os pares.
Contudo, tal colaboracionismo esta imbuido de resquicios de uma busca
por prestigio entre a comunidade de players, pelo alcance de um status
social na medida em que o jogador é admirado, estimado ou aprova-
do pelos outros jogadores do jogo, bem como por pessoas fora do jogo
(BJORK; HOLOPAINEN, 2005, p. 269). Ou seja, por mais coletivo que este
género de jogo seja, as demandas subjetivas individuais permanecem
expressas tal como em qualquer outra esfera social.
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Sendo assim, apesar de o Alternate Reality Game ser jogado em cole-
tividade e de ndo haver a prerrogativa da competitividade entre os parti-
cipantes (como quando apenas um jogador pode ser o vencedor), existe
uma tendéncia no Reality Game em que o estimulo ao colaboracionismo
nada mais é que uma oportunidade de a individualidade se expressar.
Bryan Alexander ressalta que a emocao de desvendar as pecas enigmati-
cas e complexas de um ARG implica realiza¢des individuais e que “o pro-
cesso de jogar esse tipo de jogo colaborativo é também uma celebragdo
da individualidade” (ALEXANDER, 2006, p. 13, tradugdo nossa).

Aprofundando esse argumento de Alexander, podemos perceber que
a competitividade é apresentada em formatos menos explicitos que em
um jogo competitivo em si, porém se tornam visiveis quando observa-
mos que existe uma necessidade de ser o primeiro a desvendar uma
peca ou enigma, pois o jogador posta, imediatamente, a sua descoberta
nas comunidades destinadas a debates do jogo. Esse desejo nasce de
uma necessidade de ser visto, uma congratulagdo a partir da subjetivida-
de de ser reconhecido entre seus pares.
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Figura 4 - Imagem retirada da Comunidade do Orkut “Desvendamos os Guardides’, 2009

Fonte: Print screen da pagina web do Orkut™.

'° Disponivel em: <http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=92019302>. Acesso em:
14 de jul. 2013.
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Tais comportamentos sociais foram identificados a partir de observa-
¢do participante durante o periodo de 2009 a 2012 em diversos canais
de comunicacdo entre os jogadores, desde o Orkut, nos anos de 2009 a
2011 até a migragao dos usuarios para a rede social do Facebook. Outros
canais observados foram féruns e espacos de comentdrios em platafor-
mas de compartilhamento de videos. Vale ressaltar que a plataforma
Orkut possui uma estrutura de organizagao de conteudo que facilitava a
dindmica de interacdo social entre os jogadores, como organizagdo por
tépicos, foruns de discussdo, postagens de fotos e videos, assim como
organizacdo de documentos. Tal estrutura facilitava a interacdo entre os
usudrios. Para canais de comunicac¢do imediata que permitia o armaze-
namento de conteldo utilizavam o Messenger (MSN). Contudo, desde
2011, houve um crescimento abrupto da rede social Facebook, o que
levou a migracao dos usudrios e um gradual desinteresse pelas comu-
nidades da antiga rede. Durante o periodo de 2011 e 2012 ainda houve
resisténcia de alguns usudrios como Rei Azul (Figura 5).

Também nesse periodo de 2012, poucos ARGs foram produzidos, e
a comunidade que servia como central de discussdo passou a receber

WWW.OTRULLOM.DF =

ﬁ

Ouares fave

Figura 5 - Postagem na comunidade ARG do Orkut sobre a migracao dos usudrios para outra rede

Fonte: Print screen da pagina web do Orkut".

" Disponivel em: <http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=92019302>. Acesso
em: 14 jul. 2013.
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esporadicas mensagens. No periodo de 2009 a 2013, houve uma perda
de mais de mil membros. No entanto, a migracdo de usudrios para outras
redes, como o Facebook, por exemplo, ndo refletiu também na migracao
dos espacos de sociabilidade para outras plataformas. No Facebook, por
exemplo, ha alguns grupos destinados ao compartilhamento de infor-
macdes e interacdo entre usudrios. Porém, tais grupos nao ultrapassam
a quantidade de 30 membros por grupo.

Esse processo de transicdo ainda ndo estad consolidado, visto que,
como falado anteriormente, nesse periodo poucas foram as producdes
de ARG no Brasil. Portanto, ainda é necessdrio uma producdo de grande
porte acontecer para que possamos inferir mais conclusdes sobre esta
migracao entre plataformas.

Consideracoes finais

Este trabalho teve como objetivo realizar um mapeamento das for-
mas de sociabilidade presentes nos Alternate Reality Games. Foram in-
vestigados, a partir de observagdo participante, juntamente com outras
metodologias como entrevistas informais por e-mail e presenca nos live
actions, entre os anos de 2009 e 2012, as interacdes em diversas produ-
¢Oes desse género de jogo, observando grande parte do espacos sociais
existentes nesse género de jogo.

Percebemos que os ARG sdo jogos cujas regras nao sdo tao bem de-
lineadas como em jogos de tabuleiro ou limitadas pelo suporte ou pela
estrutura como em jogos de console. Como em todo jogo de interpre-
tacdo, as regras implicam um acordo tacito — por vezes explicito, mas
na maioria implicito no gameplay — entre os jogadores, seus pares e 0s
puppetmasters. Com isso, podemos afirmar que as regras principais sao
regras de interacdo social, nas quais prevalece o bom senso e o repeito
mutuo, valores indispensaveis para todas as relagdes. Além de valores
mais gerais, existem regras acordadas que sdao fundamentais para que a
vivéncia da experiéncia seja bem-sucedida para os jogadores, e conse-
guentemente, para os produtores.

Podemos afirmar diante de todos os resultados aqui expostos, que
ndo ha uma conclusao final sobre o processo interacional entre os joga-
dores. Ao longo dessa pesquisa, a propria dindmica foi mudando com o
passar dos anos. Por exemplo, a premissa TINAG, tdo cara em 2007 (ano
em que houve o primeiro contato da pesquisa, mas que ainda nao lhe
conferia como um corpus de estudo), ja ndo era mais tao rigida em 2011,
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apesar de ainda ser buscada e negociada constantemente pelos jogado-
res. A mudanca de rede social, perda de interesse de muitos jogadores
e a baixa producdo do género no periodo também foram fatores que
afetaram a dindmica de interagdo social entre os jogadores, tornando-os
muito mais flexiveis com as acGes que ndo cumpriam todas as regras an-
teriormente necessarias para o sucesso do jogo. De certa forma, isso nos
faz acreditar que o préprio meio é capaz de moldar as estruturas sociais
do grupo, estando estes tdo adaptaveis e flexiveis quanto as regras dos
Alternate Reality Games.
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