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RESUMO

Dentre as atuais formas midiaticas, o alternate reality games (ARG), ou jogo de realidade alternada, se
destaca por proporcionar uma experiéncia ludica com fortes qualidades imersivas. Configurando seu
mundo ficcional em sintonia com a realidade cotidiana, o ARG busca borrar as fronteiras entre a
ficcdo e a ndo-ficcdo, a fim de intensificar a experiéncia vivenciada pelo publico. Nesta pesquisa sao
analisadas as estratégias de imersdo dos jogos de realidade alternada a partir de um estudo de The Lost
Experience (LTE), com o objetivo de compreender como ocorre 0 processo de imersdo no mundo
ficcional criado pelo ARG. Assim, sdo pesquisadas as principais caracteristicas que constituem os
jogos de realidade alternada, partindo de seus principais preceitos estabelecidos de modo a tornar
acessivel um mundo ficcional conectado o cotidiano de seus jogadores através da interface dos meios
de comunicacdo. Neste processo, o conceito de imersdo é problematizado, a fim de compreender a
extensdo que esse termo adquire diante de algumas perspectivas que denotem sua natureza. Visdes que
conduzem a um denominador comum que liga a no¢do de imersdo ao prazer de estar envolvido
sensorialmente, cognitivamente e emocionalmente com estimulos externos, que como resposta
conduzem a ag¢des sobre o ambiente vivenciado. As andlises das estratégias de imersdo em The Lost
Experience auxiliam na compreensdo de como ele configura seu mundo ficcional em contato com a
realidade cotidiana, a fim de criar zonas imersivas que possibilitam a interacdo dos jogadores com 0s
elementos de seu universo.

Palavras-chave: jogo de realidade alternada; imersdo; transmidia; seriado televisivo.



ABSTRACT

Among the current media forms, the alternate reality games (ARG) is in the spotlights due its
capability of giving a ludic experience with strong immersive qualities. Setting its fictional world in
sync with everyday reality, the ARG seeks to smear the border between fiction and non-fiction, in
order to intensify the experience of the audience. This research analyzes the immersion strategies of
alternate reality games based on the study of The Lost Experience (LTE), with the purpose of
understanding how the immersion process on the fictional world created by ARGS occurs. Therefore,
the main characteristics of alternate reality games are studied, from its main principles established in
order to make accessible the fictional world connected to the everyday life of the players, trough the
interface of the media. In this process, the concept of immersion is problematized, in order to
understand the extension this term receives in front of some perspectives that denote its nature.
Visions that lead to a common denominator that connects the notion of immersion with the pleasure of
being involved in a sensorial, cognitive and emotional degree towards external stimuli, that as an
answer leads an action over the experienced environment. The analysis of the immersion strategies in
The Lost Experience helps in the comprehension of how it sets up its fictional world in touch with
everyday life, with the goal of creating immersive zones that allows the interaction of players with the
elements of its universe.

Palavras-chave: alternate reality game; imersion; transmidia; television series.
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INTRODUCAO

Os alternate reality games (ARG), ou jogos de realidade alternada, surgiram nos
ultimos anos com a proposta de criar uma experiéncia de ludica com fortes qualidades
imersivas. Em que o mundo ficcional do jogo ndo esta mais restrito a um ambiente a parte da
vida comum dos jogadores, mas interage diretamente com a realidade cotidiana, assumindo 0s
meios de comunicacao e espagos fisicos como espagos de acontecimentos.

Um jogo sem regras claras e objetivos especificos, que transcorre por tempo
indeterminado e desenvolvido através do uso coordenado de multiplas de midias (internet,
televisdo, mobile, etc.) em associacdo a agdes em ambientes fisicos, de forma a manter uma
unidade narrativa coerente e relacionada a realidade dos jogadores, numa combinagdo de
elementos ficcionais e ndo-ficcionais. O que configura uma estrutura que corrobora para a
criacdo de um universo ficcional que se desdobra pelo dia-a-dia de seus participantes, como
uma segunda camada da realidade cotidiana, dotada de desafios que comumente pedem por
uma acdo colaborativa dos jogadores para soluciond-los. Caracteristicas que dao fortes
contornos imersivos a experiéncia do ARG, reconfigurando o entendimento classico que se
tem dos jogos como uma experiéncia com espaco, tempo e regras especificas e limitadas. O
que amplia as possibilidades de envolvimento social, emocional e cognitivo dos jogadores,
intensificando a imersdo no mundo ficcional presenciado.

Por tais qualidades, o ARG vem sendo utilizando estrategicamente no entretenimento
como um meio de envolver o publico diretamente com o universo ficcional. Com essa
finalidade, os produtores do seriado televisivo estadunidense Lost criaram The Lost
Experience (TLE), um jogo de realidade alternada voltado a expandir a participacdo do
publico no universo da série, que agora passaria a explorar interse¢fes de seu mundo ficcional
com a realidade dos espectadores através de uma experiéncia ltdica e imersiva.

Com o propdsito de compreender como se configuram tais caracteristicas nos jogos
de realidade alternada, esta pesquisa se propde a analisar as estratégias de imersao utilizadas
na formulacdo de The Lost Experience, um jogo de realidade alternada que estabelece um
mundo ficcional que se alterna com o cotidiano através do uso coordenado de diversas midias,
que criam pontos de contrato entre as realidades, elaborando assim, zonas imersivas onde o

publico interage diretamente com o universo de TLE.
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No primeiro capitulo é realizado um estudo sobre os aspectos que constituem 0s
jogos de realidade alternada, elencando seus principais elementos e tracando suas origens e
influéncias. Nog0Oes essas que elaboram seus principais preceitos em configurar um mundo
ficcional acoplado ao mundo dos participantes pela interface cotidiana dos meios de
comunicacgdo. Assim, ndo ha um limite pré-determinado para essa construcao ludica, ela pode
ocorrer na internet, pelo telefone, pela televisdo, ou ser vivenciada em espacos publicos.
Dando inicio uma cadeia de eventos que exigem o trabalho colaborativo de varias pessoas.
Caracteristicas que pedem igualmente uma discussdo sobre o conceito de jogo no ARG, ja que
ele rompe com a ideia tradicional do circulo magico, que separa a atividade do jogo da vida
comum dos jogadores, e através disso potencializar sua natureza como uma experiéncia ludica
e imersivva.

No segundo capitulo é tragcado um percurso tedrico sobre a nog¢do de imersdo, a fim
de compreender a extensdo que esse conceito tem diante de algumas perspectivas que
denotem sua natureza, desde as relacionadas ao envolvimento com experiéncias da nossa vida
diaria, a vivéncia de mundos ficcionais. Abordagens que conduzem a um denominador
comum que liga a nocdo de imersdo ao prazer de estar envolvido sensorialmente,
cognitivamente e emocionalmente com estimulos externos, que como resposta conduzem a
acOes sobre 0 ambiente vivenciado. Com essa leitura, abordamos especialmente a imersédo em
mundos ficcionais através das midias, passando por perspectivas tedricas que abordem
diversas caracteristicas dessa experiéncia. Caminho este que nos levard a uma visdo da
imersdo onde as fronteiras entre 0 mundo ficcional e cotidiano se encontram, em que barreiras
criativas sdo permeadas pelo publico a fim que ele tenha uma experiéncia mais ativa nos
mundos ficcionais, que se alternam com a sua realidade através do uso coordenado de midias.
Uma perspectiva que € explorada pelo seriado Lost através do jogo de realidade alternada The
Lost Experience, uma obra articulada entre multiplas plataformas de midias, que coloca o
publico no centro dos acontecimentos de seu universo, mantido em contato direto com a
realidade cotidiana.

No terceiro capitulo sdo analisados os principais pontos em torno de The Lost
Experience, descrevendo 0s cinco meses que abrangeram a cadeia de acontecimentos do
ARG, divididos em cinco atos que abordam diferentes momentos da trama. Por seguinte
estudamos as estratégias de imersdo presentes no ARG, em que primeiro vamos explorar
elementos que ajudam TLE a configurar seu mundo ficcional em sintonia com a realidade de
seus jogadores, permitindo que se criem zonas imersivas para interacdo do publico. Em

seguida vamos estudar alguns aspectos narrativos do jogo de realidade alternada que
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exploraram a propriedade temporal da imersdo através do suspense. Por fim, serdo abordadas
estratégias que auxiliam na estruturacdo da participacdo coletiva dos participantes, atendendo
assim a diversidade de habilidades e preferéncias de experiéncia presentes na comunidade de
jogadores.

Ao final, sdo feitas consideracdes finais a respeito do percurso da pesquisa, que
busca de compreender que estratégias de imersdo existentes nos ARGs contribuem para o
envolvimento do sujeito na experiéncia lidica formulada por eles. Assim, questdes sdo
retomadas e outras levantadas, ajudando a delinear caracteristicas que constituem o jogo de
realidade alternada como uma obra privilegia uma forma artistica da imersdo. Também ¢
apontada a necessidade de um estudo de recepcdo que explore a imersdo em ambientes
criados colaborativamente, assim como de pesquisar questées que envolvam a uma dimenséo

espacial do processo de imersdo através de experiéncias situadas em espacos fisicos.



CAPITULO 1 - JOGO DE REALIDADE ALTERNADA: RECONSTRUCAO DO
CIRCULO MAGICO

Uma das principais caracteristicas do alternate reality game (ARG), ou jogo de
realidade alternada’, é o modo como ele transforma as midias, através da experiéncia ludica, em
pontos de entrada para uma narrativa fragmentada, acessada mediante desafios que pedem uma
acdo colaborativa para serem solucionados. Essa experiéncia é caracterizada por reconfigurar
nocdes espaciais e temporais convencionalmente associadas aos jogos tradicionais. O ARG
ocorre em qualquer ambiente e a qualquer momento, desde que esse seja reconfigurado pelas
midias para fundar uma realidade ficcional persistente que se articula ao cotidiano de seus
jogadores.

O entendimento dessas e outras caracteristicas pertinentes ao jogo de realidade
alternada ocorrerdo através de uma analise do estudo de caso do jogo The Beast (2001), um dos
primeiros e mais influentes ARGs, que estabeleceu as caracteristicas dos jogos de realidade
alternada. Criando, em especial, o conceito de design This is Not a Game — TINAG - que
pretende reduzir as evidéncias do jogo como uma experiéncia ficcional, e por em discusséo seu
proprio status como jogo.

No decorrer dessa analise, é observado que 0 ARG se insere num cenario maior, onde
novos modelos de jogos buscam permear as fronteiras entre o ludico e a realidade cotidiana.
Algo que se comunga a diversas atividades em que a mecanica do jogo é posta a dialogar com
0 atual contexto social e midiatico em rede, reconfigurando zonas no espaco cotidiano como
um amplo playground, tanto para fins de entretenimento como educativos. Diante dessa viséo
geral, é possivel indicar com mais clareza a mecéanica que determina o funcionamento dos
jogos de realidade alternada, e sua capacidade de ativar formas de jogabilidade em objetos do
dia-a-dia.

Pelo fato do ARG apresentar caracteristicas tdo ambiguas, ele desafia o conceito
cléssico de jogo como uma atividade pertencente ao circulo magico, com espago e tempo
delineados em um sistema de regras especifico e estavel. A ideia de circulo magico provém
originalmente dos estudos classicos de Huizinga (2004, p. 12) sobre o jogo, que distingue o

jogo da vida comum, o delimitando tanto espacialmente quanto temporalmente, pois ele “possui

! Utiliza-se a traducéo jogos de realidade alternada para o termo “alternate reality games” porque se entende que
tais experiéncias ludicas ndo tém a intencdo de criar realidades alternativas, constituindo um mundo alternativo a
parte do cotidiano, mas sim realidades ficcionais que se alternam e interagem com o cotidiano.
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um caminho e um sentido préprios”, conforme ele explica ao associar o espa¢o de jogo a um
lugar de acontecimentos sagrados. Torna-se necessario, entdo, rever este conceito para
compreender como 0s ARGs se posicionam diante dele como um jogo que se foca

especialmente na natureza imersiva do ludico.

1.1 ALTERNANDO ENTRE REALIDADES

Para explicar o que seria um jogo de realidade alternada, podemos partir
primeiramente de um filme que permite entender algumas das caracteristicas gerais a respeito
desse tipo de atividade ludica. Vidas em Jogo (Estados Unidos, The Game, 1997), dirigido por
David Fincher e estrelado por Michael Douglas e Sean Penn, é apontado por alguns como uma
das principais obras ficcionais que influenciaram no inicio desse século uma nova forma de
contar histérias interativas através dos meios de comunicacdo. (ALEXANDER, 2006).

Na trama somos apresentados a Nicholas VVan Orton (Michael Douglas), um banqueiro
milionario de temperamento dificil no dia do seu 48° aniversario, a mesma idade na qual seu pai
cometeu suicidio, trauma que ainda o persegue e se intensifica com a chegada da data.
Percebendo que cada vez mais Nicholas se aprofunda na rotina e no humor ranzinza, seu irmao
Conrad (Sean Penn) da a ele como presente de aniversario um cartdo que lhe permite acesso a
uma forma de entretenimento diferente, um jogo capaz de mudar o modo como ele vé a vida,
organizado pela empresa Servicos de Recreacédo do Consumidor.

A partir do momento em que a personagem aceita entrar na experiéncia, sua vida é aos
poucos virada de ponta-cabeca. Ele descobre que sua residéncia estd sendo monitorada por
microcdmeras escondidas, e mesmo com todo o sistema de seguranca, ela é invadida por
desconhecidos que deixam recados relacionados ao jogo. Na rua, ele passar a ser perseguido por
estranhos sem algum motivo aparente. Em uma dessas perseguicdes, ele se envolve com uma
garconete que posteriormente revela-se envolvida no jogo, lancando mais ddvidas sobre os
limites da experiéncia. A certa altura, descobre-se que a companhia prestadora do servigo na
verdade seria uma empresa fantasma e qualquer pessoa pode estar envolvida com no jogo. O
protagonista passa a sentir como se estivesse perdendo o controle de sua vida. Sua realidade é
transformada ao ponto de ficar paranoico e ndo saber mais se 0 que ele estd encarando seria

mesmo um jogo, ou uma grande conspira¢do armada para Ihe matar e tomar sua fortuna.
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Nicholas se vé envolvido em um jogo de vida ou morte, sem regras ou objetivos
claros, com desafios que surgem sem avisos, onde cada passo seu € conhecido e vigiado. Um
cenario que absorve o espectador numa onda de incertezas, langando-o (tal como o
protagonista) por caminhos que conduzem para um mundo estranho, onde a leitura sobre a
realidade se mostra distorcida pelas incertezas entre a ficgéo e a ndo-ficgdo. Mesmo ao final do
filme, quando as pontas sdo amarradas e o conflito cessa, resta ainda ao publico a duvida se,
apos os créditos finais, 0 personagem ira entrar ou ndo em outra espiral do desconhecido.

A sensacdo explorada pelo filme é, em grande medida, a que os jogos de realidade
alternada pretendem passar: por na vida comum de seus jogadores uma nova camada de
realidade que o transporte para facetas desconhecidas de um mundo que brinca com as
fronteiras entre a ficcdo e a ndo-ficcdo; onde realidades se alternam atraves de desafios e
mistérios. E Vidas em Jogo é capaz de ilustrar em pouco mais de duas horas de duracéo alguns
dos principais elementos presentes na experiéncia do jogo de realidade alternada: a auséncia de
regras ou objetivos claros, levando o sujeito a se focar no desenvolvimento experiéncia
vivenciada; uma narrativa construida a partir da interagdo em tempo real com o jogador,
constituindo uma narrativa emergente?, que nasce da acdo do sujeito sobre os elementos
interativos da historia, desdobrando-a por diversos caminhos possiveis e desconhecidos;
auséncia de limites temporais e espaciais para que ele possa acontecer; e uma ambiguidade
implantada na experiéncia, como se houvesse uma segunda camada ficcional sob a realidade
cotidiana, criando uma dicotomia do que seria ou ndo parte do jogo.

De modo geral, um alternate reality game € um jogo colaborativo que tem como
suporte diversas plataformas midiaticas do dia-a-dia dos jogadores (GPS, telefonia movel,
internet, etc.) e espacos fisicos para criacdo de um universo ficcional mimeticamente acoplado
ao cotidiano, acrescentando a ele uma qualidade de alterndncia com a realidade cotidiana
através das midias. Além disso, é uma atividade onde é importante que os participantes
trabalhem em comunidade para desvendarem as engrenagens de uma histéria fragmentada, para
entdo se ter a compreensdo completa da trama. Sao jogos com histdrias que se estabelecem tal
como uma extensdo do préprio mundo cotidiano, interligadas num processo interativo entre 0s
participantes e os desafios levados pelos meios de comunicagdo - tornando assim, todo o
processo ludico numa situacdo imersiva baseada no uso coerente da narrativa com as redes de
comunicacgéo e o dia-a-dia de seus jogadores (MCGONIGAL, 2003). Ivan Askwith elenca as
seguintes caracteristicas comuns aos ARGS:

2 Tomamos o conceito de emergéncia como um “conjunto simples de regras aplicadas a um conjunto limitado de
objetos em um sistema, que conduz a resultados imprevisiveis” (SALEN; ZIMMERMAN, 2003, p. 159).
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Historias interativas que se desdobram através de plataformas midiaticas e
espacos fisicos; oferece uma experiéncia narrativa dispersa e interativa; o0s
participantes precisam reconstruir elementos da narrativa fragmentada; os
ARGS recusam a se reconhecerem como jogos; requer gue os participantes
resolvam desafios dificeis ou puzzles para poderem progredir; encoraja ou
exige a formacdo de comunidades colaborativas entre os jogadores®.
(ASKWITH, 2007, p.2).

Um exemplo bem sucedido dos ARGs é o jogo The Beast, que foi proposto como parte
do mundo ficcional do filme A.l. — Inteligéncia Artificial (Estados Unidos, A.l. Artificial
Intelligence, 2001), dirigido por Steven Spielberg. O jogo surgiu sem avisos, partindo da
curiosidade do publico sobre as pistas deixadas nos materiais promocionais do filme, como
cartazes e trailers. Por dois meses 0 jogo ndo tinha um nome oficial* e sua existéncia sequer era
confirmada pela producéo do filme.

The Beast foi um dos primeiros do género, realizado entre abril e julho de 2001,
produzido por Sean Stewart (escritor), Elan Lee (diretor e produtor) e Pete Fenlon (gerente de
conteido), sobre a supervisdo de Jordan Weisman, entdo diretor de criacdo da Divisdo de
Entretenimento da Microsoft, que assinou um contrato de exclusividade com a Warner Bros
para o desenvolvimento de uma franquia de games do filme A.l.. E a partir de The Beast que
surgem as caracteristicas classicas de um ARG elencadas anteriormente (especialmente quando
se trata de ndo reconhecé-lo como um jogo) que se resumiu no lema This is Not a Game, uma
cartilha de design que marcou sua produ¢do, como sera refletido mais adiante.

A ideia inicial dos produtores da Microsoft Games Studio era um grande projeto em
que iria desenvolver junto ao filme uma forma de propriedade intelectual, como um mundo
préprio que seria criado inicialmente pelo ARG, que entdo serviria para contextualizar uma
série de jogos que a Microsoft pretendia langar para computador e para o seu recém lancado
console, o Xbox. Esses jogos seriam apenas divulgados ap6s o lancamento do filme,
preservando, dessa maneira, 0s segredos que envolviam a producdo cinematogréafica. Assim,
The Beast foi uma forma encontrada pelos produtores dos games para atrair jogadores para 0s
titulos que seriam desenvolvidos posteriormente, diante da dificuldade de realizar uma

adaptacdo atrativa do universo apresentado pelo filme para videogames, que, na visao da equipe

® “Interactive stories that unfold across media platforms and real-life spaces; offer an interactive, dispersed narrative
experience; require participants to reconstruct elements of a fragmented narrative; refuse to acknowledge themselves as
games; have no clear rules or guidelines for participants, require participants to solve difficult challenges or puzzles to
progress; e encourage or require the formation of collaborative player communities”.

* O nome The Beast surgiu a partir de uma piada interna dos realizadores devido ao nimero de documentos
criados para o jogo, que contabilizava 666 arquivos, o0 nimero da besta.
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Microsoft Games Studio, era tomada demasiadamente por um clima melancélico e pds-
apocaliptico, especialmente em suas cenas finais (MCGONIGAL, 2006).

Porém, logo ap6s os resultados da fraca receptividade de A.l. em sua estréia (julho de
2001), a Microsoft cancelou sem qualquer alarde todo o projeto inicial dos games, assim como
The Beast foi encerrado no mesmo periodo, primariamente planejado para durar até dezembro,
quando enfim seriam langados os videogames baseados no universo do filme. Apesar do
rompimento do plano original, isso ndo evitou que o ARG entdo criado ganhasse destaque como
um projeto bem sucedido. Como coloca McGonigal (2006), ele ndo foi pensado primariamente
como uma campanha promocional do filme, como muitos imaginaram na época, mas como um
design de arqueologia coletiva de um mundo futurista através de artefatos digitais. Sean Stewart

explica em entrevista a autora:

NoGs criamos todas as evidéncias midiaticas que poderiam existir caso a
histéria de Spielberg tivesse realmente acontecido, e entdo a quebramos em
milhares de pequenas pecas e 0s enterramos em meio a 70 bilhGes de pedacos
de contetido online que ndo tinham nada a ver com A.l.° (MCGONIGAL,
2006, p. 269).

Dessa forma, 0 jogo comegou sem avisos por meio dos créditos da equipe de producao
presentes em trailers e cartazes do filme, onde aparecia a estranha funcéo de Sentient Machine
Therapist (Terapeuta de Maquinas Sensiveis), creditada a uma desconhecida Jeanine Salla.
Quando o nome era pesquisado na internet, ele levava a uma rede de sites ambientados no ano
de 2142 que tratavam a respeito dos problemas técnicos, sociais, filosoficos e sentimentais da
inteligéncia artificial.

Sob esse pano de fundo futuristico, havia a misteriosa morte de Evan Chan, amigo de
Jeanine Salla. Fato que se desmembrava em diversos quebra-cabecas, passando por websites, e-
mails e ligacGes gravadas, numa trama conspiratoria que demandou quatro meses de dedicacao
dos cerca 7.480 membros do principal grupo de jogadores, conhecidos como Cloudmakers.

Durante esse periodo os participantes utilizaram diversas ferramentas e conhecimentos
possiveis para avancarem na histéria, abrangendo desde nogdes bésicas para solucéo de puzzles
a habilidade com codigos de programacdo e hacker, além de conhecer um pouco sobre

literatura, historia e arte.

> “We created all of the media evidence that would exist if Spielberg’s story really happened, and then we
broke it into thousands of tiny pieces and buried them among the 70 billion pieces of online content that had
nothing to do with A.l.”.
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Diante das habilidades diversas que podem ser solicitadas aos jogadores, um ARG ndo
é um jogo simples destinado a um individuo restritamente, mas a um grupo com diversas
especialidades que deve trabalhar conjuntamente. Desta forma, o objetivo ndo é construir uma
atividade competitiva, mas um exercicio de inteligéncia colaborativa.

Sob o controle do desencadear dos eventos, temos no ARG a presenca do mestre de
jogo na figura oculta dos Puppet masters (mestres dos fantoches), uma equipe que trabalha nas
estratégias do jogo, desde detalhes narrativos a elaboracdo de quebra-cabecas e o
monitoramente das a¢Oes dos participantes. Diferentemente de outros mestres de jogo, como 0s
de Role-Playing Game® (RPG), onde um dos jogadores presentes assume o papel de mediador
da atividade ludica, o Puppet master ndo é alguém presente que interage diretamente com 0s
jogadores, que organiza e da certa liberdade de decis6es, mas alguém que fica por tras das
cortinas puxando as cordas, num acordo em que ambas as partes mantém uma distancia
funcional durante o jogo. Os designers concordam em ndo serem ostensivamente autoritarios,
dando liberdade de acdo aos jogadores. E, por sua vez, os jogadores concordam em n&o revelar
ou contatar diretamente os designers. Isto, segundo McGonigal (2007), é o metaconsenso sobre
a gameplay (jogabilidade) do jogo de realidade alternada.

Essa estrutura hierarquica de comando acaba por criar a regra maxima no ARG: siga
as pistas deixadas pelos puppet masters ou fique fora do jogo. Ao contrario de outras formas
ladicas em que as regras sdo preestabelecidas e conhecidas entre os jogadores, aqui elas podem
ser alteradas a vontade pelos produtores. Elas dependem variavelmente da forma como os
participantes do ARG respondem ao andamento dos enigmas, mas o poder final de deciséo
sobre as regras sempre decai sobre 0s puppet masters.

Apesar de todo poder estar fora do alcance dos jogadores, eles nunca podem ser
subestimados pelos produtores. Afinal, 0 que existe &€ uma corrida contra o tempo dos puppet
masters, com o objetivo de sempre estarem a frente de seus fantoches, pois € essa a dinamica de
disputa que mantém o desafio interessante para ambas as partes. Com a intencédo de um ARG
ndo é apontar um vencedor entre 0s participantes, o prazer de joga-lo vem da recompensa em
solucionar conjuntamente os quebra-cabecas.

Por um determinado ponto de vista, os produtores também sdo como jogadores nessa

experiéncia. Isso fica claro quando resgatamos o depoimento de Elan Lee, que participou da

® Jogo em que os participantes interpretam personagens em uma histdria construida colaborativamente, seguindo
um sistema de regras predefinido, mediado por dados que fornecem pontos de atributos aos personagens. No
RPG, os jogadores sdo guiados por um mestre do jogo, que fornece o cendrio narrativo e as opgles de acoes a
serem tomadas na experiéncia, assim como também julgar essas aces de acordo com as regras. Entretanto, o
mestre de jogo tem a liberdade de ndo seguir completamente o sistema de regras, deixando o jogo mais livre e
fluido (MCGONIGAL, 2007).
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elaboracéo dos quebra-cabegas para o The Beast. Nele, durante uma palestra sobre a eficacia da

comunidade de jogadores (0os Cloudmakers) em solucionar os desafios, o produtor relata:

O que aprendemos rapidamente foi que os Cloudmakers eram muito mais
espertos que nos, e que realmente pegaram nos nossos pés... Aqui, eu irei
mostrar isto. [Ele exibe o slide intitulado ‘Beast Beat 1’, um cronograma de
puzzles.] Agora, ha uma cor chave para os puzzles: dificil, facil, ndo t&o dificil,
etc. [Aponta para as diferentes cores]. Estes eram o0s puzzles que levariam um
dia, estes tomariam uma semana, e estes puzzles provavelmente nunca seriam
solucionados até nds darmos as respostas. Entdo, nés elaboramos uma
programacdo de trés meses em torno disso. E finalmente nds langamos
[Pausa]. Os Cloudmakers resolveram todos esses puzzles no primeiro dia.’
(MCGONIGAL, 2003, p. 2).

Assim, o trabalho de um puppet master pode ser encarado como uma forma de autoria
procedimental, em que se deve tentar antecipar as possiveis reviravoltas do enredo levando em
consideracdo as agOes dos jogadores, assim como que regras devem reger 0S eventos
imaginados. Esse € um modelo de criacdo com resposta em tempo real e persistente, elaborado
“para estruturar uma histdria coerente, ndo como uma sequéncia isolada de eventos, mas como
um enredo multiforme aberto a participacdo colaborativa do interator” (MURRAY, 2003, p.
179).

Esta construgéo criativa ocorre numa interagdo constante com o contexto da ficcdo, em
que os meios de comunicagdo funcionam como uma ligagéo direta entre a realidade cotidiana e
0 mundo ficcional do jogo (por meio de e-mails, telefonemas, eventos em espacos reais, etc.),
mantendo as ac¢fes dos jogadores em didlogo direto com a diegese do ARG. Assim, se um
jogador invadisse a website de algum personagem ficticio de The Beast, ele estaria hackeando
de fato este endereco eletronico. O seu préprio calendario tinha uma correspondéncia com a
realidade. Ou seja, uma quinta-feira na vida dos jogadores correspondia diegeticamente ao
mesmo dia da semana no ARG, assim como 13 de abril de 2001 era 13 de abril também no ano
de 2142, época em que transcorreu 0 jogo. Dessa forma, The Beast ndo se constituia como uma
realidade simulada sensorialmente, mas produzida e acessivel pelos objetos do dia-a-dia, num

mundo persistente e em tempo real.

T “\What we quickly learned was that the Cloudmakers were a hell of a lot smarter than we are, and that really
kept us on our toes... Here, I'll show you this. [He shows a slide entitled 'Beast Beat 1', a puzzle schedule.]
Now, there's a color key here for puzzles: hard, easy, not so hard, etc. [Pointing to different colors] These were
the puzzles that would take a day, these were puzzles that would take a week, and these puzzles they'd probably
never figure out until we broke down and gave them the answers. So we built a three month schedule around
this. And finally we released. [Pause] The Cloudmakers solved all of these puzzles on the first day.”
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Como comenta Martin (et al., 2006, p. 6), os “jogos de realidade alternada tomam a
substancia da vida cotidiana e a tece em narrativas que colocam camadas adicionais de
significacdo e interacdo no mundo real”®. Esta camada adicional é o que Christy Dena (2007)
aponta como a principal estética do design de realidades alternadas, que busca reduzir as
evidéncias que poderiam caracterizar como uma historia ficcional, a fim de criar uma coeréncia
veridica para que os fatos sejam tratados como acontecimentos reais.

A partir dos modos de brincar/interpretar elaborados por Shecner (2002), McGonigal
(2006) fala que os alternate reality games ndo seriam uma forma tradicional de “faz de conta”
(make believe), que cuidadosamente mantém uma separagdo entre o que é real e o que € fingido,
e sim um modo de jogo de ativacdo da crenca (make belief), em que os limites entre a
brincadeira e a realidade s&o intencionalmente nebulosos. Ou seja, para a autora, existe uma
atividade constante ndo apenas por parte das representagdes do jogo, mas também dos proprios
jogadores para ativar essa crenga sobre a vivéncia da experiéncia lidica. E dessa tensio entre o
real e o encenado que surge o que McGonigal (2006) classifica como efeito Pin6quio, para
expressar 0 desejo que a mimesis® construida nos jogos de realidade alternada tem em se tornar
parte da realidade cotidiana de seus participantes.

Murray (2003) segue um mesmo caminho de interpretacdo, ao falar que o
envolvimento de alguém com um mundo imaginario ndo deveria ser encarado como uma
suspensdo intencional da descrenca, uma formulagdo que segundo a autora é muito passiva
mesmo para as midias tracionais. Para ela, quando ingressamos numa realidade ficcional,
fazemos mais do que suspender nosso censo critico, trabalhamos nossa faculdade criativa.
Como Murray (2003, p. 111) coloca: “Por causa do nosso desejo de vivenciar a imersao,
concentramos nossa atencdo no mundo que nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais para
reforcar do que para questionar a veracidade da experiéncia”.

Tal caracteristica dos jogos de realidade alternada pode ser expressa na sua estrutura
emergente, capaz de se autossustentar diante dos acontecimentos imprevistos ou mesmo falhas
que podem ser incorporadas diegeticamente ao jogo, ou ignoradas pelos jogadores para ndo
atrapalhar o desenvolvimento da experiéncia — a exemplo de como ocorreu em The Beast,
quando os Cloudmakers esbharraram num equivoco dos realizadores ao descobrirem que o0 nome

do proprietario de um dos dominios do jogo era Doug Zartman, executivo da Microsoft. Em

8 «“Alternate Reality Games take the substance of everyday life and weave it into narratives that layer additional
meaning, depth, and interaction upon the real world.”

® Mimesis (palavra grega que significa “imitagdo”) é um termo amplamente usado para abordar a imitacéo ou
reproducdo da natureza por meios artisticos. Nos estudos da estética, o conceito de mimesis tem se tornado
central para pensar a esséncia da expressao artistica, € as maneiras como vivenciamos e respondemos a trabalhos
artisticos (PUETZ, 2004).
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poucas horas a comunidade ja discutia o envolvimento da empresa com 0 ARG, mas eles
proprios decidiram ndo se aprofundar nessa questdo a fim de ndo desviar a atengdo do jogo,
rompendo com seu Unico limite, que no caso seria a cortina figurativa que os separa dos
envolvidos com a realizacdo de The Beast. Uma metafora que remete a cortina que escondia a
verdadeira identidade do Mégico de Oz, um ilusionista que se passava por bruxo na obra The
Wonderful Wizard of Oz (1900) do escritor Lyman Frank Baum.

Mas a falha acabou sendo incorporada diegeticamente a histdria, e isso foi aproveitado
pelos puppet masters ao criarem e disseminarem uma falsa mensagem de e-mail do executivo
para a comunidade, que dariam novas informacfes para o desencadeamento do jogo. Os
realizadores esperavam que o correio eletrénico fosse hackeado pelos jogadores, mas para
surpresa deles, a conta de e-mail ndo sofreu nenhum ataque. O produtor Elan Lee
(MCGONIGAL, 2006, p. 336) comenta que essa atitude deu a entender que para 0s proprios

710 "o recuaram da

jogadores, eles “[...] foram longe demais, acidentalmente fizeram algo real
falha.
Esse mesmo comportamento aconteceu durante um evento ao vivo de The Beast, como

Elan Lee relata:

Pensamos, ja que queriamos que este jogo fosse real, deveriamos ter um
evento ao vivo, mas esquecemos de algo essencial a respeito das regras da
vida: ndo hd um interruptor para desliga-la. Ao final da noite, nossos atores
foram para casa, e um de nossos jogadores decidiu seguir um deles. O jogador
nao estava fazendo nada de errado, ele estava fazendo tudo corretamente! Ele
fez exatamente o que o encorajamos a fazer [...]. Por fim, o ator teve que
quebrar o personagem e dizer: “Olhe, me desculpe, mas eu sou um ator. Por
favor, ndo me siga.” ** (MCGONIGAL, 2006, p. 337).

O fato nunca foi relatado pelo jogador envolvido, o que demonstra o cuidado que ele
teve em ndo expor para outros jogadores algo que rompia com a experiéncia ludica. Em outra
ocasido, a propria comunidade conseguiu burlar os puppet masters ap6s uma falha inesperada.
O fato ocorreu em um evento ao vivo, ocorrido simultaneamente em trés cidades (Chicago, Los
Angeles e Nova lorque), quando um dos atores da primeira cidade esqueceu-se de deixar um
quebra-cabega contendo pistas importantes para uma senha fragmentada entre as trés

10« .1 had gone too far, accidentally done something real”.

1 “Wwe thought, since we wanted this game to be real, we should have a live event, but we forgot something
crucial about the rules of life: there is no off switch. At the end of the night, our actors had to go home, and one
of our players decided to follow the actor home. The player was doing nothing wrong; he was doing everything
right! He did exactly what we had encouraged him to do, and we’d totally failed to plan for that.
Ultimately, the actor had to break character and say: ‘Look, I’m sorry, I’m an actor, please don't follow me’.”
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localidades. Quando a equipe de Chicago descobriu que eles ndo tinham o pedaco da senha, eles
ndo esperaram que os realizadores corrigissem 0 erro e criaram eles mesmos um programa de
computador para descobrir a combinagéo correta (MCGONIGAL, 2006).

Como pode ser visto, existe nos participantes um papel importante na manutengéo da
prépria estrutura da experiéncia, desde o acordo simbdlico entre eles e os mestres do jogo, ao
modo como a experiéncia ludica se incorpora organicamente ao cotidiano no qual ele transcorre
para, assim, ele se manter coerente e conciso o suficiente para o envolvimento dos jogadores.

Todas essas caracteristicas acabam por desembocar na frase que marcou The Beast, se
tornando-se o principal mantra dos ARGs: This is Not a Game - TINAG (Isto Ndo é um Jogo).
Os dizeres surgiram para surpresa de todos no dia 7 de junho de 2001, embutido em meio aos
créditos finais de um trailer de A.l. transmitido na televisdo norte americana, piscando entre
alguns frames em letras vermelhas. Muito se especulou entre os participantes sobre a frase: se
ela seria ou ndo uma pista disfarcada num irGnico anagrama, ou apenas uma forma de
provocagdo para que os jogadores tomassem consciéncia, a partir de suas discussdes, sobre a
experiéncia que eles tinham, passando a encara-la como um rompimento de seu entendimento
tradicional do que constituia um jogo.

A resposta para essas questOes veio apenas em margo de 2002, durante a fala de Elan
Lee (MCGONIGAL, 2006) na Game Developers Conference (GDC), quando ele finalmente
conceituou sua ideia de game design para jogos de realidade alternada, ancorada em trés
principios: 1 — “N&o diga a ninguém”, o jogo ndo deve ser anunciado, mas sim mantido em
segredo, para que ele incentive e desperte um maior interesse dos jogadores em saber mais
sobre o0s mistérios do jogo, dando-lhes o sentimento de estarem lidando com algo especial, que
apenas eles foram capazes de perceber, e que assim sintam prazer em compartilhar isso com
outras pessoas; 2 — “N&o construa um espago para 0 jogo”, nesse ponto Lee enfatiza o nédo
confinamento espacial do jogo, pois ele pode transpor qualquer territorio fisico ou virtual; 3 —
“Né&o construa um Jogo”, um ARG deve ser projetado de forma que ndo possa ter instrugdes
claras, nem mesmo objetivos especificos, assim como a propria realidade ndo tem suas regras
devidamente esclarecidas.

Sobre essa concepcao de game design, McGonigal faz o seguinte comentério:

Esta mensagem se tornou, desde entdo, o mantra para ambos os jogadores e
desenvolvedores do entretenimento imersivo. Para o “TINAG”, um jogo agora
significa negar explicitamente e ocultar obscuramente sua natureza como jogo,
uma tarefa que tem se tornado cada vez mais dificil conforme surgem
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jogadores imersivos mais esclarecidos sobre as técnicas TINAG."
(MCGONIGAL, 2003, p. 4).

Porém, ndo podemos tomar tal mantra como uma cartilha a ser seguida, um esquema
pronto que deve reger qualquer ARG. Especialmente quando na préatica ele ndo é seguido.
Como exemplo, temos ARGs como o Perplex City'®, que aconteceu entre 2005 e 2007,
produzido pela empresa britanica Mind Candy, especializada em jogos de quebra-cabecas. A
trama se desenvolvia em torno da busca do Receda Cube, artefato sagrado enterrado em algum
lugar na Terra, pertencente aos cidadaos de Perplex City, uma cidade ficticia de outra dimensao,
com ligagdes em diversas partes do globo e com caracteristicas culturais préprias, voltada
intelectualmente para solugéo de puzzles.

Para contextualizar a historia, foi criada toda a infraestrutura de midia comum aos
ARGs (website, e-mail, ligacOes gravadas, etc.), com o diferencial de que nele havia um sistema
de compra de cartas contendo os puzzles referentes aos mistérios da trama, e uma recompensa
em dinheiro para quem conseguisse encontrar o artefato perdido. Perplex City, no caso, se
propunha a um modelo de negécio sustentavel, algo fora do modelo classico criado pelo The
Beast.

Outro exemplo interessante é Eagle Eye — Free Fall**, de 2008, realizado como
material promocional para o filme Controle Absoluto (Estados Unidos, Eagle Eye, 2008),
dirigido por D.J. Caruso e produzido por Steven Spielberg. Nesse jogo, basta o jogador fornecer
seu numero de celular na pagina eletronica do ARG, que logo apo6s ele recebera ligagdes dando
as instrugBes, uma curta experiéncia de aproximadamente 10 minutos frente ao computador™. A
intencdo é levar ao publico um pouco da experiéncia vivida pelos personagens principais do
filme, que tem suas vidas vigiadas por um estranho que se comunica com eles pelo celular.

Experiéncias mais instigantes podem ser encontradas em casos como o de World
Without Oil (WWO)™, realizado em 2007 durante 32 semanas, que combina elementos do ARG
com serious game, género geralmente voltado para temas educativos, cientificos ou politicos.
Ele foi uma producdo independente apresentada pelo Independent Television Service (ITVS)

com financiamento da Corporation for Public Broadcasting.

12 “This message has since become the mantra for both players and developers of immersive entertainment. To
‘TING’ a game now means to explicitly deny and purposefully obscure its nature as a game, a task that has
become increasingly difficult as immersive players grow more savvy about TING techniques.” (MCGONIGAL,
2003, p. 4).

13 Cf. http://perplexcity.com/

14 Cf. http://www.eagleeyefreefall.com/

15 Cf. http://www.youtube.com/watch?v=KHoXiqBthzU

16 Cf. http://www.worldwithoutoil.org/
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Sua premissa partia em convidar os jogadores a se imaginarem num mundo onde 0s
recursos petroliferos fossem escassos, trabalhando em grupo para o gerenciamento de seus
recursos e compartilhando suas experiéncias pessoais através de videos, imagens e textos
postados na website do jogo ou em redes sociais. Assim, era construido um cenario ficticio
dessa realidade pds-apocaliptica a partir dos relatos dos jogadores, acompanhado por amplo
debate sobre questdes politicas, tecnoldgicas e ambientais.

Diante deste cenario de diversificacdo do formato, pode-se entender que o jogo de
realidade alternada como inicialmente ficou conhecido em 2001 ja ndo é o Unico modelo a ser
seguido. O ARG tem uma estrutura mais flexivel, trabalhando com varios temas e formatos,
podendo ser mais simples e rapido. Uns ndo precisam necessariamente se negar como jogos, e
outros ndo se focam na solucdo de puzzles ou na formacdo de comunidades colaborativas.

Essa renovacgdo do formato pode ser interpretada por fatores mercadol6gicos, no qual o
excesso de puzzles, a exemplos de como foi The Beast, acaba por afastar um pdblico mais
amplo, atraindo apenas um determinado nicho de jogadores dedicados, chamados de hardcores,
comumente associados a um perfil de participantes mais voltados para solucdo de problemas
complexos.

Casos como Eagle Eye — Free Fall e World Without Oil fogem desse padréo e se
focam mais na vivéncia da experiéncia, sem o obstaculo constante de quebra-cabecas para
poder participar do jogo, abarcando jogadores mais casuais e diversificados. Como o
cofundador da Mind Candy, Dan Hon (GOOL, 2010), reclamou durante sua fala no painel
Everything We Know About Transmedia Is Wrong!, na conferéncia PICNIC 2010, os ARGs
ndo conseguiram se tornar populares até hoje por perderem seu tempo com coisas que ninguém
quer ver ou fazer. Ele provoca os puppet masters pedindo para que eles parem de usar
criptografia e puzzles sem sentindo, pois a

[...] audiéncia ndo é estlpida. Se vocé coloca uma obra de ficcdo em
frente deles, eles vao entender do que se trata e ndo precisamos fingir
que “isto ndo é uma droga de jogo”. O nimero de pessoas interessadas
em criptografia matematica é infimo; em vez disso, vamos fazer coisas

que entretenham as pessoas.'® (GOOL, 2010, s/p.).

17 Cf. http://www.picnicnetwork.org/

'8 Your audience is not stupid. If you put a work of fiction in front of them, they will understand what it is and
we do not have to pretend that ‘it is not a fucking game.” The number of people who are interested in
mathematical cryptography is very very small; instead, let’s make stuff that just entertains people.
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Levar ao pé da letra a ideia de TINAG ndo seria a principal questdo dos ARGs, como
muitos pensaram nos seus primeiros anos. Mas sim considerar o discurso que essa frase tras
embutida ao negar sua propria natureza ludica. Em entrevista a pesquisadora Jane McGonigal
(2006), Elan Lee esclareceu melhor as origens do termo, suas intencdes e sentimentos por tras
dele. Segundo ele, a expressdo veio a tona durante um telefonema de cinco minutos com um
executivo da Warner, que cobrava com urgéncia as mensagens secretas que deveriam ser
colocadas nos trailers promocionais de A.l. para televisdo. “Entdo eu disse a primeira coisa que
veio em mente, 0 que eu estava sentindo naquele momento”, declara Lee (McGonigal, 2006, p.
355). Esse anseio que ele carregava na ocasido foi descrito como um sentimento de frustracéo
diante das dificuldades e da sensacdo de descolamento que a equipe passava dentro da
infraestrutura tradicional de producéo de jogos Microsoft.

The Beast estava sendo gerenciado dentro de uma das maiores firmas coorporativas
de videogames do mundo. Segundo Lee (MCGONIGAL, 2006), era algo totalmente
deslocado do seu sistema de producdo de games, em que 0s produtos tinham etapas bésicas de
game design que iam desde a programacdo, planejamento grafico de interface, implementacéo
do jogo, fase de teste com jogadores, ao desenho da embalagem. E 0 ARG fugia desse modelo
padrdo, se tornando um paradigma para a empresa, que tentava encard-lo como um game
qualquer a ser produzido. Isto criava conflitos de entendimento de produgéo entre a equipe de
The Beast e a Microsoft, pois, Elan Lee e seu grupo entendiam que estavam fazendo algo que
ia além de um simples jogo digital, ou qualquer coisa feita anteriormente pela industria de
games. E foi dessa experiéncia que nasceu os trés preceitos que regem a filosofia TINAG,
assinalados anteriormente.

A partir dessa declaracdo, pode-se ler This is Not a Game como um termo mais
amplo, que vai além de um entendimento técnico de producdo do ARG. Nele estaria um dos
primeiros questionamentos sobre o proprio status das experiéncias ludicas contemporaneas,
desprovidas de fronteiras visiveis de acontecimento, algo caro a conceituagéo tradicional de
jogo. E como sera visto a seguir, 0 jogo de realidade alternada ndo esta sozinho diante desse
campo de novas formas de entretenimento, pois ele habita um cenéario circundado por outros
modelos de jogos que borram as fronteiras entre o lidico e a realidade, que interagem junto ao
atual contexto social e mididtico em rede, reconfigurando o cotidiano comum de seus

participantes em um playground.
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1.2 EXPERIENCIAS LUDICAS CONTEMPORANEAS

E visivel a forma como os meios de comunicacdo digitais veem transformando os
modos de produgdo, difusdo e consumo dos produtos midiaticos. Enquanto que de um lado
existem os conglomerados de entretenimento do mercado de comunicacgdo, do outro as novas
tecnologias “reduziram os custos de producéo e distribuicdo, expandiram o raio de acdo dos
canais de distribuicdo disponiveis aos consumidores arquivar e comentar contetdos, apropriar-
se deles e coloca-los em circulagdo em novas [...] formas.” (JENKINS, 2008, p. 43-44).

Por tras desse fenémeno, a tecnologia digital e mével encontra-se amplamente
difundida e estabelecida na sociedade contemporanea, atuando de forma integrada ao
cotidiano na descentralizacdo de producdo e compartilhamento em massa de informagéo.
Tendo como consequéncia direta uma grande demanda de dados e estimulos em meio a um
cenario social ligado intimamente com as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo,
que cruzam os mais variados espacos sociais*®: trabalho, escola, familia, lazer etc., tornando-
os fortemente transmutaveis entre si (LEMOS, 2002).

E perceptivel que sempre houve uma articulagio entre os meios de comunicagéo e 0s
modos de producdo social do espaco e as praticas de consumo (ANDRADE, 2011). O
surgimento da escrita, por exemplo, permitiu inicialmente uma dilatagédo das palavras no
tempo, algo que foi intensificado com a expansdo da midia impressa na Idade Média, onde o
homem passou a estender seu discurso pelo espaco, propagando informagdes e influenciando
processos sociais em diversos lugares. E assim esse sistema informacional foi se estruturando
para uma forma mais complexa com as midias massivas (cinema, televisdo, radio), que
efetivaram a presenga dos meios de comunicagdo na sociedade contemporanea, chegando as
midias digitais e moveis, que fragmentaram e potencializaram os sentidos de producdo e
consumo de informag6es, modificando o olhar do sujeito sobre seu espaco social e a producéo
dele.

Como os pesquisadores Wahlberg e Sjoberg (2009) comentam ao tratar da percepcéo
da realidade através da comunicagdo, e como isso influéncia nas a¢Ges dos sujeitos e na
economia, antigamente nossas principais fontes de informagdes vinham oralmente pelas

préprias pessoas que circundavam nosso ambiente. Hoje, o sistema de comunicagdo energizou

19 Espaco social € um conceito da sociologia que coloca a nogdo de espaco em funcéo da agdo social, como um
reflexo e condigdo gerada pelas relagdes sociais estabelecidas, sendo que “todo sistema de relagdes se inscreve
num espago em que se associam estreitamente o lugar, o social e o cultural.” (FERNANDES, 1992, p. 62).
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esse fluxo de informacGes, especialmente com o surgimento das midias digitais, que agem
como uma rede descentralizada de dados, influenciando o modo como o publico percebe sua
realidade cotidiana. Pois, através dessas midias, 0 mundo perceptual ndo é apenas gerado pela
realidade objetiva do ambiente que o sujeito esta inserido, mas também um resultado da
realidade simbélica que os meios de comunicacéo constroem?,

Assim, a realidade cotidiana passa a ser percebida de forma mais fragmentada
através das varias janelas e trilhas midiaticas. Este é um cenario transpassado por diversos
discursos e conteddos que convergem na rede de comunicacdo digital, onde se exige do
publico a iniciativa de procurar pontos de ligacdo e novas informacBes nesse ambiente
disperso, gerando, por seguinte, outros discursos e contetdos (JENKINS, 2008).

Segundo Johnson (2005), tal ambiente complexo de informagdo demanda uma
habilidade cognitiva apta para solu¢do de problemas, que saiba conectar conhecimentos e
reinterpretar outros, na velocidade imediatista que a rede midiatica atual exige. Diante desse
cenario, que exigem novas agdes/conexdes a cada momento, o autor fala que a chave para o seu
entendimento ndo estaria mais nas escolas, nem na sabedoria familiar. A solucdo estaria
apreendida nas prdprias midias e seu ecossistema de linguagens (narrativas seriadas, jogos,
internet, etc.), pois, “todas essas forcas, juntas, criam um ambiente propicio a otimizar aptidoes
em resolucéo de problemas” (JOHNSON, 2005, p. 119).

E como Johnson expde em seus argumentos, as formas ludicas e narrativas do
entretenimento contemporaneo ganharam maior importancia e complexidade para atender ao
perfil de um espectador/usuério ativo na construcdo cognitiva das atuais midias, para assim,
reconfigurar e compreender a percepgado contemporanea do cotidiano.

Portanto, os atuais meios de comunicagdo povoam um grande sistema de
entretenimento hipermididtico interligado a servi¢co de um publico participativo, conectado por
redes comunicacionais. Um ambiente integrado, intercambiado por diversas trilhas onde a
construcdo de sentido, nas obras ficcionais, ganha novas camadas de compreensdo pela
construcao narrativa e ludica, instigando e realimentando o imaginério do pablico por novas
formas de leitura e pela participacdo ativa na construcdo da obra. Tomando a experiéncia

ficcional como um ato complexo e modulavel, permitindo que o espectador se atente a outros

20 Estamos aqui nos restringindo a um ponto de vis&o dessas transformag@es contemporéneas através das midias,
mas reconhecemos que outros fatores contribuem para constituir esse cendrio, desde elementos econémicos,
politicos, sociais e culturais. Entretanto, adentrar por esses temas abre outros debates que escapam ao recorte
desta pesquisa, que pretende contextualizar o atual cenario midiatico e seu publico.
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significados e assim retrabalhe-os conjuntamente pela “socialidade”?

em rede. Seja pelo
trabalho cognitivo da inteligéncia colaborativa, ou pelo anarquismo estético da remixagem
digital de conteudos.

E nesse cenério de complexidades que novas experiéncias lidicas potencializam e
reconfiguram a nocao de jogo ao expandirem seus limiares temporais, espaciais e participativos
dentro de qualquer cenério possivel — jogos que atuam desde um simples playground a uma
vasta arquitetura urbana, utilizando-se das mais diversas plataformas midiaticas.

Assim, a mecanica desses tipos de jogos é bastante diversa diante das suas
possibilidades de design. Eles podem envolver apenas um jogador munido com um aparelho
celular com geolocalizacdo ou envolver uma equipe de jogadores munidos de todo leque de
tecnologias mdveis disponiveis. Podendo ser uma atividade de curta duragcdo de uma Unica
tarefa, ou ser algo que envolva um conjunto de desafios que podem tomar meses de
engajamento no jogo, tornando persistente a experiéncia.

Markus Montola (et al., 2009) descreve as experiéncias ludicas contemporaneas como
um nova forma curiosa de cultura, que se origina da intersecdo de “fendmenos como a cultura
urbana, comunicacdo em rede, realidade ficcional, e artes performaticas, combinando vérias
coisas de diversos contextos para produzir novas experiéncias de jogo”%%. Contextos estes que
ampliam o que antes era apenas visto como brincadeiras em espacos publicos, que se
potencializam com as novas tecnologias e ganham lugar numa sociedade cada vez familiarizada
com o ludico em seu cotidiano.

Segundo Montola (idem), esses jogos teriam implicitamente e explicitamente
inspiracdo de ideias provindas de experiéncias ludicas anteriores, a partir da literatura, cinema,
brincadeiras infantis, atividades recreativas em universidades, mundos virtuais persistentes,
acOes performaticas publicas, dentre outras. Como um dos exemplos, podemos citar o jogo The
Killer, famoso nos campi universitarios norte-americanos nas décadas de 1970 e 1980. O jogo
consiste em ser uma cacada humana de faz de conta, em que os participantes alternam entre o0s
papeis de cagador e vitima (sendo que esta desconhece a identidade de seu assassino) e ambos
podem transformar metaforicamente qualquer objeto comum em uma arma (por exemplo,

vinagre como veneno, maquinas fotograficas com snipers, bananas como pistolas, etc.), além de

2L A socialidade é, para M. Maffesoli, um conjunto de préaticas quotidianas que escapam ao controle social
(hedonismo, tribalismo, presenteismo) e que constituem o substrato de toda vida em sociedade, ndo s6 da
sociedade contemporanea, mas de toda forma social. [...] A socialidade &, assim, a multiplicidade de experiéncias
coletivas baseadas, ndo na homogeneizacdo ou na institucionalizagdo e racionaliza¢do da vida, mas no ambiente
imaginario, passional, erético e violento do dia a dia, do quotidiano dos homens sem qualidade”.

22 “nhenomena such as city culture, mobile technology, network communication, reality fiction, and performing
arts, combining bits and pieces from various contexts to produce new play experiences”.
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usar aliados para obter informacdes sobre o seu oponente. O foco ndo é apenas voltado para o
ato do assassinato, mas também no suspense que pode ser criado entre os participantes — em
especial pelo cagador que tem a possibilidade de atormentar sua vitima no decorrer de sua vida
didria. A partida pode transcorrer por semanas até que o jogador consiga Sseu objetivo,
obedecendo a determinadas regras, como ndo envolver vitimas inocentes em suas acgoes.

The Killer, por seguinte, é inspirado no filme italiano A Décima Vitima (Italia-Franca,
La decima vittima, 1965), de Elio Petri, uma adaptacdo do conto The Seventh Victim (1953), de
Robert Sheckley, que retrata uma sociedade onde a violéncia foi institucionalizada e
espetacularizada em um jogo de caca humana, onde se premia aqueles que sobrevivem até a
décima rodada da cacada. Originalmente, todas as regras de The Killer eram transmitidas de
forma oral pelos universitarios, mas logo entdo elas foram copiladas em 1981 pela editora
especializada em livros de RPG Steve Jackson Games, na publicacdo Killer: The Game of
Assassination.

Montola (et al., 2009) ainda aponta outros casos influentes como as festas de caga ao
tesouro promovidas pela alta sociedade nova-iorquina em meados do século XX. Eventos
popularizados pela socialite Elsa Maxwell na década de 1920, que serviram como referéncia
para uma cadeia de producdes ficcionais realizadas nos anos seguintes. Elas véo desde filmes
como O fim de Sheila (Estados Unidos, The Last of Sheila, 1973), do diretor Herbert Ross;
seguido por uma série de quatro jogos promovidos por Don Luskin e seus amigos na década de
1970%, o qual inspirou os realizadores do filme Loucos em plena Madrugada (Estados Unidos,
Midnight Madness, 1980), dirigido por Michael Nankin e David Wechter, e produzido pela
Walt Disney — obra que por fim serviu como exemplo para Joe Belfiore elaborar sua
comunidade de caca ao tesouro®*, The Game, em eventos ainda hoje regulares, onde sio
formadas equipes que rodam diversas localidades em suas vans munidas com todo o aparato
técnico preciso para resolucdo dos quebra-cabecas projetados.

Outra prética que vem se difundindo nos Gltimos anos busca aplicar estratégias de
game design em campos da vida cotidiana, a fim de torna-la mais prazerosa e recompensadora
no decorrer de atividades diarias. Um processo estratégico conhecido popularmente como
gamificacdo (gamification).

2% The Game (1973), Game 2 (1975), Game 3:7878 (1978), and Game 4 (1979). (MONTOLA et al., 2009).

# Montola (et. al., 2009) destaca que muitos de seus integrantes eram funcionérios da Microsoft, que, por
coincidéncia, foi uma das principais responsaveis pela popularidade dos ARGs no inicio dos anos 2000 com o
pioneiro The Beast, que analisaremos no segundo capitulo desta pesquisa.
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1.2.1 GAMIFICACAO DO COTIDIANO

Essa atual vertente de aplicacdo dos jogos vem ganhando espago em diversos setores,
envolvendo desde atividades mais simples a projetos complexos em ambientes empresariais.
Dentre alguns exemplos menores de sua aplicabilidade, temos o Nike+ (Figura 1), sistema de
monitoramente de corridas através de smartphone equipados com tecnologia de geolocalizag&o,
que atribui pontos de evolucdo ao desempenho fisico do sujeito e estabelece metas a serem
alcancadas, transportando todos seus dados para uma rede social onde as pessoas compartilham

seus resultados e competem por melhores pontuagdes.
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Figura 1- Reprodugdo de um perfil online de usuério do Nike+
Fonte: http://migre.me/7rPA8

O mesmo também vem sendo incorporado ao ensino em escolas; a exemplo da Learn
to Quest, inaugurada em 2009 na cidade de Nova lorque, com o financiamento da Fundacéo
MacArthur e a Fundacéo Bill e Melinda Gates, atendendo estudantes entre seis e doze anos. Sua
grade curricular é semelhante ao de muitas escolas (matematica, geografia, ciéncias, historia,
etc.), mas 0 modo como elas sdo apreendidas € um pouco diferente. No caso, os alunos s&o
engajados em atividades ladicas que envolvem a resolucéo de tarefas como uma quest de jogo
(algumas delas secretas, espalhadas pela biblioteca), estas, por seguinte, d&o acesso a outras
tarefas maiores e visam dar pontos de experiéncia quando solucionadas, aumentando, assim, o

nivel dos alunos.
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Nesse sistema educacional, quando uma quest ndo é bem sucedida, isso ndo fica
registrado como um desempenho negativo no histérico escolar. O aluno tem apenas que
procurar novas tarefas para aumentar seus pontos de experiéncia na disciplina, que ficam
registrados no banco de dados online da instituicdo. Assim, h4 um enfoque maior nos resultados
positivos da aprendizagem em detrimento ao desempenho dela. Segundo Mcgonigal (2011, p.
120), essa “é a primeira escola baseada em games no mundo”, e seus fundadores anseiam para

que ela sirva de modelo para as escolas de todo 0 mundo.
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Figura 2 — Reproducéo do aplicativo Foursquare para smartphones
Fonte: http://migre.me/7rPA8

J& em outro campo, as empresas passam a adotar estratégias de pontuacdo visando
engajar mais seus clientes. Pelo aplicativo de rede social FourSquare (Figura 2), por exemplo,
disponivel para smartphones, os usuarios fazem check-ins em diversas localidades: em sua
residéncia, no trabalho, em lojas, bares, pracas, etc. A cada registro realizado, a pessoa ganha
pontos e pode opinar sobre o lugar onde esta, usando texto e imagens, tornando publica sua
localizagdo. A medida que o sujeito vai ganhando mais pontos e indo a lugares mais
diferenciados, ele obtém recompensas, chamadas de badges, creditadas por certas a¢des, como,
por exemplo, fazer dois check-ins no mesmo dia em localidades muito distantes entre si, ou por
esta num lugar onde varias pessoas realizaram check-in na mesma ocasido. Dentre as badges
mais famosas esta a de prefeito (o0 que representa ser a pessoa que mais frequenta o lugar), algo
que pode proporcionar regalias caso o ambiente seja um estabelecimento comercial cadastrado
no FourSquare (como descontos especiais para compras e brindes de produtos). A empresa

também pode se utilizar de outras taticas, como promocoes relampagos disponiveis apenas para
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clientes que fagam check-in na rede social, da mesma forma ela também pode utiliz&-lo como
um novo canal de relacionamento com os clientes (FAGUNDES, 2010).

Seguindo a mesma tendéncia, algumas empresas também vém adotando a gamificacao
para aumentar a produtividade no ambiente de trabalho. Ferramentas como videogames e redes
sociais privadas sdo usadas como plataformas para armazenamento e contabilizacdo da
pontuagdo/desempenho dos funcionarios, oferecendo troféus virtuais pelas atividades bem
empreendidas — os chamados achievements (conquistas), obtidos ao se fechar um bom negécio
ou ao entregar trabalhos dentro do prazo, por exemplo. Criando, assim, agcdes para recompensar
comportamentos desejados pela companhia; contudo, tomando o devido cuidado para que o
sistema ndo crie uma competicdo predatdria, mas, sim, amigavel entre os funcionérios.

Multinacionais como Deloitte Touche Tohmatsu, do ramo de consultoria econémica, e
a IBM (International Business Machines), da area de tecnologia da informacéo, ja adotam tais
taticas no ambiente de trabalho, além de aplica-las também para ao treinamento de novos
funcionarios. A Gartner, firma de consultoria e pesquisa no campo de tecnologia da
informacdo, estima que até 2014 cerca de 70% das grandes corporagdes adotem técnicas de
gamificacdo em ao menos um processo de negocios (SILVERMAN, 2011).

Em contraponto a essa assimilagdo das estratégias de jogos em diversas atividades,
pesquisadores da area de games, como lan Bogost (2011) contestam fortemente a gamificacao,
taxando-a energicamente como bullshit. Algo que ele argumenta no texto Gamification is
Bullshit, publicado em seu website:

Em seu breve tratado “On Bullshit”, o filésofo Harry Frankfurt nos oferece
uma Util teoria sobre a bobagem, a besteira, ou no bom inglés: “bullshit”. Nés
normalmente pensamos no bullshit como um sinénimo — embora um pouco
vulgar — para mentira ou engano. Mas Frankfurt argumenta que bullshit nada
tem a ver com a verdade.

Ao invés disso, bullshit é usado para esconder, para impressionar ou para
coagir. Ao contrario dos mentirosos, bullshitters ndo tem utilidade alguma
para a verdade. Tudo o que importa para eles € esconder sua ignorancia ou
usar em beneficio préprio.

Gamification é bullshit.

N&o estou sendo arrogante ou provocativo. Estou falando filosoficamente.
(BOGOST, 2011, s/p.).

Para ele, gamificagdo ¢ mais uma moda criada por consultores e marqueteiros para
lucrar em cima da popularizagéo dos videogames, utilizando-se de propriedades como pontos e

niveis para elaborar primariamente interatividades com as pessoas. E com isso embutir uma
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aparente complexidade comportamental num processo que se resume a uma nova forma de
marketing. Bogost argumenta que essa é mais uma das “ificagdes” criadas pelo mercado. Ou
seja, uma simplificagdo técnica para a massificacdo de uma ideia, pervertida como um milagre
marqueteiro de transformar cinco horas de trabalho em pontos que superem seu concorrente, e
converter ganhos financeiros sobre clientes em troféus virtuais.

Como alternativa, o autor defende outra nomenclatura a essa apropriagcdo dos jogos,
chamando-a de “exploitationware”, algo que pode ser traduzido livremente como programa de
exploracdo. Para ele, essa expressdo capturaria melhor a esséncia da gamificagdo no mundo

coorporativo:

Um jogo de fazer dinheiro, escolhido para capitalizar um momento cultural,
através de servigos sobre os quais eles tém experiéncia questionavel e para
trazer resultados que durem apenas o tempo suficiente para preencher suas
contas bancérias antes que a proxima tendéncia bullshit apareca (Bogost,
2011, s/p.).

Em resposta a esses argumentos, Gabe Zicherman (2011), um dos principais difusores
da gamificacdo, coloca que a visdo de Bogost sobre o assunto é bastante limitada, que a
aplicacdo de taticas de jogo vai além do marketing e estd ajudando pessoas a resolverem
problemas, seja melhorando o ambiente de trabalho, seja auxiliando como ferramenta de
ensino®. Ele traca 0s argumentos de seu opositor como uma interpretacdo conservadora do
conceito de jogo, como se fosse assegurada a uma pessoa, grupo ou linha de pensamento a sua
verdadeira nocado, e assim detivesse controle sobre seu uso.

Assumindo uma posicdo mais flexivel ao debate, Jon Radoff (2011), consultor na area
de games, concorda com o questionamento a respeito do uso da terminologia gamificagdo e de
uma superficialidade adotada por alguns defensores de sua pratica. Segundo ele, isso € em
muito creditado pela crenga do jogo como um simples sistema de recompensa, uma maquina
behaviorista de “aperte o botéo, ganhe um doce”, que ndo apenas afeta discussdes em torno da
gamificacao, mas a prépria industria de games como um todo, prejudicando a qualidade dos
jogos. Radoff considera que o debate em torno do tema ainda € muito recente, carecendo de

conceitos que vao além do senso comum sobre 0s jogos.

> Em meio a esse debate, o enfoque da gamificacdo na educacéo acabou sendo um assunto secundario, mesmo
por lan Bogost que critica especialmente seu uso no campo empresarial. Nesse ambito, educadores como Joey
Lee e Jessica Hammer (2011) reconhecem que a principal vertente da gamificagdo vem do uso comercial, mas
consideram que o uso de suas estratégias pode vir a ser Gtil como um complemento educacional, tomando-se
cuidado para nédo torna-lo o principal aspecto da aprendizagem.
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E como indica a pesquisadora de midias interativas Lian Amaris (2011), muitas
consideracOes ainda devem ser feitas, ndo apenas numa abordagem teorica a respeito do
ludico, mas também sobre seu uso politico e ideoldgico inserido no atual contexto de midias.
Seria uma forma de sair do olhar simplista da gamificacdo de que 0s jogos podem
salvar/otimizar o mundo, como McGonigal (2011) sugere, sem levar em consideracdo uma
gama de fatores envolvidos que ficam contidos sob a superficie de uma abordagem de pontos e
recompensas. Especialmente, como aponta a autora, sobre o consumismo que a gamificacdo

defende em alguns contextos de seu uso.

1.2.2 ATIVANDO FORMAS DE JOGABILIDADE NO COTIDIANO

Para classificar a natureza de todas essas formas de jogo citadas anteriormente,
utilizam-se os mais diversos termos dependendo da gameplay e tecnologias aplicadas. Dentre os
varios nomes, podemos citar: big games, jogos de realidade aumentada, crossmedia games,
jogos locativos, jogos pervasivos, jogos urbanos, mobile games, supergames, transreality
games, jogos ubiquos, jogos imersivos, jogos de realidade alternada, etc.

Frente as diversas classificagdes voltadas para se pensar toda essa gama de jogos,
Montola (et al., 2009) opta por adotar o termo “jogos pervasivos”, para designar inclusive os
ARGs, conceituando-os como atividades ludicas que borram e permeiam as fronteiras do
circulo mégico, o limite contratual de acdo perante a vida normal dos jogadores. A ideia de
“circulo magico” provém originalmente dos estudos classicos de Huizinga (2004, p. 12) sobre o
ladico, que distingue o jogo da vida comum, delimitando-o tanto espacialmente quanto
temporalmente, pois ele “possui um caminho e um sentido proprios”, conforme ele explica ao

associar o espaco de jogo a um lugar de acontecimentos sagrados:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Tal
como ndo ha diferenca entre o jogo e o culto, do mesmo modo o “lugar
sagrado” nédo pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo. A arena, a
mesa de jogo, o circulo méagico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o
tribunal etc., tém todos a forma e a funcéo de terrenos de jogo, isto é, lugares
proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo
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habitual, dedicados a pratica de uma atividade espacial. (HUIZINGA, 2004, p.
13).

Montola (et al., 2009), a partir de uma releitura do termo elaborado por Salen e
Zimmerman (2004), ndo interpreta o circulo magico unicamente como um espaco fisico de
acontecimentos delineados por regras. Tal interpretacdo se propfe a entendé-lo como uma
membrana invisivel e transitoria, uma construgdo imaginaria, um contrato esbogado pelos
participantes do jogo para ingressarem na ritualista lidica. Porém, nos jogos pervasivos essa
fronteira contratual é bastante maledvel para possibilitar a expanséo da atividade ludica por trés
dimensdes: espacial, incorporando jogabilidade aos espacos fisicos cotidianos; temporal, sem
um tempo determinado de acontecimento, podendo se estender durante a rotina didria dos
jogadores; e social, envolvendo varias pessoas, estando elas cientes que estdo jogando ou nao,
ja que a experiéncia ludica pode transcorrer alheia aos olhos de passantes.

De tal modo, o entendimento comum do jogo nessas experiéncias é retrabalhado num
nivel de metacomunicacdo®® em espagos plblicos. Ou seja, 0s sinais e regras comuns para
indicar intencdes ludicas sdo retrabalhados, convencionados entre os participantes, e assim
incorporados de forma organica a realidade ordinaria do ambiente. Ou mesmo busca subverter a
metacomunicacao, tornando as a¢bes do jogo quase invisivel para pessoas fora da atividade.

A partir desses principios, Montola (et al., 2009) elenca quatro principais géneros de
jogos pervasivos, de acordo com suas caracteristicas e propriedades que os definem na suas
intengBes de romper o circulo magico. Eles sdo: Caca ao Tesouro — em que 0S jogadores
buscam certos objetos num espaco ilimitado de jogo; Jogos de Assassinato — um faz-de-conta
de cacada humana, sem limites de tempo e espaco, podendo transcorrer por semanas até que 0
jogador consiga assassinar sua vitima seguindo determinadas regras; Pervasive Live-Action
Role Playing (LARP) — jogo de interpretacdo de personagens utilizando-se de ambientes
publicos sem delimitacdo de espago e tempo, fazendo uso das técnicas do live-action role-
playing; Alternate Reality Game (ARG) — jogos colaborativos, desenvolvidos por uma narrativa
fragmentada acessivel através de puzzles, que se propaga pelo mundo real, como explicado
anteriormente.

Nota-se no decorrer da obra de Montola (et al., 2009), que o autor sustenta um foco de
analise mais voltado para questdes culturais e de aplicacfes préaticas de design para jogos que

% WATZLAWICK (et al., 2007, p. 36) explica por analogia que metacomunicagdo acontece “quando deixamos
de usar a comunicagcdo para comunicar mas a empregamos para comunicar sobre comunicagdo, como
inevitavelmente acontece na pesquisa de comunicacdo, entdo recorremos a conceitualizacdes que néo sdo parte
da comunicagéo, mas sobre esta”.
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irrompem as tradicionais dimensGes temporais, espaciais e sociais do circulo magico.
Entretanto, sua atencdo € bastante generalizada sem grande aprofundamento critico em algumas
questBes, especialmente as ligadas a escolha de sua nomenclatura “pervasivo” diante da nuvem
de termos expostas pelo préprio. Ou mesmo quanto as especificidades dos alternate reality
games, tratados nos mesmos parametros das questdes trabalhadas por ele para dar conta de
jogos de assassino e caga ao tesouro, por exemplo, quando que por tras do discurso dos ARGs
ha temas mais complexos na construgdo de uma imersdo num mundo ficcional aliado a
realidade cotidiana.

Por outro viés de analise, em contraponto ou mesmo em complemento as colocacfes
de Montola, a pesquisadora e game designer Jane McGonigal (2006) recorre a uma linha mais
tecnoldgica que cultural nas suas leituras sobre esse formato de jogos de estrutura mais ampla.
Para a autora, a origem deles esta na fusdo entre a computacdo ubiqua e o design experimental
de games, que desafiam e expandem a nogdo de onde, quando e com quem jogamos,
reconfigurando, assim, os limites técnicos, formais e sociais do jogo com a vida cotidiana.

Nesse aspecto, a autora recorre como ponto de origem, aos principios da computacéo
ubiqua, também conhecida como computacao pervasiva, campo de pesquisa fundado por Mark
Weiser (1991) que envolve a integragdo de funcionalidades das redes digitais nos objetos do
dia-a-dia e em ambientes fisicos de forma orgéanica, da mesma forma, por exemplo, como a
eletricidade se tornou presente no cotidiano humano. Nesse contexto, a autora faz uma distin¢éo
do uso dos termos “ubiquo” e “pervasivo” para justificar sua escolha terminoldgica. Ela
argumenta que apesar de as ciéncias da computacdo tratarem ambas as nomenclaturas como
sindbnimas, elas tém significados com implicagdes conceituais distintas quando aplicados para
analise critica em jogos.

Pois, 0 “pervasivo” se trata de algo que se permeia no ambiente, sugerindo a existéncia
de uma borda que vai se alastrando. Enquanto que o “ubiquo” se refere a algo que esta sempre
presente em todos os lugares, tornando a ideia de uma fronteira algo irrelevante. Partindo dessas
diferencas, McGonigal argumenta que pode ser apontada a existéncia de projetos distintos entre
as duas terminologias, um que “busca criar persisténcia, infraestrutura de jogo sempre pronta”?’
(MCGONIGAL, 2006, p. 48), e outro que quer “construir maior mobilidade, infraestrutura
128

intermitente, enfatizando o envolvimento, frequente perturbacao e transi¢cdo para o gameplay
(idem).

2Tl ]strive to create persistent, always already gaming infrastructures [...]”.

28« ]projects that aim to construct more mobile, intermittent infrastructures, emphasizing the active, and
frequently disruptive, transition to gameplay [...]".
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A partir dessas considerages principais, a autora elenca trés categorias de design e
estética de jogos que podem ocorrer em qualquer ambiente ou contexto. Tais classes sdo apenas
uma sistematizacdo das principais caracteristicas encontradas nessas experiéncias ludicas, sendo
elas, complementares entre si, e ndo sistemas fixos e fechados, como formulas prontas para
aplicacdo direta para o projeto de jogos. As categorias sdo: Jogos de Computacdo Ubiqua
(UbiComp Games), Jogos Pervasivos e Jogos Ubiquos.

A primeira forma de jogo trata daqueles que tém seus propositos ligados a filosofia da
computacgdo ubiqua de aplicar tecnologia em rede digital em qualquer espago ou circunstancia,
utilizando-se de uma interface ludica para tal finalidade; colonizando digitalmente ambientes de
forma quase imperceptivel por tras do jogo ou da brincadeira. Sdo projetos com fins
essencialmente tecnoldgicos, ndo estando vinculado a finalidades ludicas e geralmente ligados a
experimentacdes universitarias e coorporativas. Como a autora explica, 0s jogos de computacdo
ubiqua pretendem “avancar no campo social e organizacional, demonstrando ao publico 0s
potenciais beneficios das tecnologias da ubicomp”?® (MCGONIGAL, 2006, p. 92).

Podemos citar jogos como: CatchBob!*®, com times de trés pessoas distribuidas por
um campus universitario, servidos de conexao wi-fi, GPS e Tablet PC que devem ser utilizados
para localizar de forma sincronizada o “Bob”, um objeto virtual escondido em algum ponto da
universidade; e Pirates!, projeto da empresa Nokia Research Center, no qual jogadores sao
conectados através de PDAs (Personal Digital Assistants)®* a uma rede local sem fio que os
localiza dentro de um ambiente virtual representado por uma ilha inexplorada, com uma
geografia analégica ao ambiente no qual os jogadores exploram no mundo real atrds de um
tesouro enterrado.

J& 0s jogos pervasivos sdo aqueles que se estabelecem em espacos publicos, e assim,
com 0s conceitos de circulo magico do jogo e da propria arquitetura urbana, transformada num
grande playground a céu aberto para um publico diverso — muitas vezes uma plateia desavisada
sobre a trama lidica que esta cercando o lugar. Como exemplos temos PacManhattan®?, que

consiste em converter quarteirdes de Manhattan num labirinto live action®® de Pac Man, e Big

29 4[] field socially and organizationally by demonstrating to the public the potential benefits of ubicomp

technologies”.

%0 Cf. http://craftwww.epfl.ch/research/catchbob/

$! Computadores de méo, com funcdes que vao desde agenda de contatos a acesso a internet.

%2 Cf. http://www.pacmanhattan.com/

%% Expressdo utilizada quando se falar de obras audiovisuais ou atividades realizadas por pessoas reais, em
contrapartida as animacdes.
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Urban Game*, que transformou as cidades Minneapolis e St. Paul num grande tabuleiro de
pecas gigantes manuseado pelas equipes de jogadores através de suas ruas.

Nessa categoria McGonigal se baseia, a partir de uma leitura critica e complementar,
na fundamentacdo do trabalho de Montola com jogos pervasivos, ndo desconsiderando suas
reflexes. Para ela, 0s jogos pervasivos seriam uma combinacdo de intervengdes urbanas e
sociais em centros populosos e onde a tecnologia em rede se faz presente, com a finalidade de
repensar a rotina e a arquitetura das cidades através do espetaculo ludico. Por esses parametros,
a autora trabalha essa categoria em contraponto a proxima categoria, € a que mais interessa no
presente trabalho.

Jogos Ubiquos, segundo McGonigal (2006), sdo atividades ludicas que desconsideram
a nogdo de uma fronteira de acontecimentos, reinterpretando a realidade ordinaria pela 6tica da
gameplay, ativando affordances de jogabilidade no mundo cotidiano. Nesse ambito, estéo
especialmente os jogos de realidade alternada, principal foco de estudos autora.

Affordance é um termo originario do campo da psicologia® que foi apropriado no
design por David A. Norman (1998) ao tratar sobre propriedades fundamentais nos objetos,
determinando como eles podem ser manipulados e utilizados. S&o pistas sensoriais que ajudam
0S usuarios a entender como interagir com as propriedades das coisas e construir
cognitivamente 0 ambiente.

A percepcdo do affordance depende da habilidade cognitiva do usuario que esta
tomando uma agdo particular que produzira um efeito em relagdo a um objeto especifico. Essa
resposta pode estar prevista ou diretamente observada, sendo também uma propriedade ja
reconhecivel culturalmente, como uma maganeta para abrir portas, ou acessivel empiricamente,
pela exploragéo das utilidades do objeto.

Como Norman (1998) fala, em nossa relagéo diaria com os objetos do mundo fisico,
existem affordances reais e perceptiveis acessiveis em todos. Mas nem sempre esses dois
modos sdo a mesma coisa, podendo-se descobrir através da interacdo novas funcbes e usos
imprevisiveis no ambiente.

Desse modo, os ARGs seriam atividades que d&o novos significados e fungdes ludicas
a realidade, criando uma nova e intensa relagdo entre os jogadores e o ambiente, o que origina

um sistema reativo que se desdobra em narrativas fragmentadas, revelando um universo

% Cf. http://www.decisionproblem.com/bug/bug2.html

% Ppara o criador do conceito, J. J. Gibson (apud MCGONIGAL, 2006), affordance é o mesmo que
relacionamento. E perceber o sistema fisico das coisas e dos fendmenos com propriedades acionaveis
especificas. Um comportamento natural do ser humano diante da natureza, dando usos seguros a ela.
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mimeticamente atrelado ao nosso. Como McGonigal (2006, p. 80) explica, os alternate reality

games seriam estruturas de jogo que ativam o mundo:

[...] transformando locais e objetos do cotidiano em plataformas interativas;
essas estruturas de jogo também ativam jogadores, tornando-os mais
sensiveis aos potenciais apelos de interacdo. Isto acontece porque o ato de
expor affordances previamente despercebidos cria uma relacdo mais
significativa entre o ator e o objeto, ou com o espago no mundo.*

Por esses argumentos, a autora ndo apenas trata os jogos de realidade alternada como
experiéncias que expandem as fronteiras do circulo magico, mas os encara como manifestacdo
do potencial ludico presente nos diversos espacos cotidianos, a espera de uma reconfiguracdo
dos meios de comunicagdo e do espago fisico para ativar funcfes interativas coordenadas para
acOes ludicas. Assim, 0s ARGs se utilizam dessa estratégia de transformacgdes do espago para
criar uma conexdo diegética com o mundo cotidiano, tomando uma parcela da vida de seus
participantes para incorporé-lo a uma cadeia de acontecimentos ligados a um jogo, que acontece
num limiar entre a ficcdo e a ndo-ficgéo.

E é por esse poder de transformacdo que os jogos de realidade alternada s&o t&o ricos
como ferramentas imersivas em mundos ficcionais, retrabalhando o cognitivo humano numa
perspectiva ludica incorporada & vida diaria. Caracteristica que leva McGonigal (2011) a
conceitua-los como jogos naoescapistas, pois eles tomam como cenério de acontecimentos o
proprio cotidiano dos jogadores. Apontando assim, o essencial da natureza dos ARGS nesse
novo contexto de experiéncias no atual sistema midiatico em rede. Mas, diante de todas as
questBes levantadas durante este capitulo, resta compreender como o conceito de jogo ainda se
aplica no atual cenario das midias digitais, e como os alternate reality games se incorporam a

esse conceito.

% «[..] transforming everyday objects and places into interactive platforms; game structures also activate

players by making them more responsive to potential calls to interaction. This is because the act of exposing
previously unperceived affordances creates a more meaningful relationship between the actor and the object or
the space in the world”.
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1.3 O CONCEITO DE JOGO NOS JOGOS DE REALIDADE ALTERNADA

Johan Huizinga (2004) foi um dos primeiros tedricos no inicio do século XX a pensar
e conceituar o papel do jogo®’ na formacéo cultural da sociedade — abrangendo diversos setores
como o artistico, o religioso, o filos6fico e o judiciario. Segundo o tedrico, o ludico esta
presente no cotidiano do homem desde sua origem, sendo anterior a qualquer outra nogéo de

dever e de normas sociais estabelecidas. O pesquisador explica que

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana. E-nos possivel
afirmar com seguranca que a civilizagdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma & ideia geral de jogos. Os animais brincam tal
como os homens. (HUIZINGA, 2004, p. 03).

Entdo, 0 jogo € o que é, existe por existir, assim como 0s sentimentos pulsantes do
homem (raiva, tensdo, amor, etc.). Seguindo este raciocinio, o autor sugere uma classificacdo
alternativa para 0 homem além de Homo Sapiens, nomeando-o como Homo Ludens, associando

o status ludico a propria natureza humana. Huizinga, entéo, articula a defini¢éo de jogo como:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida quotidiana”. Assim definida, a no¢do parece capaz de
abranger tudo aquilo a que chamamos de “jogo” entre os animais, as criangas e
0s adultos: jogos de forca e de destreza, jogos de sorte, de adivinhacéo,
exibicdes de todo o género. Pareceu-nos que a categoria de jogo fosse
suscetivel de ser considerada um dos elementos espirituais basicos da vida.
(HUIZINGA, 2004, p. 33-34).

Por esta definicdo, o autor pretende apreender todas as diversas atividades ludicas
possiveis, assim como praticas mais seérias e suas condutas éticas de acdo — como guerras,
rituais religiosos e disputas comerciais. E por meio da disputa pelo poder, pela tensdo causada a

partir da imprevisibilidade do resulto e a capacidade de repeticdo da experiéncia de diversos

3 Assumi-se nesse trabalho o termo “jogo” com um significado mais préximo da palavra “play”, em inglés, que
quando traduzida para o portugués carrega expressdes mais amplas das atividades ludicas: jogos, brincadeiras,
diversdo, atuacdo teatral e tocar musica. Huizinga (2004), inclusive, dedica em seu livro Homo Ludens,
publicado em 1938, um capitulo para o estudo das diversas expressdes linguisticas, aplicadas por vérias culturas,
para definir os momentos ludicos.
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modos, que os jogos fascinam o homem e apreendem sua atencéo: agregando-se a cultura e se
constituindo como uma forte ferramenta de socializacdo e projecdo de sentimentos sobre o
mundo.

A questdo é que nem tudo que Huizinga (2004) levanta a respeito dos jogos consegue
ser aplicado confortavelmente no entendimento do que seriam 0s jogos de realidade alternada.
Afinal, os ARGs ndo sdo atividades que se colocam como dispares da vida diaria, ou que
ocorrem dentro de limites temporais e espaciais especificos. Eles nem mesmo sdo atividades
com regras bem delineadas e claras, uma caracteristica marcante para o conceito classico de
JOgo para o autor, assim como para outros pensadores, a exemplo de Roger Caillois (1990).

Caillois retoma as questfes pensadas por Huizinga, mas acrescentando novas questdes
que tratam sobre uma descrigdo e classificacdo dos jogos em si em quatro categorias: Agon,
quando a competicdo predomina; Alea, baseado em acontecimentos aleatérios e randémicos;
Ilinx, no qual o prazer do jogo reside nas sensacoes fisicas; Mimicry, que gira em torno do faz-
de-conta e da interpretagdo de papéis. Ele também trata em especial quanto a estrutura de regras
nessas categorias, algo que Caillois (1990, p. 47) considera como intrinseco ao “jogo assim que
este adquire aquilo a que [...] chamaria de existéncia institucional”.

Assim, o autor propde duas estruturacBes normativas para as atividades ludicas. A
primeira é a paidia, ligada a fantasia e a liberdade de regras aquém da estabilidade, o que
poderia ser interpretada de forma mais direta ao ato de brincar, abrangido assim “as
manifestacdes espontaneas do instinto do jogo” (idem, p. 48). A segunda é o ludus, um sistema
de regras mais complexo e estabelecido, “caracteristica a que pode ser atribuida, sem exagero,
uma intencdo civilizadora” (idem), surgindo como um complemento e adestramento da paidia,
disciplinando-a.

Essas colocacdes enriquecem até certo ponto a conceituagdo de jogo. A paidia e 0
ludus tornam maledvel o entendimento das regras nas atividades ltdicas, algo transponivel para
0s ARGs quando se analisa 0 comportamento dos jogadores na busca da solu¢éo de problemas,
numa atividade onde as regras sao abertas e instaveis. Mas isso € pouco capaz de atender certas
questBes intrinsecas aos alternate reality games. Ainda mais se levado em conta que, como
comenta McGonigal (2006), as ideias de Roger Caillois se baseiam num discurso de
hierarquizagdo discriminatoria das experiéncias lGdicas segundo sua estrutura de regras
(especialmente ao ligar o ludus ao sentimento civilizatorio) capaz criar lei e ordem, enquanto a
paidia € regida por uma anarquia intoxicante para o comportamento civilizado. E isso é algo
que se exprime no decorrer de sua obra ao pontuar exemplos da presenca do ludico em diversas

atividades culturais, ilustrando esse discurso.
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Como McGonigal (2006, p. 502) comenta: “Eu acredito, de fato, que Caillois busca
controlar a jogabilidade como um objeto intelectual, de modo que ele possa persuadir o leitor da
necessidade de controlar o jogo como um fendmeno cultural”. Tal discurso aplicado as
categorias elaboradas por Caillois ndo €é levado a frente pelos atuais pesquisadores, mas muitos
deles sdo bem centrados em entender o ludico através de suas regras. Como Jesper Jull (2003),

gue compreende o jogo como sendo:

[...] é um sistema baseado em regras formais, com um resultado variavel e
quantificavel, onde diferentes resultados sdo atribuidos a valores diferentes,
em que o jogador exerce esfor¢os no sentido de influenciar o resultado,
sentindo-se unido ao resultado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais
e negociaveis. (JULL, 2003, s/p.).

Nesse caso, 0 autor esta tratando diretamente a respeito de uma releitura do conceito
classico aplicado aos jogos digitais, principal foco de suas pesquisas. Algo que segundo
McGonigal (2006), o faz fugir de uma discussdo mais abrangente a respeito do jogo, pois sua
preocupacdo estd em fundamentar um campo de estudos préprio para os videogames, baseando-
se na simulacdo como aspecto essencial a eles, e desconsiderando elementos narrativos. Um
pensamento que segundo ela, ndo se aplica aos alternate reality games, que buscam atualizar no
mundo fisico uma realidade ficcional virtualizada nas diversas midias que os comp&em.

Bernard Suit (1978) defende um ponto de vista conceitual que age de forma mais
direta e ampla sobre 0s jogos, através de uma visao fenomenoldgica da experiéncia ludica. Em
sua obra The Grasshopper: Games, Life, and Utopia, de 1978, o autor conceitua o ato de jogar
como uma atividade voluntéria com a finalidade de superar obstaculos desnecessarios, ou, de

forma mais extensa, jogar é engajar-se numa

[...] atividade voltada a provocar um estado especifico de coisas, usando
apenas 0s meios permitidos pelas regras, onde as regras proibem maior
eficiéncia em favor de meios menos eficientes, e onde tais regras sdo aceitas
apenas porque elas tornam possivel tal atividade.® (SUIT, 1978, p. 34).

Suit exemplifica seu argumento ao discorrer sobre as regras do jogo de golf, em que se
criam um conjunto de regras e ferramentas para levar ao objetivo principal de colocar uma

pequena bola em uma série de buracos com 0 minimo de tentativas possiveis. Segundo ele, ha

%8 [...] activity directed towards bringing about a specific state of affairs, using only means permitted by rules,
where the rules prohibit more efficient in favour of less efficient means, and where such rules are accepted just
because they make possible such activity (SUIT, 1978, p. 34).
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toda uma cerimdnia de obstaculos para alcancar um objetivo que poderia ser meramente
solucionado colocando a bola com as préprias mdos no buraco. Porém, o atrativo do jogo esta
justamente no desafio proporcionado por ele, ainda que sobre condi¢cGes menos eficientes.

Para compreender como essa dindmica dos jogos sucede, Suit (1978) elenca em sua
abordagem a existéncia de quatro elementos essenciais a qualquer experiéncia de jogo: objetivo
(goal), regras (rules), meios para alcangar o objetivo (the means of achieving the goal) e atitude
lusoria (lusory attitude - lusory, derivado do latim ludus, jogo). Essa classificacdo é formulada a
partir do principio de que todo jogo é uma atividade direcionada por algum objetivo como
finalidade, que envolvem meios e escolhas para alcanca-los, que sdo limitados segundo regras
estabelecidas, mas para que esse sistema funcione devidamente, é preciso que os jogadores
aceitem os parametros do desafio proposto, uma qualidade que Suit nomeia como uma atitude
luséria, a acdo dos sujeitos envolvidos em aceitar as regras constituidas para que a atividade
lidica possa acontecer.

Suit aponta que tais elementos possuem um peso variavel dependendo da atividade.
Em um jogo tradicional de ténis, as regras detém um peso importante, sendo bem claras e
especificas para cada um dos participantes. Em um jogo aberto, como o faz-de-conta em
brincadeiras infantis, as regras sdo mais maleaveis entre 0s participantes, e o objetivo se foca em
manter a atividade ludica sustentavel/prazerosa aos jogadores. Um raciocinio analogo a ideia de
paidia e ludus de Caillois (1990), mas sem uma questdo civilizadora do jogo por tras, e sim de
meramente superar obstaculos desnecessarios.

A justificativa dada por Suit (1978) para o fato de o ser humano se dispor a superar
esses obstaculos se alinha com o pensamento de Huizinga (2004), encarando 0 jogo como uma
qualidade inerente a natureza humana. Entretanto, enquanto Huizinga explora isso de forma
antropoldgica, Suit expde isso como uma necessidade de autonomia e satisfacdo psicoldgica do
sujeito.

No meio académico, essas ideias de Bernard Suit passaram despercebidas pela maioria
dos estudiosos de jogos até meados de 1990 e inicio deste século, quando autores importantes
como Katie Salen e Eric Zimmerman (2004) retomaram seu conceito de atitude lusoria, e Jane
McGonigal (2011), em especial, que revisitou sua categorizacdo de elementos dos jogos no
livro Reality is broken: why games make us better and how they can change the world. Nesta
obra, a autora atualiza os quatros elementos de Suit a seu modo e 0s aproxima dos jogos de
realidade alternada.

Desta forma, McGonigal (2011) mantém as categorias de objetivo e regras, e no lugar
dos meios para alcangar objetivo estabelece o sistema de feedback, entendido como a resposta
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que os jogadores obtém do desempenho deles durante a atividade, informando assim o quanto
falta para alcancar o objetivo. Por Gltimo, a atitude lusdria € renomeada como participagédo
voluntéria, mantendo sua natureza original.

Além dessas mudancas, a autora comenta sobre a flexibilidade que esse sistema pode

apresentar, abarcando vérias formas de atividades ludicas:

Esta definicdo pode surpreender vocé pelo o que lhe falta: interatividade,
gréficos, narrativas, recompensas, competicdo, ambientes virtuais, ou a ideia
de vitdria — todas as caracteristicas pelas que nos frequentemente pensamos
quando se trata de jogos hoje em dia. Verdade, essas sdo as caracteristicas
como de muitos jogos, mas elas ndo sdo caracteristicas definidoras. O que
define um jogo sdo o objetivo, as regras, o sistema de feedback, e a
participacdo voluntaria. Tudo mais é um esforco para fortalecer e aumentar
esses quatro elementos base. Uma histéria convincente faz com que um
objetivo seja mais atraente. Métricas complexas de pontuacdo criam um
sistema de feedback mais motivador. Conquistas e niveis multiplicam as
oportunidades de experimentar 0 sucesso. Experiéncias com mdaltiplos
jogadores e multiplos jogadores massivos podem tornar o jogo prolongado
mais imprevisivel e agradavel®. (MCGONIGAL, 2011, p. 21-22).

Através dessa atualizagdo dos conceitos, a autora fala sobre determinados aspectos
ladicos dos jogos de realidade alternada, onde as dimens@es de regras e objetivos sdo pouco
claras aos jogadores, propositalmente, instigando-os a explorar as possibilidades viaveis pelo
ARG, o que da maior enfoque a participacdo voluntéria e ao sistema de feedback. McGonigal
(2011, p. 27) comenta que os jogadores ndo querem necessariamente experimentar o sistema de
jogo e seus parametros bem definidos, mas aproveitar a experiéncia do jogo, em “explorar e
aprender e aperfeicoar [...] eles genuinamente se importam com o0s resultados de seus

esforgos”*

empreendidos na experiéncia ludica e sua imprevisibilidade.

Segundo a autora, através dessa dindmica 0s jogos representariam um dos melhores
sistemas de motivacdo para resolucdo de problemas, e o jogo de realidade alternada estaria num
exemplo extremo dessa qualidade pela sua capacidade de associar-se ao cotidiano dos

jogadores. A fim de compreender essa dinamica que o ludico trds em superar obstaculo

% This definition may surprise you for what it lacks: interactivity, graphics, narrative, rewards, competition,
virtual environments, or idea of “wining” — all traits we often think of when it comes to games today. True, these
are common features of many games, but they are not defining features. What defines a game are the goal, the
rules, the feedback system, and voluntary participation. Everything else is an effort to reinforce and enhance
these four scoring metric make the feedback system more motivating. Achievements and levels multiply the
opportunities for experiencing success. Multiplayer and massively multiplayer experiences can make the
prolonged play more unpredictable or more pleasurable. (MCGONIGAL, 2011, p. 21-22).

0 «[..] to explore and learn and improve [..] they genuinely care about the outcome of their effort.”
(MCGONIGAL, 2011, p. 27).
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desnecessario, McGonigal (2011) recorre a psicologia positiva para chegar aos elementos
envolvidos. Esse € um campo de pesquisa recente na psicologia, constituido durante as ultimas
décadas através de tedricos como Martin Seligman e Mihaly Csikszentmihayli, que ndo se
ocupa apenas em tratar doencas mentais, mas constituir principalmente um método cientifico
que estude a faceta positiva do ser humano e suas relagdes sociais, com a finalidade de
potencializar essas qualidades.

Assumindo isso, McGonigal coloca que o jogo ndo seria algo oposto ao trabalho, mas
sim a depressdo, pois sua atividade ndo causa stress negativo no sujeito, originando uma
ansiedade destrutiva a sua autoestima. Mas resulta em um stress positivo, ou eustress (derivada
da palavra eu, que em grego significa bem-estar), experimentado quando ndo ha o sentimento
de pessimismo na execucdo da agéo, direcionando o foco da pessoa na busca de melhores
resultados.

Essa seria apenas uma das sensacdes ligadas a uma rede de sentimentos, como fiero,
palavra italiana que significa orgulho, apropriada pelo campo de game design para descrever a
sensacdo do jogador ao superar uma adversidade. E awe, emogéo sentida quando o sujeito se
reconhece como parte ativa de algo maior que ele mesmo, algo geralmente associado a
espiritualidade e ao desejo de servir na sociedade.

Partindo desses principios, e inspirada principalmente por sua experiéncia como
académica e produtora de ARGs e jogos pervasivos, McGonigal (2011) sugere aplicar
estratégias de game design em diversas atividades do nosso dia-a-dia, com a finalidade de torna-
las mais prazerosas e aperfeicoar seus resultados consequentemente. Isso é o que exploramos
anteriormente com a gamificagdo. Essa € uma tatica que explora conceitualmente essas
qualidades psicologicas dos jogos para recompensar 0 sujeito com um trabalho mais
satisfatorio ao permitir que perceba diretamente o impacto de seu esforco, alimentando assim as
expectativas de resultados positivos, contribuindo para reforcar lagos sociais com outras
pessoas envolvidas em prol de um proposito em comum.

Diante dessa questdo da influencia dos jogos nas atividades humanas, é interessante
observar que essa discussdo envolvendo a gamificagdo foi inicialmente antecipada por Huizinga
(2004) no inicio no século passado, quando ele antevia que o avango dos meios de
comunicacdo, facilitando as relagdes humanas acarretaria numa maior presenca do espirito
lidico na sociedade. Isso abarcaria desde o campo comercial, “a fim de acelerar a produgéo”
(ibid., p. 222); 0 meio artistico, pela misteriosa aurea superior que propaga sua atividade, o que
“implica a existéncia de uma comunidade ludica entrincheirada atrds de seu proprio mistério”

(ibid., p. 225); e a politica, tendo em vista 0 momento de forte nacionalismo da época, difundido
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por “gritos ou outros sinais da saudacgdo”, e com “o uso de emblemas e distintivos, a marcha em

ordem unida ou num passo especial” (ibid., p. 228).

1.3.10 LUDICO E A ZONA IMERSIVA

Perante esse panorama, Huizinga (2004) ainda se mostra um autor importante que
serve como ponto de partida para ampliar o entendimento do amplo do conceito de jogo. Ele
proprio compreende que a nogdo de jogo é um elemento historico-cultural, capaz de mudar suas
dimensdes a cada época, a exemplo de como o ludico foi incorporado diferentemente na ldade
Média e no periodo renascentista, e que atualmente tende a se modificar, ao afirmar que a “vida
social moderna esta sendo cada vez mais dominada por uma caracteristica que tem alguma coisa
em comum com o0 jogo e d& a ilusdo de um fator lidico fortemente desenvolvido” (ibid., p.
227).

Entretanto, Huizinga caracteriza essa mudanga num tom pessimista, quase purista, mas
por liga-la mais as questdes éticas do tenso momento politico que ele vivenciava na década de
1930 na Europa. Cenério resultante de uma conjuncéo de fatores que ele chamou de puerilismo,
uma combinagdo entre o espirito da adolescéncia e da barbéarie, que ao seu olhar, passou a
dominar a politica mundial nas primeiras décadas do século XX, o que culminou na eclosdo da
Segunda Grande Guerra. Por se focar muito nesse pensamento critico sobre o cenario
sociopolitico de sua época*!, o autor exalta o lado ordenador e ético do jogo na cultura humana,
em detrimento de formas mais ambiguas de jogo, que trata de forma mais cautelosa.

Por outro lado, algumas de suas observagbes tendem a corroborar com um dos
principios dos ARGs, em que 0 jogo se desloca para o limiar da realidade cotidiana. Huizinga
(2004, p. 229) comenta: “O auténtico jogo desapareceu da civilizagdo atual, e mesmo onde ele
aparece ainda estar presente trata-se de um falso jogo, de modo tal que se torna cada vez mais
dificil dizer onde acaba 0 jogo e comeca 0 ndo-jogo”.

Diante de colocacBes como esta, McGonigal (2006) argumenta que ja havia um

entendimento por parte de Huizinga acerca da instabilidade que as fronteiras do jogo tém

*! A respeito de seu periodo, Huizinga escreveu: “Estamos vivendo num mundo demente. E nés sabemos que...
Por toda parte ha dividas quanto a solidez de nossa estrutura social, medos vagos do futuro iminente, a sensa¢o
de que nossa civilizacdo estd a caminho da ruina. [...] Vemos formas de governo que ndo sdo mais capazes de
funcionar, sistemas de producao a beira do colapso, as forgas sociais tornando-se selvagens com o poder. O rugir
do motor deste tempo parece estar a caminho de um colapso”. (HUIZINGA, 1936, p. 15-16).
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perante a realidade. O préprio autor assinala durante suas reflexdes, situagdes nas quais a
compreensédo dos limites do jogo fica nebulosa gragas ao forte envolvimento do jogador, em que
ele entrega-se “de corpo e alma ao jogo, e a consciéncia de tratar-se ‘apenas’ de um jogo pode
passar para segundo plano. A alegria que estd indissoluvelmente ligada ao jogo pode
transformar-se, ndo s6 em tensdo, mas também em arrebatamento.” (HUIZINGA, 2004, p. 25).

Em complemento, também se pode enfatizar que “a esséncia do espirito ludico é ousar,
correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo. A tensdo aumenta a importancia do jogo, e esta
intensificacdo permite ao jogador esquecer que estd apenas jogando” (HUIZINGA, 2004, p. 59).
Essas afirmagdes acabam por nos levar a uma caracteristica dos jogos de maior peso na
constituicdo da natureza dos ARGs: a imersdo proporcionada por eles, que intensifica a
experiéncia, e leva o jogador a transpor as fronteiras entre 0 jogo e o cotidiano. 1sso é
comumente caracterizado por processo de forte envolvimento com a experiéncia vivenciada,
que transita um estado mental para outro, havendo um distanciamento critico diante do que é
exibido (GRAU, 2007).

Algo que no caso dos jogos de realidade alternada é levado por um processo ativo de
participagdo na crenca daquilo que € vivenciado, numa busca subjetiva pelo prazer
proporcionado no jogo. Uma qualidade que vem sendo explorada numa intersecdo entre
mundos ficcionais e o cotidiano, comprimindo os limites entre o que é entendido como espaco
de jogo e ndo-jogo, ficcdo e ndo-ficcdo, organizando uma espécie de zona imersiva nos espagos
fisicos e virtuais, onde essas naturezas se conjugam para criar uma experiéncia ludica de forte
envolvimento com os participantes.

Como observa Murray (2003, p.102) ao tratar do processo imersivo como uma
metafora da experiéncia fisica de estar submerso na adgua, “a imersao implica aprender a nadar,
a fazer coisas que o novo ambiente” do jogo proporciona. Desta forma, os alternate reality
games ndo seriam apenas ferramentas ludicas imersivas, mas também cognitivas, pois elas
reorganizam e modificam a ecologia cognitiva dos jogadores, influindo em fungdes como a
memoria, atencdo, criatividade e imaginacdo, determinando o modo de percepgdo e raciocinio
que eles tém com a prépria realidade. O que implica diretamente numa reconfiguragdo do
espaco cotidiano por parte ativa dos jogadores, & medida que esse engajamento progride para
estabelecer a experiéncia.

Como explorado, os jogos de realidade alternada reformam o conceito de jogo em seu
caréater espacial e temporal, ocultando suas regras para se focar no envolvimento proporcionado
e na reconfiguracao espacial que envolve seus jogadores ao trabalhar a ambiguidade dos limites

da experiéncia ludica.
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Portanto, o que eles essencialmente buscam € a imersdo de seus participantes num
mundo ficcional construido ao tornar turva essa fronteira entre a realidade e a ficgdo, utilizando-
se de técnicas que ativam affordances de jogabilidade no espaco cotidiano, que reconfiguram
sua narrativa junto a realidade, de forma a tornar a experiéncia coerente e convincente para
guem participa dela; buscam proporcionar um forte envolvimento dos jogadores para, assim,
estes se integrarem na construcdo cognitiva e na sustentacdo de uma realidade alternada
fragmentada, uma zona imersiva presente no espago cotidiano atraves do ecossistema de midias.
Resta-nos agora compreender melhor o conceito de imersdo e suas possibilidades na

experiéncia em mundos ficcionais, e como ela se relaciona com os ARGs.



CAPITULO 2 - IMERSAO EM REALIDADES ALTERNADAS

No capitulo anterior, tratamos de apresentar os elementos que constituem os jogos de
realidade, como sua narrativa fragmenta acessivel através da solucdo de puzzles distribuidos
entre diversas midias, a formagdo de comunidades colaborativas, sua capacidade de integrar-
se ao cotidiano dos jogadores de modo a ativar a crengca no mundo ficcional construido, dentre
outras caracteristicas. Tal analise se deu através de um breve estudo de caso do jogo The
Beast, um dos primeiros e mais influentes jogos de realidade alternada, que fundou o conceito
de design This is Not a Game (TINAG), que busca na sua pratica obscurecer a prépria
ficcionalidade dos ARGs. Mas que também traz consigo uma discussao a respeito da natureza
ludica desses jogos, que fogem do entendimento classico do jogo como uma atividade com
regras comumente estabelecida entre os participantes, dentro de limites espaciais e temporais
proprios, que age separadamente da vida cotidiana dos jogadores.

Junto aos ARGs, ha outras experiéncias ladicas que também desafiam esses
conceitos. S&o jogos que convivem com o atual contexto de uma sociedade integrada as redes
digitais de comunicacdo e multifaceada por ambiguidades que transpassam seus sentidos
inundados constantemente por sensacfes. S&o atividades que acontecem em espagos urbanos,
através de performances que repensam a arquitetura das cidades, ou por meio de cacadas
humanas que se estendem por semanas, corridas por tesouros escondidos, jogos de
interpretacdo de papeis em lugares publicos. Todas essas experiéncias que ampliam as
dimensdes espaciais e temporais do jogo, interpretados assim como jogos pervasivos.

Por outra via, ha atividades que criam um mundo persistente, numa infraestrutura
sempre pronta e presente, acionando affordances de jogabilidade na realidade, configurando-
se como jogos ubiquos, que retrabalham o cotidiano dando-lhe fun¢des de jogo. Nesse &mbito
convivem os jogos de realidade alternada, que focam sua natureza ludica na criacdo de uma
experiéncia fortemente imersiva, alheia a estrutura rigida de regras ou qualquer limite de
acontecimentos, como tradicionalmente os jogos séo encarados.

Cabe entdo, agora, analisar e melhor compreender algumas questfes que envolvem a
imersdo no ARG. Como, por exemplo, sua capacidade de criagdo de mundos ficcionais
associados a realidade cotidiana e seu consequente processo de imersdo nessas realidades
alternadas. Buscando-se, assim, ter nocdo de quais mecanismos sdo empregados para o

funcionamento do processo imersivo nessas experiéncias ladicas.
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Para tanto, primeiro € preciso compreender a extensao que 0 conceito de imersao tem
diante de algumas perspectivas quem denotem sua natureza, desde as relacionadas ao
envolvimento com experiéncias da nossa vida diéria até vivéncia de mundos ficcionais.
Visdes que conduzem a um denominador comum que liga a no¢do de imersdo ao prazer de
estar envolvido sensorialmente, cognitivamente e emocionalmente com estimulos externos,
que por seguinte conduzem a a¢Oes sobre o ambiente vivenciado.

Em seguida, a imersdo em mundos ficcionais através das midias € explorada,
passando por perspectivas tedricas que abordem caracteristicas narrativas e ludicas dessa
experiéncia. Um primeiro passo que conduz para um percurso exploratorio pelas perspectivas
que constituem o processo de imersdo e suas formas. Prosseguindo até uma abordagem da
imersdo onde as fronteiras entre os mundos ficcionais e cotidiano se encontram, em que
barreiras criativas sdo permeadas pelo publico para que ele tenha uma experiéncia mais ativa
nos mundos ficcionais, que agora se alternam com a sua realidade referente através do uso
coordenado de midias.

Essa € a nogdo de imersdo explorada pelo seriado Lost, especialmente aplicada por
meio do jogo de realidade alternada The Lost Experience. Uma obra articulada de forma
concisa entre multiplas plataformas de midias, que coloca o publico no centro dos
acontecimentos de seu universo, mantendo-o em contato direto com a realidade cotidiana;

formando espagos imersivos entre realidades que se constituem através da a¢do dos jogadores.
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2.1 IMAGINACAO E PRAZER

A ideia de imersdo é algo que sempre esteve muito atrelado a concepgdo das
representacfes na histdria da arte ocidental. Oliver Grau (2007) vé essa qualidade de forte
envolvimento como um dos principais elementos para compreender o desenvolvimento de
quaisquer midias, numa busca de transpor construgdes criativas em contornos que fossem
afeitos ao imaginario do espectador, com a finalidade de aproximéa-lo sensorialmente da obra.

Seja por um estimulo sensorial direto ou pelo estimulo imaginativo, a imersdo é
popularmente empreendida como uma poténcia de atragcdo do sujeito humano na experiéncia
vivenciada, num ideal de transportar sua consciéncia a uma construcao ficcional e fisga-lo
sensorialmente, emocionalmente e cognitivamente para uma paisagem de acontecimentos
mimetizados. O que pode se constituir num sentimento de presenca na realidade ficcional.

Imersdo é um entendimento metafdrico, uma expressao figurativa que estrutura uma
experiéncia abstrata para que ela seja internalizada. Criada e modificada a partir da relacéo
entre a linguagem e a vivéncia com a realidade (CALLEJA, 2007). E esta mesma experiéncia
pode ser tracada por outras metaforas além da de mergulhar na agua (imersdo), tais como
alcangar terras desconhecidas (transportado), ser pego como prisioneiro de uma historia
(capturar a audiéncia), perder o contato com a realidade (perder-se na historia), sentir-se
presente no ambiente virtual (presencga), ou incorporar o0 mundo da ficgdo (incorporagéo)
(RYAN, 2001).

Contemporaneamente nos estudos midiaticos, dentre essas possibilidades de
descrever a experiéncia de absorcéo/participacdo em tais experiéncias ludicas, que vao desde
historia e games, a imersdo é o termo mais utilizado entre os pesquisadores e difundido pela
industria do entretenimento (ROSE, 2011), aplicando-se a um leque de formas artisticas, tais
como pintura (GRAU, 2007), literatura (WALTON, 1990), narrativas interativas (MURRAY,
2003), cinema, videogames (ARSENAULT, 2005) e ARGs (MCGONIGAL, 2003).

Murray (2003, p. 102) a descreve como uma experiéncia psicologica semelhante a
quando realizamos um mergulho num ambiente aquatico, “a sensacdo de estarmos numa
realidade completamente estranha, tio diferente quanto a 4gua e o ar”. E como inundar a
mente com uma fluidez de sensacdes e estimulos que levam o sujeito a uma experiéncia
prazerosa, capaz de ativar sentimentos e desencadear processos cognitivos e imaginativos

irrestritos diante das possibilidades permitidas no cotidiano.
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Ao tratar do poder atrativo dos mundos narrativos, o psicolinguista Richard Gerrig
(1998) fala de uma forma de compensacdo psicoldgica do publico a partir do consumo de
ficcdes, do apreender e sentir novas experiéncias. Pensando nisso, ele estabelece uma
comparagdo entre o consumo de mundos narrativos e 0 aprendizado obtido por uma pessoa
depois de experimentar uma longa viagem, indo além do terreno que est& habituado a explorar
ambientes desconhecidos. Mesmo que iSSo ocorra por puro entretenimento, o autor argumenta
que o sujeito pode retornar dessa experiéncia de alguma forma diferente, com um novo
conhecimento diante da vivéncia fora dos limites de sua rotina diaria.

Em complemento a essa ideia, Frank Rose (2011) afirma que assim como o ser
humano é capaz de encontrar padrdes em formas da natureza, e torna-las familiares dentro de
seu padrdo de imaginacdo, as pessoas também encontram padrdes nas historias, e a partir
disso constroem significados sobre essas experiéncias. Assim, mundos ficcionais se tornam
uma forma de reflex&o/entendimento compartilhado sobre a realidade, por onde se pode
adquirir novos conhecimentos, novas visdes, alimentar sonhos, expectativas e prazeres que
girem em torno de suas realizagdes pessoais.

Os mecanismos envolvidos no prazer dessas experiéncias sdéo um entendimento que
vao além de imersdo em narrativas. Por uma trilha de pensamento mais correlacionada ao
cotidiano, o psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi (1975), um dos principais pesquisadores da
psicologia positiva, elaborou uma teoria que tenta compreender quais fatores do nosso dia-a-
dia estdo por trds da sensagdo de felicidade. Partindo das reflexdes sobre as diversas
entrevistas realizadas, o pesquisador chegou ao conceito de flow, um estado mental que
muitos de seus entrevistados descreveram quando suas consciéncias estdo harmoniosamente
ligadas a uma atividade em execucéo, concentrados e confiantes, tendo no fim a finalidade de
obter o prazer de realiza-la.

Concentragdo, grande envolvimento, satisfacdo e alegria sdo sensagdes descritas
pelas pessoas em seus momentos de maior felicidade. Isso pode ocorrer em qualquer situacéo
diéria, desde aquelas ligadas ao trabalho, a atividades fisicas, rituais religiosos, ao se cantar ou
dancar, quando se estd envolvido com a leitura de um bom livro, ou se emocionando com uma
performance. Atividades que, quando se procedem de forma prazerosa, sdo capazes de
despertar a excitacdo de descobrir algo novo sobre si mesmo, ou sobre as possibilidades de
interacdo permitidas pelo ambiente (CSIKSZENTMIHALY!, 1993).

Tal processo pode ser sistematizado nas seguintes dimensdes caracteristicas: 1.
objetivos claros, metas definidas; 2. feedback, um retorno dos resultados alcancados; 3.
engajamento, foco na atividade empreendida; 4. desafio, atividade que exige um nivel de
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habilidade; 5. significado, a atividade contém ou representa algo significativo para a pessoa;
6. perda da autoconsciéncia, sensagdo de desenvolvimento e fazer parte de algo maior; 7.
sensacao de controle sobre a atividade; 8. alteracdo do tempo, que passa mais rapido em
relacdo ao que cerca o sujeito; 9. experiéncia autotélica, que tem uma finalidade em si
mesma.

Dessas caracteristicas, 0 essencial € que os quatro primeiros fatores se desencadeiem
de forma harmoniosa, para entdo dar forma aos elementos e, assim, constituir o flow. Dessa
maneira, na experiéncia deve haver um equilibrio de forcas entre a dificuldade proporcionada
pelo desafio e as habilidades do individuo. Se o desafio exigir muito das habilidades
oferecidas, a pessoa se sentird ansiosa. No caso contrario, a sensacao seré de apatia. Todo esse
processo pode ser graficamente representado pela Figura 3, dando uma dimenséo por onde a

experiéncia flow deve seguir:

(High)

Challenges

(Low)

(Low) Skills (High)

Figura 3 - Canal Flow: Al (objetivos claros), A2 (feedback), A3 (engajamento), A4 (desafio).
Fonte: http://flic.kr/p/sTH5e

E possivel apontar certas semelhancas dessa estrutura com a de qualquer bom game
design de um jogo que considere um balanceamento béasico entre dificuldade, recompensas e
penalidades pela habilidade do jogador. Assim como o canal flow pode entrar como uma
complementacdo dos quatros elementos essenciais a um jogo, elencadas por McGonigal
(2011) a partir de Suits (1978), discutidas no capitulo anterior: objetivos, sistema de feedback,
participacdo voluntéria e regras.
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O proprio Csikszentmihalyi (1975) coloca os jogos como um dos melhores exemplos
de experiéncia para alcancar o estado flow. N&o por acaso que as ideias do pesquisador e seu
campo da psicologia positiva estdo sendo usadas amplamente nos games durante os Gltimos
anos. No campo dos videogames, sua teoria vem dando base a pensar em inteligéncias
artificiais para jogos capazes de equilibrar automaticamente o desafio proporcionado com as
habilidades do jogador, o que tornaria a experiéncia bastante flexivel e personalizada. Um
exemplo dessa aplicacio é o game flOw** (2006) (Figura 4), desenvolvido pelo game designer
Jenova Chen (2007) como parte de sua pesquisa de Mestrado em Belas Artes, disponivel para
PlayStation 3 e PC.

Figura 4 — flOw (2006), na verséo para PC.
Fonte: reproducao do autor.

O jogo tem um aspecto bastante simplista na sua interface. Com gréficos
minimalistas de seres celulares que fluem naturalmente sobre um fundo azul, controles
intuitivos somente através do mouse, e uma trilha sonora relxante que remete a notas musicas
que reverberam num ambiente aquatico. O objetivo se resume a mergulhar o mais fundo
possivel no ambiente com sua criatura — um filamento composto por circulos que representam
pontos de vida e uma cabega num formato de garra — e, durante essa jornada desenvolve-lo a

medida que nos alimentamos de outros seres, alguns hostis e outros mais doceis.

2 A versdo analisada para esta pesquisa foi a voltada para PC. Disponivel no modo on-line neste link:
http://interactive.usc.edu/projects/cloud/flowing/
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flOw apresenta uma passagem de fases/niveis acessivel através de pontos flutuantes
de cor azul, para subir, e vermelho, para descer, ficando ao jogador a decisdo de quando
prosseguir para o proximo nivel. Essa mudanca de profundidade (fase) se reflete no préprio
ambiente, que escurece a medida que mergulhamos mais fundo no cenario.

A dificuldade varia de acordo com o jogador, quanto mais habil este, mais
predadores surgem para atacar e 0s recursos para evoluir sua criatura se tornam abundantes.
Por outro lado, se o usuario apresentar um desenvolvimento mais lento, a hostilidade do
ambiente ser4 menor, assim como 0s recursos para evolucdo. Como penalidade pela perda dos
pontos de vida, o jogador é enviado automaticamente para o nivel anterior, com alguns
recursos para recuperar esses pontos, proporcionando uma penalidade branda ao usuério,
encorajando-o a prosseguir e apreender novas estratégias de defesa ou ataque com o erro.

Da forma como o desafio é projetado, a acdo flui de acordo com as habilidades do
jogador. Os préprios recursos de representacao utilizados por flOw fortalecem essa sensacéo.
O volume da mdsica aumenta sensivelmente quando mais elementos surgem na tela, e ganha
contornos sombrios em momentos de conflito, dando um ritmo harmonioso a acdo. Os
graficos minimalistas em conjungdo com os movimentos fluidos dos seres celulares
fortalecem ainda mais essa percepcdo. Uma construcdo virtual que remete diretamente a
sensacdo de agir de forma espontanea, “como se deixassem levar pelas ondas de uma
corrente” — palavras usadas pela maioria dos entrevistados na pesquisa de Csikszentmihalyi
(1993, p. 177) para descrever a sensacdo de prazer ao realizar uma atividade bem sucedida,
representacdo que serviu ao autor para batizar tal experiéncia como flow.

Outro campo de incorporacdo da teoria de Csikszentmihalyi (1993) é o da
gamificacdo, discutido no capitulo anterior. O que envolve também jogos de realidade
alternada. Uma relacdo que se torna mais presente devido a ligagdo direta que o autor tem
com a érea da psicologia positiva, umas das principais bases tedricas por tras da gamificacao.

Nesse caso, a mecanica segue 0s mesmos preceitos utilizados em flOw, criar uma
experiéncia equilibrada para o usuério, no intuito de prendé-lo no jogo de forma natural, o
incentivando a explorar o ambiente do jogo e a procurar novas formas de melhorar seu
desempenho. Tendo a finalidade principal de potencializar a imersdo do jogador na
experiéncia virtual criada.

Mas, 0 que mais se torna caro ao uso do estado flow na gamificacdo € o fator de
gratificacdo que ele proporciona pela imersdo na experiéncia, auxiliando na busca de um bem-
estar dentro da execugdo das atividades empreendidas no dia-a-dia. A partir desse indicio,
McGonigal (2011, p. 36) aponta que uma das melhores formas de proporcionar prazer na
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"4 numa busca de

nossa vida diaria seria “estruturar o trabalho real como um trabalho de jogo
propagar o estado flow através de tarefas cotidianas, assim como outros sentimentos ja citados
anteriormente: eustress, fiero e awe. O que levaria a uma consequente sensacdo generalizada
de bem-estar entre as pessoas envolvidas nessa préatica.

Para compreender melhor essa natureza gratificadora obtida, podemos tomar o ponto
de vista de Eduardo Giannetti (2002), que explica a sensacdo de bem-estar do ser humano a
partir de dois componentes: o objetivo, que trata das necessidades que podem ser muito bem
quantificadas e analisadas objetivamente (nutricdo, tempo, polui¢do); e o subjetivo, vinculado
as experiéncias internas do individuo, a espontaneidade de seus pensamentos e reflexdes sobre
0 que vivencia. Essas dimensdes trabalham em confluéncia, onde *“os fatores objetivos [...]
contribuem para a formagdo das componentes subjetivas que influirdo na sensacdo de
felicidade” (TORI, 2008, p. 445). A imersdo, nessa perspectiva psicoldgica, estaria entdo
ligada unicamente a uma ordem de necessidade subjetiva do ser humano. Uma necessidade
que, seguindo as ideias do sociélogo Colin Campbell** (2001) em seu livro A Etica
Romantica e o Espirito do Consumismo Moderno, estaria mais vinculada a uma nogdo de
desejo e prazer do que caréncia e satisfacao, onde esta ultima é entendida como um estado do
sujeito e sua perturbacdo, que o impele a restabelecé-la ao equilibrio original atraves de algum
elemento concreto. J& 0 conceito de desejo e prazer se refere a uma disposicdo em reagir de
forma favoréavel a certos padrdes de sensacdes, puxando o sujeito a experimentar estimulos
maiores. Como explica Campbell (2001, p. 90-91), em um “caso, a tensdo é sobre um estado
do ser, enquanto, no outro, € sobre uma qualidade da experiéncia e, embora inter-
relacionados, estes ndo podem ser diretamente equiparados”.

A satisfacdo é algo que se encontra em objetos capazes de atender alguma
necessidade intrinseca a utilidade de coisas reais: o alimento alivia a fome, a roupa ameniza o
frio, um analgésico alivia a dor, etc. Ja o prazer ndo € algo intrinseco a qualquer objeto, ele é
uma reacdo do ser humano quando se depara com determinados estimulos. N&o sendo uma
propriedade desses estimulos, e sim uma capacidade de reagir a ele, pelos sentidos ou pela

imaginacéo, estimulando emogdes humanas. Uma reacdo que ndo satisfaz plenamente os

43 «[...] structuring real work like game work”.

“ Campbell (2001) compreende essas ideias no campo do consumismo moderno, sobre como essa prética é
guiada por elementos subjetivos do imaginario hedonista da sociedade, influenciado pelo movimento romantico
do século XVIII. Seu pensamento tenta ir além de argumentos racionalistas que consideram o consumo
unilateralmente por uma questdo utilitaria ou de simular costumes de classes econdmicas superiores,
considerando que a face subjetiva do consumismo parte apenas como um mecanismo manipulagdo das midias.
Mesmo sendo referente a outro campo de pesquisa, algumas certas das questfes levantas pelo autor acabam
cruzando temas diversos como religido, movimentos de contracultura e, dentre outros, a imersdo, especialmente
ligada a uma pratica de consumo de mundos ficcionais, ou de ilusées, usando as palavras do autor.
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anseios sobre a experiéncia, pois ao final dela o sujeito se torna impelido a buscar outras
experiéncias para obter mais prazer, criando um ciclo hedonista pelo bem-estar subjetivo.
Igualmente, o conceito de prazer de Campbell (2001) ndo se coloca como um oposto ao
desprazer, mas ao tédio e a depressao, algo que se coloca em paralelo com as afirmacdes de
autores como McGonigal (2011) e Suit (1978) ao tratarem sobre atividades ludicas.

Dentro dessa perspectiva tedrica, o hedonismo contemporéneo vai além da procura
do prazer apenas pelo estimulo sensorial, algo experimentado através de expressdes artisticas
(musica, teatro, etc.), pelos jogos atléticos, pela danga, malabarismo ou pelo prazer de
apreciar uma boa comida (que paralelamente também detém uma nocdo de caréncia e
satisfacdo). O enfoque das sensagdes € intensificado através das emocdes, 0 que permite uma
unido entre estimulos fisicos e imagens mentais, intensificando e prolongando os estimulos
vinculados a experiéncia. Pois, as emoc¢Bes tém uma grande capacidade de proporcionar
prazer por elas mesmas serem estados de alto incitamento, como alegria ou 0 medo que
provocam alteracfes psicoldgicas que excedem as provocadas pela experiéncia sensorial
meramente.

E um processo sustentado principalmente pela propria imaginagio do sujeito, como
um arquiteto autoalusivo de suas fantasias e devaneios, convenientes a sua busca de sensagdes
prazerosas. Uma imaginacdo alimentada por elementos da memdria, da vivéncia social e do
consumo de objetos e realidades ficcionais. Componentes que passam a habitar o imaginario
do sujeito na criacdo de fantasias convincentes, “de tal modo que os individuos reagem
subjetivamente a estas como se fossem reais [...] uma ilusdo que se sabe falsa, mas se sente
verdadeira” (CAMPBELL, 2001, p. 115).

Essas afirmacgdes nos levam a entender que hd uma forte associa¢do das ideias de
imaginacdo e prazer no processo de imersdo. Vis0es que conduzem a um denominador
comum que liga a nogdo de imersdo ao prazer 'de estar envolvido sensorial, cognitiva e
emocionalmente com estimulos externos. Mas isso ndo pode ser encarado apenas como um
processo passivo recorrente da recepcdo de estimulos, mas também resultado de uma
interacdo de troca com o ambiente vivenciado, que corresponde as agdes do sujeito imerso e
se transforma mediante isso, configurando um espago imersivo de acontecimentos que se
relacionam.

Essa dindmica ainda precisa ser mais bem compreendida na relagcdo do sujeito com
0os mundos ficcionais através das midias, passando por perspectivas tedricas que abordem
caracteristicas narrativas e lidicas dessa experiéncia, e ndo apenas psicolégicas como vistas

até o momento. Essas Ultimas servem como um embasamento do fascinio que essa
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experiéncia tras ao ser humano e suas implicagdes. Um primeiro passo que conduz para um
percurso exploratorio pelas perspectivas que constituem o processo de imersdo, prosseguindo
até se alcangar sua abordagem nos jogos de realidade. Um objeto que congrega e extrapola
diversos fatores que sustentam a noc¢ao de imersdo para elaborar uma zona de acontecimentos
onde a realidade ficcional se estabelece na realidade cotidiana, potencializando as

possibilidades desse processo com o uso integrado de midias.

2.2 MEIOS DE IMERSAO EM REALIDADES FICCIONAIS

Um exemplo classico de uma técnica pensada para proporcionar imersdo sdo as das
leis da perspectiva na pintura. Descobertas no século XV, o processo artistico para imerséo
ganhou maior propulsdo ap0s sua aplicacdo, o que permitiu projetar espacos tridimensionais
em superficies bidimensionais. Tal incremento das coordenadas espaciais nas pinturas veio a
proporcionar uma maior amplitude do envolvimento de um corpo virtual num ambiente que
expande na imaginagdo além dos limites fisicos (RYAN, 2001).

Simbolo do uso da perspectiva para fins ilusorios sdo os afrescos dos tetos de igrejas
barrocas (figura 5), que tinham a intencdo artistica de ascender o observador até a visdo
religiosa pelo arrebatamento da imagem, assim como demonstrar 0 poder do reino dos céus
que estd acima da mortalidade. Tal técnica também obteve amplo éxito comercial e
popularidade durante o século XIX através dos enormes panoramas produzidos na Europa
(figura 6), pinturas realistas sobre uma superficie curva que podiam ocupar instalagdes
inteiras, se utilizando de recursos arquitetdnicos e outros, como efeitos sonoros e até olfativos
para uma ambientacdo realista. De acordo com Grau (2007), a ideia do panorama seria uma
conjuncdo de géneros de artes distintos que concebeu inconscientemente algo préximo ao
conceito de Richard Wagner sobre um Gesamtkunstwerk, ou obra de arte total, uma
integracéo coordenada de diversas expressdes artisticas®.

** Apesar da interpretacdo de absorgdo sensorial do sujeito pela obra ser comum ao tema, Ryan (2001) observa
que o ideal de imersdo tem diferentes enfoques em determinados momentos historicos, assim como em certas
culturas e midias. No periodo pré-renascentista na Europa, por volta do século XIII, por exemplo, as pinturas
figuravam mais como uma representacdo simbolica do espirito das coisas do que uma construcao da ilusdo de
presenca. Os artistas medievais interpretavam e pintavam os objetos como eles acreditavam ser, valorizando o
olhar interior da alma sobre o olhar objetivo que tende a copiar a realidade pra uma ilusdo sensorial elaborada. O
mesmo “olhar da alma” também é adotado por outros movimentos artisticos, como o cubismo (idem).
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Figura 5 - Panorama de 1809 da cidade de
Thun, na Suica. Autoria de Marquard
Wocher, a pintura circular tem 7,5 x 38,3
metros.

Fonte: http://migre.me/5tuMi

Figura 6 —“Triunfo da Divina Providéncia”
(1633-1639), de Pietro da Cortona, Afresco
em teto do Palazzo Barberini - Roma.
Fonte: http://migre.me/5tuTW

Por outros caminhos, cada forma e vertente artistica constroem suas propostas de
imersdo. A literatura ficcional se utiliza de recursos como a simulacdo de narrativas
naoficcionais como livros publicos como didrios e cartas, algo popular no seculo XVIII. Alem
da proposta de envolvimento emocional e cognitivo do leitor com os personagens e 0 mundo
no qual habitam. Uma relacdo da qual surge o textual world, uma constru¢do imaginaria do
leitor sobre a realidade ficcional, estabelecendo um ambiente dotado de espago, tempo e
caracteristicas coerentes que servem de habitat para a trama dos personagens (RYAN, 2001).

O cinema arquitetou sua imersao com o refinamento de sua linguagem na construgéo
do discurso narrativo filmico para o envolvimento emocional do piblico com as imagens*®,
além de avancos técnicos qualitativos relacionados a captura, tratamento e reproducdo de som
e imagem. Atributos que na visdo do cineasta Sergei Eisenstein, alcangariam o apogeu com o
desenvolvimento do que ele batizou de Stereokino: um cinema estereoscopico que reproduza

som e imagens capazes de englobar a plateia e, pelo arrebatamento da experiéncia, controlar

6 Aqui, coloco o cinema pelo prisma de Andrei Tarkovsky (1998, p. 211), que o compreende como “uma
realidade emocional, e é assim que o publico o recebe — como uma segunda realidade”. Desta forma, o cinema
se direciona aos sentidos e a percep¢do emocional, conferindo ao diretor o controle sobre as emogdes do publico,
que assim o levam a crer na realidade ficcional projetada na tela (GRAU, 2007).
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suas emogdes (GRAU, 2007). Ideias que se correlacionam com os pensamentos de André
Bazin (1991), que argumenta que tanto a origem quanto a finalidade do cinema e das técnicas
de reproducdo mecanicas estdo filiadas a

um mito do realismo integral, de uma recriacdo do mundo a sua imagem [...]
Se 0 cinema ndo teve todos os atributos do cinema total de amanha, foi [...]
porque suas fadas madrinhas eram tecnicamente impotentes para dota-lo de
tais atributos, embora fosse o que desejassem. (BAZIN, 1991, p. 30).

Contemporaneamente, Marie-Laure Ryan (2001) observa que o paradigma da
imersdo ndo seria apenas o de se propor como um meio de controle e reproducéo ilusoria da
obra sobre o sujeito. Mas também buscar inserir estruturalmente as a¢es do publico (leitor,
espectador, usuario) na obra, manipulando e participando na construcéo de seus elementos ao
tracar novas trilhas de acontecimentos. Nesse contexto emergem as propostas de narrativas
hipertextuais e interativas, midias como os videogames, que oferecem espagos virtuais de
navegacgdo e uma gama de possibilidades ludicas e sociais, envolvendo, ou ndo, uma estrutura
narrativa.

Diante desse panorama, McGonigal (2006) comenta que muito do enfoque dado aos
estudos conhecidos envolvendo imersdo nas Ultimas décadas se direcionou a entender sua
mecénica em realidades virtuais (RV). Séo reflexGes em tentar compreender como se da a
relagdo entre essas construcdes digitalizadas e aqueles que a habitam/vivenciam, considerando
questdes como agéncia®’, presenca e interatividade.

Gordon Calleja (2007), em seu estudo sobre imersdo em videogames, aponta certa
restricdo analitica de alguns pesquisadores em exaltarem questdes tecnologicas sobre planejar
e gerar espacos interativas, reduzindo pontos importantes como a interpretagdo e a
performance dos usuarios durante a experiéncia imersiva. Exaltacdo que Salen e Zimermman
(2003) denominam como falacia imersiva, presente em alguns discursos académicos e da
industria do entretenimento, especialmente se tratando dos videogames, em que tentam vender
que o principal prazer da experiéncia midiatica reside na ilusdo sensorial, atraves de técnicas
que tentam mimetizar o real. E, a partir disso, propagar que a imerséo ideal seria aquela criada
para ser indistinta do mundo fisico, e projetar isso sem considerar fatores ligados as
capacidades imaginativas e cognitivas envolvidas na experiéncia.

Em contraponto ao discurso da falacia imersiva, a partir de uma declaracdo da
pesquisadora cinematogréfica Elena Gorfinkel (apud SALEN; ZIMERMMAN, 2003) em um

*’ £ “capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas”.
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debate online, os autores citam como exemplo classico o poder de envolvimento que um jogo
simples como Tetris (Figura 7) possui com seus jogadores. Gorfinkel (apud SALEN;
ZIMERMMAN, 2003, p. 452) argumenta que esse forte enfoque do papel da representacao

visual na imerséo surge:

[...] porque as estratégias de representacdo sdo confundidas com o efeito de
imersdo. Imersdo em si ndo é ligada a uma replicagdo ou mimesis da
realidade, por exemplo, pode-se ficar imerso em Tetris. Por isso, a imersao
na jogabilidade parece ser pelo menos tdo importante como a imersédo na

representacdo espacial do jogo®.

STATISTICS
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Figura 7 — Reproducéo da versdo de Tetris para MS-DOS (1996)
Fonte: http://migre.me/7i29F

Tetris pode ser sintetizado como uma obra de graficos minimalistas que dispde
blocos de diversos formatos a cairem sob o controle dos jogadores para se encaixarem
perfeitamente, com movimentos cadenciados por uma velocidade progressiva a medida que

linhas horizontais séo formadas pelos blocos no fundo da tela, para em seguida se desintegrem

“® The confusion in this conversation has emerged because representational strategies are conflated with the
effect of immersion. Immersion itself is not tied to a replication or mimesis of reality. For example, one can get
immersed in Tetris. Therefore, immersion into game play seems at least as important as immersion into a game's

representational space. (GORFINKEL apud SALEN; ZIMERMMAN, 2003, p. 452).
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para recompensar o sujeito com mais pontos. Claro que ha diversas versdes de Tetris nas mais
diversas versdes dele por variadas plataformas (celular, console, internet), variando um pouco
de sua representacdo grafica e no sistema de regras, mas esse sistema basico se mantém
funcionando. E é justamente esse sistema bésico de regras que mantém a atencdo do jogador,
envolvendo cognitivamente sua atengdo para obter mais tempo e driblar as dificuldades
impostas pela aceleracdo do tempo acarretada.

Gordon Calleja (2007) observa que essa mesma Vvisdo da imersdo guiada pela questédo
tecnoldgica que estreita a visdo da faldcia da imersdo, também é responsavel por um
desencontro teorico a respeito de termos como presenca e imersdo. Slater e Wilbur (1997),
por exemplo, definem imerséo a partir de uma base técnica, como uma capacidade de gerar
estimulos sensoriais verossimeis, e compreendem o conceito de presenca como o estado da
psiqgue humana de estar no ambiente gerado tecnologicamente. Engquanto autores como
Witmer e Singer (1998) consideram imersdo como uma resposta psicolégica a percepgdo de
estar interagindo e envolvido por um ambiente que fornece um fluxo continuo de estimulos.
Algo que equivale a ideia de presenca dos autores anteriores.

Num outro ponto a essas leituras, Murray (2003) compreende esses termos como
fases de um processo nas midias interativas, especialmente em ambientes virtuais,
considerando a performance do publico e ndo meramente o aspecto tecnolégico de estimula-lo
sensorialmente. O processo comega com a agéncia, em que a experiéncia de manipular os
objetos e vé-los funcionar adequadamente cria a sensagdo de presenca na realidade gerada
pelos estimulos e, por seguinte esse envolvimento com a experiéncia gera a imersdo na
realidade ficcional.

Seguindo o mesmo principio sobre a interacdo desses termos, Ryan (2001) coloca a
imersdo como um conceito ligado ao ambiente vivo de estimulos que origina a experiéncia
vivenciada, dotado de uma construgdo coerente em si mesma, que lhe proporcione um
sentimento de espacialidade que seja exploravel. J& a presenca se responsabiliza pelas
possibilidades de acBes acessiveis pelos objetos desse espaco construido pela imersdo, o que
cria a percepcdo de existéncia da realidade ficcional com o puablico, e seu deslocamento para
ela. Desta forma, a “imersédo insiste em estar dentro de uma substancia macica, e presenga no
estar diante de uma entidade bem delineada”.*® (RYA, 2001, p. 67). Tal abordagem fortalece
0 entendimento de que conceitos como interatividade e agéncia precedem e ajudam a

constituir a nocdo de presenca, que detém um sentido de espacialidade a partir de a¢es dentro

49 «[..] immersion insists on being inside a mass substance, presence on being in front of a well-delineated
entity”.
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do ambiente, como observa Murray (2001, p.113): “E a experiéncia de usar objetos em nossas
préprias maos, que cria a sensacdo de sermos parte do mundo”. AcBes que, ao final,
constituiriam o sentimento de imersdo na experiéncia, de uma vivéncia ordenada

espacialmente e temporalmente dos eventos que se sucedem no mundo ficcional construido.

2.2.1 FORMAS DE IMERSAO

Como podemos perceber, hda uma variedade de perspectivas sobre as formas de
imersdo, onde nenhuma delas se coloca inteiramente como erréneas, mas incompletas e
insatisfatorias para dar conta sobre o processo de imersdo em realidades ficcionais. A fim de
organizar essa diversidade de elementos envolvidos na imersdo, Dominic Arsenault (2005)
desenvolveu um modelo que classifica a experiéncia da imersdo a partir de trés formas:
sensorial, sistémica e ficcional.

O modelo foi inicialmente pensando pelo autor para estudar imerséo em videogames,
mas a ideia se torna uma forma interessante de visualizar sistematicamente a imersao atraves
das midias — englobando especialmente as interativas, sendo possivel realizar consideractes
que considerem a linguagem de cada dessas formas de estruturacdo de mundos ficcionais. Isto
porque as trés formas de imersdo elencadas por Arsenault ndo sdo vistas como fatores
isolados e interdependentes, em uma categoria se sobrepde a outra hierarquicamente, pois elas
estdo interligadas no desenvolvimento da experiéncia em mundos ficcionais, procurando
proporcionar equilibrio e forma completa ao processo de imersdo. Assim, 0 modelo vem a
facilitar delimitar um percurso entre esses fatores que desencadeiam o processo de imersao.
Explicando em detalhes:

1. Em um primeiro ponto, a imersao sensorial tem seu foco nos estimulos sensoriais
proporcionados pela experiéncia no mundo ficcional. Esta é uma dimensdo onde séo elaboras
ferramentas técnicas para dar maior consisténcia e/ou veracidade sensorial ao mundo
construido, indo do estimulo da visdo ao tato. Também encarada como a camada mais
superficial e aparente do processo de imersdo, onde se localiza a quarta parede que divide e
interliga 0 mundo de fantasia e a vida comum (MURRAY, 2001), considerada o limiar que
faz a interface de interagcdo entre esses ambientes de acontecimentos. Enfocar bastante essa

dimensdo da imersdo pode conduzir a ja discutida no¢do da falacia imersiva.
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2. Aliada a essa nogao sensorial, temos a imerséo sistémica, que se refere a quando
se aceita um sistema (de regras, leis, etc.) que rege uma realidade mediada. E se envolver
cognitivamente com o sistema de funcionamento do mundo ficcional, apreender as regras que
formulam esse ambiente para tornar a experiéncia mais intensa. Como Murray (2001, p. 102)
comenta, a “imersdo implica aprender a nadar, a fazer as coisas que 0 novo ambiente torna
possiveis”.

Nos jogos isso é bem entendido quando encaramos o envolvimento do jogador com o
sistema de regras do jogo, como ocorre no exemplo ja citado do Tetris. Nesse mesmo sentido,
Arsenault relaciona essa forma imersdo ao envolvimento que um espectador experimenta ao
examinar as tomadas de um filme e a estrutura de um roteiro a fim de esquematizar e decifrar
como a mente do diretor trabalha.

Numa perspectiva mais ampla, essa forma de imersdo acontece também pelo
envolvimento com o sistema abstrato de caracteristicas de um complexo mundo ficccional, de
onde surge um repertério de histdrias e personagens que o habitam (Klastrup; Tosca, 2004).
Podemos tomar como exemplo desse sistema abstrato de caracteristicas 0 mundo da Terra
Média criada por J. R. R. Tolkien — um universo habitado por uma gama de seres fantasticos
(elfos, hobbits, andes, etc.), cada um com sua propria cultura, habitando uma realidade
geograficamente detalha por mapas e contextualizada através de eventos historicos, todos
devidamente catalogados e relatados por linguas variadas. Elementos que interagem para
constituir um ambiente consistente, com diversas possibilidades para criar historias e para
exploragéo do sujeito imerso nelas.

3. Num outro plano, temos a imersdo ficcional, que aborda o envolvimento do
sujeito com a histdria vivenciada, onde ele estd constantemente construindo o sentido da
trama que lhe é apresentada, formulando hipo6teses sobre seu desfecho e atribuindo
motivacOes aos personagens (ARSENAULT, 2005). Podemos compreender como uma
imersdo formulada, por exemplo, pelas expectativas que alguém tem em saber o que espera
por ela ao final da narrativa, caracteristica conhecida tecnicamente como suspense (RY AN,
2001). Ou, numa perspectiva complementar, podemos também imergir ficcionalmente ao nos
projetarmos emocionalmente na histéria através de uma relacdo de empatia com o0s
personagens, seres ficcionais capazes de mimetizar aspectos psicoldgicos do ser humano.

Apesar dessas consideracdes sobre as formas de imersdo, que ajudam a coordenar
que elementos estdo envolvidos no seu processo, ainda é necessario compreender certas

dindmicas que acarretam na imersdo. A principal delas é como se dd a movimentagdo do
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sujeito para 0 mundo ficcional. Uma passagem que pode ser interpretada como uma

transposicdo entre realidades pela construcdo na crenca diante daquilo que é apresentando.

2.2.2 PROCESSOS DE CONSTRUCAO ATIVA DA CRENCA

Como esse sentimento de estar presente no processo de imersdo em mundos
ficcionais ndo € de natureza fisica, ele ocorre de forma cognitiva através de uma mudanca na
orientagdo do sujeito para o centro déitico da nova realidade. Centro déitico se refere ao
nacleo do mundo ficcional, composto por tempo, espaco e caracteristicas préprias de onde 0s
eventos séo representados (DENA, 2009).

Ou seja, quando o sujeito assume esse tipo de deslocamento cognitivo, ele se
reposiciona conceitualmente nas coordenadas temporais e espaciais do mundo ficcional. Uma
experiéncia, que segundo Murray (2003), ndo deve constituir uma ligacdo imutavel com a
realidade da fantasia, a ponto de ela ser indistinta da realidade referente do sujeito.

Podemos encarar, entdo, que ha uma mudanga cognitiva no eixo de orientacdo do
sujeito enquanto ele esta imerso na realidade. E tal movimentag&o transicional parte da atitude
em sustentar uma crenca na ficcdo presenciada, a0 mesmo tempo em que detém uma
consciéncia de sua natureza alheia ao cotidiano. Murraycomenta que esse é um jogo onde é
preciso manter o0 mundo virtual como real ao mesmo tempo em que o detém fora da sua
realidade referente. Uma estrutura que deve ser mantida em “perfeito equilibrio no limiar do
encantamento, sem deixar que ele desmorone para um lado ou para o outro” (idem, p. 103).

Tal equilibrio de forgas imaginativas pode ser visto pelo prisma da concepgdo de
jogo de faz-de-conta (game of make-believe) do filésofo estadunidense Kendall Walton
(1990), onde representacBes (objetos/imagens) podem ser assumidas como principios
geradores de uma ficcdo, que demandam imaginacOes pela geracdo de verdades ficcionais.
Tais verdades séo geradas a partir da ficcdo, e tomadas como verdadeiras dentro do jogo de
faz-de-conta. Quando estas verdades ficcionais se associam coletivamente e se mostram
coerentes diante o pablico, elas configuram um mundo ficcional. Deste modo, o autor elabora
a ideia de participacdo ativa da imaginacdo do sujeito para dar sentido e consisténcia a
experiéncia ficcional, ndo partindo de uma acéo passiva mediante estimulos.

E pertinente na abordagem de Walton (1990) uma forte afinidade das formas de

mimesis com as brincadeiras infantis, colocando um grau de ambiguidade na relacdo do
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sujeito localizado em seu cotidiano com a realidade ficcional manifestada através de
representagdes — igualmente localizadas no cotidiano, mas que conduzem a outros mundos.
Uma habilidade imaginativa que ¢é apreendida desde a infancia, como quando uma crianga ao
brincar com uma boneca de pano, em que ela “ndo apenas imagina um bebg; ela imagina a
boneca sendo um bebé” (idem, p. 25), tornando o objeto num principio gerador da entidade
ficcional. Como Walton (idem, p. 05) explica:

O que todas as representantes tém em comum é um papel no faz-de-conta. O
faz-de-conta, esclarecido em termos de imaginacao, ira constituir o centro da
minha teoria. Eu adoto seriamente a associagdo com jogos infantis - com
brincadeiras de casa e escola, policia e ladrdo, cowboys e indios, com
fantasias em torno de bonecas, ursos de peldcia, e caminh@es de brinquedo.
Podemos aprender muito sobre romances, pinturas, teatro e cinema,
prosseguindo analogias com atividades de faz-de-conta como estas™.

Kendall Walton n&o chega a propor uma definigdo formal de jogo de faz-de-conta,
mas podemos aborda-lo-lo como um processo que se d& na seguinte esquematizacdo
elaborada por Ryan (2001, p. 106):

1. Jogadores selecionam um objeto real x; — 0 suporte — e concordam em
considera-lo como um objeto virtual X,.

2. Os jogadores imaginam a si mesmos como membros de um mundo virtual
em que X, é real. As acOes realizadas pelos jogadores com o suporte contam
como realizadas com X..

3. Uma acdo é legitima quando o comportamento que ela envolve é
apropriado para a classe de objetos representada por X,. Uma acéo legitima é
gerada por uma verdade ficcional®.

Isso pode ser mais bem entendido no exemplo, em que o Walton trabalha, onde duas
criancas decidem durante uma brincadeira na floresta que tocos arvores cortadas sdo na
verdade ursos. A escolha é arbitraria, tendo em vista que qualquer outro objeto pode ser

escolhido, da mesma forma ela é também compartilhada e aceita entre eles. Assim, no jogo de

%% What all representatives have in common is a role in make-believe. Make-believe, explaneid in terms of
imagination, will constitue the core of my theory. | take seriously the association with children’s games - with
playing house and school, cops and robbers, cowboys and Indians, with fantasies around dolls, teddy bears, and
toy trucks. We can learn a lot about novels, paintings, theater, and film by pursuing analogies with make-believe
activities like these.

1 1. Players select an actual object x; — the prop—and agree to regard it as a virtual object x,. 2. Players
imagine themselves as members of the virtual world in which x2 is actual. The actions performed by the players
with the prop count as actions performed with x, .3. An action is legal when the behavior it entails is appropriate
for the class of objects represented by x,. A legal action generates a fictional truth.
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faz-de-conta, qualquer toco de arvore ndo é encarado como ele é na vida comum, mas
interpretado como a presenca de um animal perigoso para as criangas — uma verdade ficcional
que guia a reacdo delas quando avistam o objeto. E mesmo quando a méde de um deles surge
no ambiente l4dico, eles alertam-na sobre o perigo de estar se aproximando de um urso.

Dependendo do suporte midiatico utilizado, a dindmica do processo ocorre de
modos diferentes mediante os recursos de expressdo e linguagem. No teatro temos a presenca
fisica das personagens na figura dos atores num mundo encenado sobre um palco, enquanto
gue no cinema existe apenas uma existéncia imagética das personagens num mundo preso a
uma tela. Por outro lado, quando lemos um livro, ndo temos algum indicio visual dos
acontecimentos ficcionais aléem das palavras escritas, 0 que requer uma construcdo mental
deste mundo, individualizando ainda mais a perspectiva da experiéncia. Por esses meios,
presenciamos fatos e nos projetamos neles, nos dispondo a aceitar e crer nas verdades
ficcionais propostas pelas representacoes.

Segundo Walton (1990), essa é uma relacdo de envolvimento do publico com os
eventos representados se da na forma de 'simulagdo mental, uma capacidade psicolégica
humana de presumir os pensamentos e atitudes alheias, assumindo/simulando/imaginando as
acoes dos outros para tomar uma decisdo nas relac6es sociais. Aplicado numa interacdo de
jogo de faz-de-conta, isso faz com que 0 sujeito se projete nas agdes expressas pelas obras,
seja se colocando no lugar de um personagem ou se deslocando cognitivamente como agente
dos acontecimentos. Simulando e experimentando sentimentos ficcionais que talvez nunca
enfrente ou aprove na vida real (RYAN, 2001).

Este meio de ativacdo da crenga na experiéncia vivenciada ndo pode ser assumida
diretamente como uma forma de ‘credo’ habitual de nosso dia-a-dia. Ryan e Walton pensam
esse processo como uma quasi-crencga, pois ele ndo igual a crenca verdadeira, mas semelhante
a ela, porém, num plano ficcional. A quasi-crenca é uma crenca assumida apenas dentro do
mundo ficcional presenciado. Colocando desta forma uma diferenciagéo entre fatos ficcionais
e ndo ficcionais — pois, no primeiro caso, se trata em gerar verdades que pertencem ao mundo
ficcional, que servem como suporte para o jogo de faz de conta, enquanto no segundo se trata
de formular verdades para o0 mundo cotidiano, o que foge da func¢éo de suporte para o jogo de
faz-de-conta.

Walton resalva que essa cisdo permanente entre ficcdo e ndo-ficcdo (verdade e
inverdade) é algo problematico, pois € isto é um convencdo que dependente de fatores
socioculturais, historicos e cientificos. Assim, sua propria classificacdo ndo estaria precisa,

carente de outros elementos relativos, que se conduzidos a um debate mais aprofundado
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acarretariam em complexificagfes que ndo fugiriam do foco da sua discusséo. “Nao

precisamos resolver todos os problemas da realidade a fim de tratar do nosso”>?

, comenta
Walton (idem, p. 102), que também observa que mesmo em textos que tratam sobre fatos
histéricos, em algum momento eles podem servir como suporte para projetar imagens metais
com propositos ficcionais para envolver o leitor.

Diante desse impasse, 0 autor observa gque existem obras que ocupam o limiar dessa
linha divisoria entre o ficcional e o ndo ficcional, onde as ferramentas dispostas por sua teoria
sdo insuficientes para analisa-las. Séo trabalhos que resistem a alguma classificacdo estavel,
conjugando elementos do cotidiano e da ficcdo, proporcionando uma experiéncia que se
coloca mais proxima do sujeito pela quebra das barreiras que articulam a quarta parede da
obra. E nesse ponto de contato onde surgem obras focadas em proporcionar uma imersdo mais
intensa, que buscam transpor o publico pelas fronteiras que cercam 0s mundos de fantasia.
Estratégias que desenvolvem o que Dena (2006) denomina de realidades alternadas, em que
a realidade ficcional passar a interagir com elementos do cotidiano para se aproximar
conceitual dele. Uma zona imersiva acessivel pelas midias, onde o publico pode vivenciar
mundos ficcionais alternadamente com sua vida diaria. E é nesse ambiente de possibilidades

imersivas em que se localizam os jogos de imerséo alternada.

2.3 NA FRONTEIRA DAS REALIDADES

De acordo com Frank Rose (2011), atualmente existe um grande foco no cenario
midiatico e artistico sobre obras que cologuem o publico no controle criativo do mundo
ficcional. Isto é encarado como uma consequéncia das atuais formas de difusdo e criacéo
através de redes digitais, que intensificaram o carater lidico e de urgéncia nos processos
criativos. Fatores que acarretam no enfraquecimento de diversas barreiras que regulavam a
interferéncia do publico em mundos fantasiosos, proporcionando maior liberdade de
mergulhar neles, experimentando-os por diversas perspectivas.

Por essa maior proximidade entre o sujeito e a obra, passa a ocorrer um ofuscamento
em diversos campos criativos: entre o publico e o autor, 0 marketing e o entretenimento, o

jogo e a narrativa, a ficcdo e a ndo-ficcdo. Na visdo de Rose, meio a esses fatores ha uma

52 “\We do not have to solve all of reality’s problems in order to treat our own”.
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consequente potencializacdo e diversificacdo das estratégias de imersdo. N&o apenas num
plano sensorial, mas também sistémico e ficcional, onde todas essas dimensGes s&o
exploradas a fim de viabilizar possibilidades imersivas que seduzam e borrem a realidade
(ROSE, 2011).

Essas obras que utilizam estratégias de construcdo de mundos ficcionais focados
numa imersdo mais intensa do puablico, Rose denomina de Deep Media, que pode ser
traduzido como midias profundas ou midias intensas. Por elas, as pessoas nao querem apenas
se projetar mentalmente nas histdrias, elas querem viver e trilhar seus proprios caminhos. Ter
controle sobre a obra, a0 mesmo tempo em que é desafiado por ela. Mergulhar no mundo
ficcional pelos mais diversos meios e compartilhar essa experiéncia.

Dentre as obras recentes que exploram tais qualidades, podemos elencar o seriado
televisivo estadunidense Lost como exemplo, programa criado por J. J. Abrams e Damon
Lindelof, com seis temporadas exibidas entre 2004 e 2007 pela rede norte-americana ABC,
contabilizando 121 episodios no total. Lost é descrito por Stacey Abbot (2009) como um
blockburster cult, uma forma de evento televisivo criado para audiéncia massiva, mas que ao
mesmo tempo alcanca um publico cativo que se engaja profundamente com o universo do
seriado. Qualidade que Joanne Morreale (2010) credita pelas caracteristicas de sua narrativa,
focada em torno de um mistério central, capaz de criar um vasto e detalhado espaco narrativo
que opera sobre uma logica interna, o que permite uma exploragdo ampla dos espectadores em
seu universo. Por tais caracteristicas, o seriado apresenta uma abordagem cognitiva que
encoraja os espectadores a encarem seu mundo de novas e diferentes maneiras, indo além de
um consumo passivo da obra.

Jason Mitell (2006) coloca Lost como exemplo das narrativas complexas
contemporaneas, caracterizados por continuos arcos de histérias, sob uma légica abrangente
de puzzle (quebra-cabeca), e uma estética experimental na constru¢cdo do mundo ficcional.
Complexificacdo que faz com que Steven E. Jones (2008) encare do universo narrativo de
Lost como uma grande estrutura de jogo, em que 0S personagens e 0s espectadores da série
tém que adquirir as ferramentas necessarias (armas, informagées, habilidades) para poderem
solucionar os mistérios da trama. Segundo o autor, isso fica mais evidente quando
descrevemos a progressao narrativa da série.

Em linhas gerais, na trama de Lost acompanhamos a vida dos sobreviventes do voo
815 da Ocenanic Airlines que caiu em uma ilha isolada. Ambiente que acaba ndo apenas por
se tornar o cenario principal da trama, mas também uma personagem com seus mistérios —

que vdo desde o &mbito tecnoldgico, com a presenca de estacdes de pesquisas cientificas da
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Iniciativa Dharma; até a esfera mistica, quando a ilha se mostra como um lugar com poderes
ocultos, capazes de curar pessoas e promover acontecimentos inexplicaveis como viagens no
tempo e fortes disturbios eletromagnéticos.

N&o ha um protagonista em especial que possa ser apontado como o principal entre
0s mais de quinze personagens regulares que compdem o elenco da série. Nem mesmo pode
ser indicado qual é o género matriz da série, que flutua do drama ao suspense, da ficcéo
cientifica ao sobrenatural. Perpassando a todo instante o mistério como a principal ancora que
mantém toda a trama, num jogo em que as regras narrativas sdo remexidas expressamente
pelos produtores, seja pela miscigenacdo de géneros ou pela forma de manipulagdo do tempo
(flashbacks, flashsforwards, etc.), de forma a manter a complexidade narrativa, e o trabalho
cognitivo do publico para montar o extenso quebra-cabeca que envolve as vidas dos
personagens na ilha.

Cada temporada pode ser vista como uma fase do grande game narrativo, onde novas
ferramentas s@o requeridas a cada etapa para progressdo da trama, abrindo acesso a novos
cenarios exploraveis. Na primeira temporada temos o litoral da ilha, na segunda somos
levados a uma estacdo de pesquisa da Iniciativa Dharma. Depois vivenciamos a aldeia dos
Outros, habitantes hostis da ilha, e assim por diante descobrimos novos cenarios da trama. Da
mesma forma, novas regras narrativas surgem com a progressdo da trama: primeiro tinhamos
os flashbacks até a terceira temporada, depois os fashforwards na quarta, seguido pelo o
entrecruzamento dessas duas manipulagdes temporais na quinta temporada, e por fim os flash-
sideways da sexta e Gltima temporada, que explora realidades alternativas para o universo da
série.

Aliado a essa estrutura narrativa, ainda temos uma arquitetura midiatica que circunda
o seriado e constréi seu mundo ficcional. Sdo blogs, videogame, livros, sites e videos de
internet que trabalham em sinergia para sustentacdo de um universo ao alcance do publico.
Tal estratégia de constru¢do de mundo é conhecida como transmidia, uma convergéncia dos
meios de comunicacdo em que os elementos da ficcdo sdo dispersos de forma sistémica por
multiplas plataformas midiaticas, sem que elas sejam adaptacGes de historias de uma midia
para a outra (JENKINS, 2007).

Assim, a narrativa ganha um sentindo de espacialidade, com cada midia sendo uma
nova paisagem no universo de Lost. Uma estética que remonta a ideia de arquitetura narrativa,
algo que, como Jenkins (2004) explica, € proprio da natureza dos videogames em narrar suas
historias através do espaco que o constitui, sua medida de acontecimentos, e ndo através do

tempo, como acontece no cinema.
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A transmidia pode ser visualizada como um conjunto de camadas, onde existem
niveis de profundidade. O seriado televisivo Lost seria uma primeira camada, sucedida de
outras diversas que, na medida em que o espectador avanca sobre elas, mais é exigido de seu
engajamento cognitivo para apreensdo dos elementos em torno do universo da série. Esse
maior engajamento através da exploracdo das diversas camadas narrativas acaba por
configurar um processo nivelado de imersdo, que ndo tem necessariamente um alcance a todo
publico, mas aqueles que exploram a fundo a arquitetura do seriado. Diante desta
complexidade, junto a Lost se estabeleceram estratégias independentes da internet por parte
dos fas em discutem, catalogar e divulgar reflexdes e teorias sobre o universo do seriado.

Assim, com uma experiéncia mais extensa e imersiva oferecida pela transmidia, uma
parcela do publico comum vai deixando sua posi¢do habitual de espectador para se tornar o
que Dinehart (2008) chama de viewer/user/player (VUP). Para essa nova plateia, ndo basta
apenas presenciar a transmidia para entendé-la, mas participar dela cognitivamente para sua
construcdo, pois ela ndo é um ambiente elaborado para a mera visualizacdo, mas para a
exploracéo e conexé@o de pontos nodais dentro de sua estrutura fragmentada/expandida.

Para expansdo dessa estrutura diegética, Aaron Smith (2009) aponta trés formas de
extensdes possiveis. A primeira sdo 0s novos episodios, que seriam novas histérias do
universo narrativo, mas levadas a um meio de comunicagdo diferente da midia central. Em
Lost isso pode ser exemplificado através dos mobisddios de Lost - Missing Pieces, episddios
complementares produzidos para celular que mostram situagdes ndo exibidas na televisao.

A segunda forma de expansdo sdo os artefatos diegéticos, que sdo extensdes
materiais e virtuais do universo narrativo disponiveis para acesso e manipulacdo na realidade
cotidiana. Essa categoria € subdividida em duas vertentes: artefatos de personagens, que
podem ser blogs, livros, e-mails ou perfis em redes sociais de personagens. Em Lost temos o
livro Bad Twin, vendido em livrarias do mundo real, de autoria do personagem Gary Troup,
presente no primeiro episddio do seriado, que em alguns momentos trata sobre os bastidores
da Fundagdo Hanso, instituicdo que financiou os experimentos realizados na ilha de Lost. Por
seguinte temos os artefatos institucionais, presentes no seriado através da existéncia do
website da empresa aérea ficcional Ocenanic Airlines (Figura 8), companhia do véo 815 que
levou os personagens a ilha apds um acidente.


TF101
Highlight

TF101
Highlight


73

Adresse |:g| hitkp: fiwaiy, oceanic-ait, comyseatingchart. bt

Available Seats ALL FLIGHTS CANCELLED

Date Flight Departure Amival Stops Duration

Sep 22 815 SYD  14:55 LA 10:42 1} 13hrs 52 min First,Business Econarny

Lucia, Ana, 42F

B

& e [ ] | |

- -
12345678910 11121314151617 18192021 222324 2526 27 282930 313233343536 3738394041 42

First Class Business Class Econom, W Class
145 E-10 1182

Oceanic 777 i suailable [l Reserve d | Lawatory EHitrow  m Exit
Rows 1to 42; 352 sests

Figura 8 — Se¢do de compra de passagens do web site da empresa Ocenanic Airlines, com o aviso de
que todos os voos foram cancelados (em virtude da tragédia do voo 815).
Fonte: http://migre.me/7161z

Como ultima forma de extensdo para exploracdo da transmidia, Smith (2009) fala do
jogo de realidade alternada, colocando-o como uma experiéncia ludica focada especialmente
em potencializar a experiéncia narrativa do universo, transmutando a realidade ficcional com
o cotidiano do espectador, a fim de transporta-lo para o universo de Lost. Nesse ambito, The
Lost Experience (TLE) se destaca como a primeira experiéncia de jogo de realidade alternada
no seriado, criado em 2006 a fim de preencher o hiato existente entre a segunda e a terceira
temporadas, para assim manter as expectativas do publico (e patrocinadores) quanto ao
seriado até os episodios inéditos. Ao todo, Lost apresentou mais trés ARGs além de TLE:
FIND815 (2007), Dharma Iniciative Recruiting Project (2008) e Lost University (2009).

Mas de todos, The Lost Experience é o caso mais relevante, ndo apenas por ter sido o
pioneiro, tendo destaque na grande midia e junto ao publico em geral, mas também por ser o
mais bem resolvido narrativamente e logisticamente como ARG (ASKWITH, 2007). Por ele
conseguimos detalhes ndo esclarecidos na prépria série sobre a Fundagdo Hanso, organizacao
que fundou e financiou a Iniciativa Dharma, instituicdo de pesquisa por tras de alguns
mistérios do seriado. Entretanto, essas revela¢cBes ndao chegam a interferir diretamente no
seriado televisivo, funcionando como um complemento de seu universo narrativo, assumindo

assim, certa autonomia diante de Lost.
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Desta forma, TLE ndo apenas serviu apenas como ferramenta promocional, mas
também como uma obra interativa que explorou de forma autbnoma outras perspectivas do
mundo que circunda a ilha de Lost. Qualidades que ndo foram bem aplicas nas experiéncias
seguintes, a exemplo de Lost University (2009), que criou pela internet uma universidade
ficticia que oferecia cursos com temas relacionados ao seriado, tais como “FIS 101: Fisica
Introdutéria sobre Viagem Temporal” e “HIST 101: Escrita Antiga na Parede”, sem um
vinculo diegético ao universo do seriado.

Aaron Smith (2009, p. 62) comenta que uma das principais qualidades dos ARGs
como extensdes € a forma como eles possibilitam que “as pessoas desempenhem um papel
como membro do mundo narrativo, e desafie os limites entre e a realidade do show e a vida
diéria. [...] essas extensdes oferecem a experiéncia mais interativa e imersiva do mundo
diegético do programa de televisdo”.

Ainda sobre essa capacidade de imersdo e exploracdo em mundos ficcionais, Rose
(2011, p. 15) destaca as qualidades ambiguas dos jogos de realidade alternada e como eles séo
capazes de sintetizar seu conceito de deep media, polis:

Eles nos colocam no centro da agdo: o que quer que esteja ocorrendo, ndo
acontece apenas com um personagem na pagina ou um ator na tela; esta
acontecendo conosco. Combina o impacto emocional das histérias com o
envolvimento em primeira pessoa dos games, e vocé pode criar uma
experiéncia extremamente poderosa. Uma experiéncia imersiva [...]. E essa
imersividade é o que borra a fronteira, ndo apenas entre histéria e jogo, mas
entre historia e marketing, narrador e audiéncia, iluséo e realidade®.

Dena (2009) comenta que a imersdo nessa realidade ambigua instituida pelos ARGs
ndo ocorre simplesmente através de um deslocamento dos participantes para o centro déitico
do mundo ficcional. Mas através de um alinhamento conceitual entre realidade construida no
jogo e o centro déitico da realidade cotidiana. “A diferenca crucial é que ao invés de
‘relocalizacdo’ em nossas mentes para um lugar imaginativo, 0 mundo real se torna o lugar

» 54

imaginativo. (idem, p. 276). Assim, elementos diegéticos que dao forma ao mundo

elaborado ARG se fazem presentes no cotidiano através de distintas midias e espagos

%% “They put us at the Center of the action: whatever’s going on is not just happening to a character on the page
or an actor on the screen; it’s happening to us. Combine the emotional impact of stories with the first-person
involvement of games and you can create an extremely powerful experience. An immersive experience [...].
And that immersiveness is what blur the line, not just between story and game, but between story and
marketing, storyteller and audience, illusion and reality”.

% “The crucial difference is that rather than ‘relocating’ in our minds to an imaginative place, the actual world
becomes the imaginative place”.
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publicos. Recursos que agem coordenadamente em resposta as a¢des do publico, criando um
ciclo de agenciamento entre as realidades ficcional e cotidiana, 0 que se materializa em uma
zona imersiva de acontecimentos que interligada as realidades e sustenta a experiéncia.

Rose (2011) faz um comparativo entre os jogos de realidade alternada e os grandes
parques tematicos de filmes, como o Jurassic Park — The Ride, um passeio de barco de cinco
minutos e meio que simula uma excursdo pela ilha onde transcorrem os eventos do filme
homénimo, colocando o publico dentro daquele universo ficcional. Segundo Rose (idem, p.
20), essa era ideia de “entretenimento participativo de Hollywood: [...] excursdo a barco por
dinossauros robéticos, com uma queda de 85 pés que induz a gritos ao final”. Hoje, a ideia
entretenimento participativo é transformar esse passeio pelo mundo ficcional numa
experiéncia narrativa pessoal, mas ao mesmo tempo compartilnada e conjugada com a
realidade dos jogadores.

A ideia das atracGes de parques tematicos também é usada por Murray (2003) ao
tratar da imersdo, sendo tomada como um primeiro exemplo sobre como estruturar a
participacdo como visita. Desses ambientes mecénicos, a autora enfatiza suas qualidades em
projetar experiéncias narrativas bem delineadas espacialmente e temporalmente, com eventos
cronometrados e estrategicamente pensados para prender a atencdo do visitante, mantendo-o a
parte da vida comum naquele espago projetado. Propriedades de controle que, segundo
Murray, enriquecem as qualidades imersivas dessas experiéncias ludicas.

Porém, essa relacdo com o jogo de realidade alternada foge de algumas
consideracdes sobre ele. Pois a falta de uma delineacédo clara de suas fronteiras é intrinseca a
sua natureza e proporcional a sua imersdo. Algo que, por outro lado, exige um cuidado maior
nas estratégias para estruturar a participagdo. Pois, nos jogos de realidade alternada, os
visitantes encaram um ambiente onde a realidade cotidiana e ficcional entram em contato
pelas midias e espacos fisicos, constituindo zonas imersivas abertas a qualquer desequilibrio
que possa prejudicar a crenga no mundo ficcional construido. O que, entdo, torna importante
estudar os elementos que estruturam essas zonas imersivas dos ARGs, a fim de compreender
que caracteristicas configuram a experiéncia nessas obras.

Aliado a essa questdo, ndo se pode esquecer a respeito do carater coletivo da
participacdo nesse processo imersivo, sendo uma caracteristica essencial & formulagdo dos
jogos de realidade alternada. Sobre esse aspecto, Murray (2003) encara a presenga de outros
participantes como um desafio especial a imersdo, algo que facilmente pode por em cheque a

crenga no mundo ficcional. A autora explica que:
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Compartilhar um ambiente de fantasia improvisado com outras pessoas
envolve uma negociacdo constante do enredo e também dos limites entre a
ilusdo consensual e o mundo real. Quando tudo corre bem, os jogadores
podem proporcionar, uns aos outros, uma criacdo coletiva de crenca
semelhante [...]. Mas quando as coisas vdo mal, o jogador fica emperrado
numa sequéncia narrativa confusa, pela falta de consenso [...]. (idem, p.
117).

Como solucdo de impasses gerados pela participacdo coletiva, Murray observa que é
preciso articula-la através de papéis bem definidos para os participantes, o que ajuda a
organizar e definir metas a serem cumpridas, proporcionando um foco no mundo imersivo, e
0S meios necessarios para que “cada participante individualmente construa ativamente a
crenca no mundo ilusério” (idem, p. 119). Algo que ocorre em MMORPGs (Massive
Multiplayer Online Role-Playing Game)®® como o World of Warcraft (2004), onde os
jogadores habitam o mundo fantastico de Azeroth, assumindo duas racgas diferentes, Horda ou
Alianga, inimigas entre si, que se subdividem em diversas classes: Druidas, Cagador, Mago,
Paladino, etc. Cada uma com suas funcOes e habilidades especiais que contribuem para uma
melhor articulacdo das estratégias de batalha em grupo.

Entretanto, nos jogos de realidade alternada essa distribuicdo de papeis ndo se da de
forma tdo mecénica como em World of Warcraft, em que os papeis dos jogadores sdo
previamente definidos pelos game designers e representadas como mascaras que lhes
proporcionam poderes especificos. A dindmica dos papeis nos ARGs se da de forma auto-
organizada por parte da comunidade de jogadores. Um gerenciamento que foge da
responsabilidade dos produtores de jogos de realidade alternada, dependente das habilidades
dos proprios participantes, que definem conjuntamente as fun¢des, administrando-as segundo
as necessidades da comunidade em solucionar os quebra-cabecas do jogo.

Assim, ndo é preciso apenas compreender como estruturar a participagdo como
passeio, mas também pensar como a comunidade de jogadores articula colaborativamente sua
participacdo coletiva com papéis nos ARGs. Essas sdo questdes centrais que precisdo ser
aprofundadas e melhor exploradas para determinar quais estratégias coordenam o processo de
imersdo nos jogos de realidade alternada, e como isso contribuiu para experiéncia de The Lost

Experience.

% Jogos de interpretagdo de personagens online e em massa para multiplos jogadores



CAPITULO 3 - IMERSAO EM REALIDADES ALTERNADAS: ANALISE DE THE
LOST EXPERIENCE

No capitulo anterior, apds as consideraces em torno dos jogos de realidade
alternada, exploramos o conceito de imersdo, apontado como uma das principais
caracteristicas envolvidas nessas caracteristicas ludicas. Passamos por perspectivas teoricas
que exploram essa nogdo que aborda o forte envolvimento do sujeito com experiéncias
vivenciadas, sejam elas vinculadas a atividades no dia a dia, ou conectadas ao desejo humano
de sua consciéncia para uma realidade ficcional.

O termo imersdo pode ser entendido como uma metafora, uma expressao figurada
que da forma a uma experiéncia abstrata que pode ser nomeada de outras maneiras: tais como
alcancar terras desconhecidas (transportado), ser pego como prisioneiro de uma estoria
(capturar a audiéncia), perder o contato com a realidade (perder-se na estoria), sentir-se
presente no ambiente virtual (presenca), incorporar 0 mundo da ficgdo (incorporagéo), ser
pego pela correnteza (estado flow), etc. Dentre todas essas expressdes, imersdo € mais
difundida entre pesquisadores de midia e a industria do entretenimento. Associando a forte
ligagdo do sujeito com experiéncias ludicas a sensacdo de mergulhar nas aguas de outra
realidade. Onde a mente é tomada por estimulos que inundam o sujeito, ativando sentimentos
e desencadear processos cognitivos e imaginativos que o conduzem ao prazer de vivenciar
esta experiéncia.

Porém, ndo se deve interpretar esse processo como algo que se da passivamente,
como um mergulho em aguas dominam as a¢des do sujeito. Imersdo também implica na acéo
do sujeito estimulado sobre o ambiente vivenciado, constituindo um espago imersivo onde
acontecimentos se relacionam, dao forma e sentido & experiéncia ludica. Como ndo é possivel
se colocar fisicamente nesses ambientes imersivos formulados pela experiéncia em mundos
ficcionais, a pessoa se transporta cognitivamente para esses espacgos através de uma mudanga
de sua orientacdo para o centro déitico da realidade ficcional, nicleo composto por tempo,
espaco e caracteristicas proprias de onde todas as historias sdo originadas.

Nesse caso, 0 sujeito imerso busca ativar sua cren¢a no mundo ficcional presenciado,
constituindo numa quasi-crenca, ndo por ser algo igual a crenca verdadeira, mas semelhante a
ela, mas num plano ficcional. Entretanto, existem obras que aproximam as fronteiras entre a
ficcdo e a ndo-ficcdo, intensificando a experiéncia e aproximando mais ainda o sujeito para o

centro dos eventos elaborados. Uma estratégia que ao mesmo tempo que fortalece a imerséo a



78

coloca sobre bases frageis, que podem desmoronar a qualquer, diluindo a experiéncia e
ameacando a crenca na realidade vivenciada. Algo que torna a imersdo como um ponto
estratégico para se pensar construir esses mundos.

E nesse ambito de midias que exploram a imersdo que o seriado Lost se coloca,
especialmente através de seu primeiro jogo de realidade alternada, The Lost Experience
(LTE). Para podermos entender como se processa a imersdo nesse mundo ficcional que se
alterna com o cotidiano, através do uso coordenado de diversas midias, devemos analisar que
estratégias foram usadas para estruturar a dindmica dessa realidade alternada.

Para tanto, primeiro é descrita a cadeia de acontecimentos do ARG, que aconteceu
entre 0os meses de maio e setembro de 2006, dividido em cinco arcos narrativos que
contemplam momentos diferentes da trama. Também sdo indicados alguns detalhes que
contextualizam a producdo, ajudando a compreender como The Lost Experience foi pensando
por seus realizadores.

Em seguida, sdo analisadas as estratégias de imersdo presentes no ARG. Onde
primeiro vamos explorar como The Lost Experience estrutura seu mundo ficcional em
sintonia com o0 mundo cotidiano. Permitindo que se criem zonas imersivas no encontro dessas
duas realidades, onde o publico pode interagir espacialmente com o universo de TLE.

Posteriormente sdo estudados alguns aspectos narrativos do jogo de realidade
alternada que exploraram a propriedade temporal da imersdo através do suspense, uma
abordagem sobre o desejo do sujeito em antecipar o que o aguarda ao final de cada ag&o no
mundo ficcional. Algo que desperta um estado emocional de ansiedade e incerteza sobre a
progressdo da trama.

Por fim, sdo abordadas as estratégias que auxiliam na estruturacdo da participacao
coletiva dos jogadores. Apesar disto fugir de uma coordenacéo direta dos realizadores de um
jogo realidade alternada, pelo fato dos participantes possuirem um autogerenciamento sobre o
funcionamento da comunidade, a experiéncia do ARG deve ser previamente estruturada de
modo a comportar a variedade de a¢des possiveis em seu interior. Constituindo previamente
papeis que 0s sujeitos possam exercer, a fim de atender a diversidade de habilidades

existentes na comunidade de jogadores.
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3.1 DESCRICAO DE THE LOST EXPERIENCE

Ao contrario do que aconteceu no ARG The Beast (2001), que comegou sem avisos
ou pronunciamento oficial sobre sua existéncia, The Lost Experience (TLE) teve um inicio
pré-divulgado a imprensa pela rede ABC em 24 abril de 2006. Foram divulgados detalhes
como a data de inicio do ARG, durante a transmissdo de um episddio no dia 3 de maio,
através de uma pista que poderia surgir no decorrer do seriado ou no intervalo comercial. No
decorrer do comunicado, € interessante observar que em nenhum momento é utilizado o termo
“alternate reality game” para descrever LTE, que é apresentado como “um jogo de internet
que apresentara uma linha de histéria paralela que dara”>® dicas sobre Lost (‘LOST* GAME....,
20086, s/p.).

Esse “jogo de internet” é descrito pelo vice-presidente de marketing da ABC
Entertainment, Mike Benson, como uma experiéncia projetada para um publico amplo, em
que ndo era preciso ser “um desses fas hard-core que memorizam todos os episddios””’, e
nem ter acompanhado todas as temporadas de Lost, ja que o ARG manteria uma certa
independéncia de informagdes do seriado para acontecer (LOST GAME..., s/p., 2006). Num
plano geral, The Lost Experience é abordado pelos produtores da ABC como uma ferramenta
de marketing interativa que acompanharia o tom de mistério existente em Lost, projetada para
ser acessivel para os fds da série que ndo estavam familiarizados com jogos de realidade
alternada.

O andncio foi reforcado nas semanas seguintes através de reportagens com
entrevistas com produtores da série a respeito do empreendimento. Em uma delas, em artigo
do New York Times, o produtor executivo Carlton Cuse insistiu para que 0s espectadores
assistissem com muito cuidado o episodio do dia 3 de maio, que eles poderiam grava-lo, “mas
néo escapar dos comerciais”. (MILLER, s/p., 2006)

Nesse cruzamento entre o marketing e o jogo de realidade alternada, lan Bogost
(2006) observa que os ARGs possuem desde suas origens uma ligacdo com campanhas
promocionais/ publicitarias, a exemplo de The Beast (2001), que esteve atrelado ao
lancamento do filme A. I. — Inteligéncia Artificial (Estados Unidos, A.l. Artificial
Intelligence, 2001). Por esse vinculo na sua génese, Bogost fala dos jogos de realidade

alternada como branded games (jogos de marcas), comumente usados para promoverem

%8 “Internet game that will feature a parallel story line that will give”
%" “one of those hard-core fans who've memorized every episode”
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algum produto. Entretanto, fazem isso de forma a ndo se apresentarem uma campanha de
marketing, mas uma extensdo ludica do produto sempre envolta de mistérios, como
mensagens cifradas em trailers de filmes que levam a websites enigmaticos na internet.

Assim, diante da forma como The Lost Experience foi divulgada, o autor comenta

que:

[...] para 0 bem ou para o mal, o género [ARG] se definiu como publicitario
em primeiro lugar. The Lost Experience leva isso um passo mais longe do
que jogos anteriores, por literalmente anunciar o que é e guando comega.
Nenhuma URL misteriosa em um trailer (The Beast), nenhum vazamento
cuidadoso na internet. Este € o mercado de massa material, e a ABC ndo quer
que o mercado de massa ndo saiba que estd sendo comercializado.®
(BOGOST, 2006, s/p.).

Ivan Askwith (et al., 2007) endossa essa conclusdo ao fazer um levantamento sobre
como LTE foi divulgado na imprensa, apontando a forma enfatica como produtores e o
marketing da ABC alertavam os espectadores para assistirem a Lost no dia 3 de maio. A ABC
aparentava estar “indisposta em arriscar a possibilidade de o mercado de massa néo

reconhecer o que iria ser comercializado™*®

(idem, p. 5), comenta o autor, acrescentando que
mesmo as pitas que levavam ao ARG no dia de seu lancamento eram evidentes até para o
mais causal dos telespectadores. Aspecto que se tornou uma critica do autor quando ao The
Lost Experience, pois isso demonstrou um sinal que os realizadores subestimavam a
capacidade de acdo de seu publico.

Iniciado em 3 de maio de 2006, The Lost Experience (LTE) transcorreu até setembro
do mesmo ano, coproduzido por trés redes de televisdo, a estadunidense ABC, a australiana
Chanele 7, e a inglesa Channel 4. Com roteiro de Javier Grillo-Marxuach e Jordan Rosenberg,
sobre a supervisdo dos co-produtores executivos de Lost, Damon Lindelof e Carlton Cuse. O
ARG comecou com um comercial televisivo de uma instituicdo de pesquisa pertencente ao
universo do seriado, a Fundagdo Hanso, que entdo levava a um conjunto de websites que
ambientavam 0s arcos narrativos seguintes em torno de misteriosos projetos cientificos

empreendidos pela Fundagéo, entre eles, a Iniciativa Dharma.

58 «[...] for better or worse, the genre has currently defined itself as advertising first. The Lost Experience takes
this a step further than previous games, by literally announcing what it is and when it's beginning. No mysterious
trailer URL (The Beast), no careful online leaks. This is mass-market stuff, and ABC doesn't want the mass-
market not to know it's being marketed to.”

% “unwilling to risk the possibility the mass market will fail to recognize it is being marketed to”
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Askwith (et al., 2007) elenca que The Lost Experience foi pensado inicialmente para
servir principalmente aos seguintes propasitos:

1 — servir como uma campanha que engajasse 0s espectadores da série, e com isso

gerar midia espontanea na internet durante o hiato de episodios inéditos entre as

segunda e terceira temporada;

2 — funcionar como uma extensao narrativa de Lost, oferecendo contetido adicional e

uma experiéncia imersiva no universo do seriado, ou seja, abordando perspectivas do

universo da série ndo exploradas pela televisao;

3 — um espagco publicitario, onde os patrocinadores vinculariam sua marca a

experiéncia do jogo.

Meio a esses objetivos, Askwith comenta que a equipe de LTE tinha dois principais
desafios criativos para o desenvolvimento da experiéncia. O primeiro seria 0 de criar uma
historia que envolvesse igualmente toda a audiéncia de Lost ao redor do mundo, j& que o
seriado era exibido em diferentes paises com um atraso de tempo em relagdo as temporadas
que estreavam na ABC e suas parceiras®®. O segundo era como elaborar arcos narrativos
atraentes e gratificantes para os participantes, sem criar frustracdo e o sentimento de injustica
com 0s espectadores que ndo quiseram ou ndo puderam acompanhar o jogo de realidade
alternada.

De acordo com um comunicado enviado a imprensa pela ABC, o jogo de realidade
alternada seria estruturado em cinco atos. Apesar de ndo haver uma declaragédo oficial da ABC
sobre onde comeca ou termina cada arco dramatico, segue a seguir um resumo desses atos de
acordo com compilacdo realizada por Akswith, a partir da organizacdo de eventos
estabelecida pela comunidade de jogares. Uma linha do tempo mais detalhada desses eventos
se encontra no Anexo A deste relatdrio. Comunicamos também que todos os websites que
integravam oficialmente a The Lost Experience se encontram desativados. Desta forma, foram
utilizados paginas eletrénicas mantidas por fas, videos online (indicados em nota de rodapé) e

trabalhos de pesquisadores do ARG como fontes de informagdes adicionais e imagens.

% Por exemplo, Lost estreou em setembro de 2004 na televisdo estadunidense, mas no Brasil foi estrear seis
meses depois, em marco de 2005 pelo canal pago AXN, que transmitiu para todo América Latina.
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3.1.1 - 1° Ato (Fundagdo Hanso, Persephone & Bad Twin):

LTE teve inicio no dia 03 de maio de 2006, com um comercial televisivo da
Fundacdo Hanso®, uma organizagdo com sede em Copenhaguem, na Dinamarca, criada pelo
recluso milionario Alvar Hanson com o objetivo de buscar modos de preservar a vida humana
e promover 0 bem-estar global. Durante a propaganda € indicado um telefone de contato da
instituicdo para o publico. Quando o telespectador discava para o nimero fornecido, em um
determinado momento, a chamada era interceptada por um hacker autodenominado como
Persephone, que fornecia uma senha que daria acesso a documentos confidenciais que
provariam agdes criminosas da Fundagao Hanso.

Simultaneamente ao comercial, foi lancado na internet o site da fundagdo -
www.thehansofoundation.org (Figura 9) com informacBes bésicas sobre seus trabalhos
humanitarios e pesquisas cientificas empreendidas, revelando também outros personagens
secundarios que fariam parte do ARG. A senha passada por Persephone, quando usada na
pagina eletrbnica da instituicdo, fornecia acesso a &reas restritas do site, com pistas sobre
atividades obscuras da Fundacéo Hanso.

About WWPDP* | World Map

Figura 9 - Pagina interna do website da Fundacgé@o Hanso.
Fonte: http://migre.me/7qwrC

Durante todo més de maio, a ABC (EUA), o Channel 7 (Autralia) e o Channel 4
(Inglaterra) passaram a indicar outros enderegos eletronicos durante os comerciais de Lost.

Esses eram enderecos eletronicos que conduziam a websites relacionados aos patrocinadores

81 Cf. Hanso Foundation Commercial - US Version: http://youtu.be/r4dyhhb5coE
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LTE, que estariam ligados a Fundacdo Hanso de alguma forma. Quando bem exploradas,
essas paginas eletronicas forneciam mais pistas sobre as conspiragdes da Fundacdo. As
marcas veiculadas foram: Sprite (marca de refrigerante pertencente a Coca-Cola Company),
Jeep (famosa fabricante de carros 4x4), Monster.com (servi¢o de busca de emprego online) e
Verizon (empresa norte-americana de telefonia).

No mesmo més também foi publicado o livro Bad Twin (Figura 10), um romance de
espionagem que trés informagdes sobre a Fundacao Hanso, de autoria de Gary Troup (Figura
11), um personagem ficcional que estava a bordo do avido que sofreu acidente no inicio do
seriado Lost, morto ao ser tragado acidentalmente por uma das turbinas da aeronave. Seu
langamento foi acompanhado pelo surgimento da pagina pessoal de Gary Troup, mais uma
campanha publicitéria com uma entrevista em video® realizada com o autor anos antes de sua
morte, que foi dividida em pequenos trechos divulgados em websites de livrarias como
Barnes & Noble, Borders e Amazon.com. Nessa entrevista, além de tratar sobre usa obra, 0
escritor também fala sobre a manobra da Fundacdo Hanso em ocultar a verdade sobre a
Equacdo Valenzetti, tema de seu livro homénimo que foi retirado de circulagdo pela
Fundacdo. Segundo o escritor, a equacdo é uma descoberta do matematico italiano Enzo
Valenzetti, que calcularia com precisdo o fim da raca humana. Na época, a equipe de The Lost
Experience chegou a criar o termo Enzo Valenzetti na Wikipédia, descrevendo-o como um
recluso génio da matematica, de reputacdo lendaria entre cientistas, apesar de nunca ter

publicado suas pesquisas.

-\.\
|
-
i

Figura 10 - Escritor Gary Troup, em
entrevista divulgada pela internet.
Fonte: http://migre.me/7vBte

Figura 11 - Reproducdo da capa da edi¢éo norte-
americana de Bad Twin.
Fonte: http://migre.me/7vBpl

82 Cf. Gary Troup Interview: http://youtu.be/hfvoRXxYVHE
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Em resposta as acusacdes levantadas por Gary Troup, a Fundacdo Hanso veio a
publico se defender através de nota oficial publicada em jornais norte-americanos (Figura 12).
O porta-voz da Fundagdo, Hugh Mclntyre, também compareceu ao programa Jimmy Kimmel
Live®® da ABC do dia 24 de maio, logo apés o episédio final da segunda temporada de Lost,
para prestar esclarecimentos sobre as atividades da instituicdo, citando alguns projetos
cientificos, e se defender dos ataques hackers de Persephone. O seriado Lost também entra em
pauta durante, com Hugh Mclntyre comentando que o0s escritos do seriado, por alguma razao,
acharam interessante incorporarem a Fundacdo Hanso e um antigo projeto desativado na
década de 1980 da instituicdo, se especificando a Iniciativa Dharma. Vale observar que foi em
The Lost Experience, através de um jogo de memoria com palavras (Figura 13), que o publico
descobriu o significado da sigla Dharma: Department of Heuristics And Research on Material
Application (Departamento de Heuristica e Pesquisa de Aplicagbes Materials), até entdo um
mistério em Lost.

Don’t Believe “Bad Twin”

For owvar thirty years, Tha Hanso Foundation has stood for
compassion and Innovation, but today, our reputation has been
attacked in tha noval "Bad Twin," written by Gary Troup and published
by Hyparicn baoks.

e of “Bad Twin,” reatiers have found numercus
passac misinformation about The Hanso Foundation and
its partiners. The Hanso Foundation strongly objects 1o tha book
“Bad Twin,” and encourages readers 1o make up their Gwn minds.

Throughout thi

The tnuth gbout Thi Henso Foundation &5 avalable &t
www.TheHansoFoundation.org and not on the pages of
Gary Troup's "Bad Twin.™

Exparienca it for yoursell,

*Thank yoll, and namaste,

H_AN_.S/& Figura. 12 — Reproducéo do j(?go de memoria
At it o ol kv - escondido na thehansofoundation.org que revelou
o significado da sigla Dharma.

Fonte: http://migre.me/7vTe0

Figura 13 - Reproducdo da nota ofocial da
Fundacdo Hanson divulgada em jornais.
Fonte: http://migre.me/7yd12

83 Cf. Hugh Mclntyre Interview on Jimmy Kimmel Live: http://youtu.be/KBINGFmOToU
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Em paralelo a esses eventos, Persephone ganhou aliados a sua luta contra a
Fundacdo Hanso, com a adesdo do locutor de podcast® identificado como DJ Dan, e
posteriormente de Speaker e Lost Ninja, que passaram a ser 0s blogueiros oficiais do ARG
nos Estados Unidos e na Autralia, respectivamente, vinculados as redes televisivas desses

paises.

3.1.2 - 2° Ato (As aventuras de Rachel Blake)

A segunda fase comegou quando o site da Fundacdo Hanso foi desativado por tempo
indeterminado devido a ataques hackers. Mas pouco antes disso, 0s jogadores descobriram
escondido no website um link para o blog de Rachel Blake (rachelblake.com), que
primeiramente se mostra como um diario de viagem de uma jovem comum pela Europa.

Porém, ao inserir uma determinada senha no blog, o usuario € redirecionado a um
website secreto: http://stophanso.rachelblake.com, um video-blog®™ onde Rachel Blake
(Figura 14) revelou-se como Persephone, registrando sua viagem pela Europa para descobrir
acbes da Fundacdo Hanson, agora comandada por Thomas Mittelwerk, apds o
desaparecimento de Alvar Hanson.

Figura 14 — Rachel Blake em seu primeiro video-blog.
Fonte: http://migre.me/7qwzJ

Rachel segue pistas passadas por GidgetGirl, codinome de Darla Taft, funcionaria da
Fundagdo Hanso inconformada com certas atividades obscuras da instituicdo. Ao final do

arco, a informante é assassinada®, deixando sua Gltima informacéo sobre uma reunido de

% Formato de programa de radio gravado e distribuido pela internet.
8 Cf. Rachel Blake - Video 1 (Lost Experience): http://youtu.be/M_nMiMB2Gao
8 Cf. Rachel Blake - Video 7 (Lost Experience): http://youtu.be/t7kxYDFPytk
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Thomas Mittelwerk no Sri Lanka®’ para tratar sobre um desconhecido projeto chamado
Protocolo Aranha.

Como no arco de histérias anterior, os jogadores tinham que descobrir contetdos
escondidos em websites de patrocinadores para acessarem informacdes deixadas por Rachel

Blake, desde novos videos a documentos que mostravam a evolugéo de suas investigagoes.

3.1.3 - 3° Ato (HansoExposed.com e a Caca aos Hierdglifos)

O terceiro arco do ARG tem inicio durante o painel do seriado Lost na San Diego
ComicCon, em 22 de julho de 2006, quando Rachel Blake tomou o microfone na plateia para
atacar diretamente 0s produtores-executivos e elenco do seriado presentes por estarem
trabalhando junto com a Fundacdo Hanso. Segurancas tiveram que retira-la do auditério
enquanto convocava aos fas presentes a expor as atividades ilicitas da organizacdo, pedindo
para que acessassem o website hansoexposed.com®®.

Através dessa pagina, os jogadores eram conduzidos a um novo quebra-cabeca com
hieroglifos (glyphs) (Figura 15) imagens espalhadas pela internet e fora dela. Foram 70
imagens descobertas em websites de patrocinadores e personagens de The Lost Experience,
propagandas de televisdo e impressa na revista oficial de Lost, escritas em braceletes usados
em publico por produtores e elenco, encontradas em lugares publicos de Londres, Sydney e
Nova lorque.

Figura 15 — Hierdglifo encontrado no parque Greenwich em Londres.
Fonte: http://migre.me/7qwzJ

87 Cf. Rachel Blake - Video 10 (Lost Experience): http://youtu.be/3sSFyawB-hl
88 Cf. Rachel Blake at Comic Con 2006: http://youtu.be/NdHUO8zbNEM & http://youtu.be/7wLIVQqY fOUE.
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Os desenhos continham codigos que davam acesso a partes de um video postado em
hansoexposed.com. A filmagem em questdo registrava uma reunido de cientistas da
Fundangdo Hanso mediada por Thomas Mittelwerk no Sri Lanka. A gravacdo comega com
video de orientagdo apresentado pelo préprio fundador da Fundagdo, Alvar Hanson, falando
sobre a importancia da Iniciativa Dharma e seus experimentos cientificos que pretendiam
salvar o0 mundo alterando alguns fatores da Equagdo Valenzetti, expressa pelos nimeros 4 8
15 16 23 42, que calculariam o fim do mundo. Essa sequéncia numérica € conhecida como um
dos principais mistérios do seriado Lost, sendo constantemente citada no seu decorrer: escrita
em uma escotilha da ilha; usada como cédigo que deve ser digitado em um computador da
ilha a cada 180 minutos, a fim de evitar um desastre natural; sdo os nameros do bilhete de
loteria sorteado para um dos personagens principais do programa, etc..

Logo apos a exibicdo do video de orientacdo, Thomas Mittlewerk surge falando para
uma plateia de cientistas sobre o fim da Iniciativa Dharma, fazendo criticas aos resultados
inexpressivos que projeto obteve. O que faz com que a Fundagdo tome atitudes extremas em
criar um virus letal capaz de exterminar 30% da populagéo global, e assim alterar algumas das
variantes da Equacdo Valenzetti, garantindo o futuro da humanidade. A gravacdo termina
abruptamente quando Rachel Blake é descoberta filmando escondida a reuni&o®.

3.1.4 - 4° Ato (Barra de Chocolate Apollo e WherelsAlvar.com)

Esta fase aconteceu em paralelo a anterior, e girou primeiramente em torno das
barras de chocolate Apollo (Figura 16), que comegaram a ser distribuidas nos Estados Unidos,
Austrélia e Inglaterra. O lancamento do produto veio acompanhado por uma campanha
publicitaria que envolvia seu website (apollocandy.com) e antncios em revistas, na televisdo e
em espagos publicos. O chocolate era produzido pela Apollo Candy Company, empresa

pertencente a Alvar Hanson.

8 C. f. HansoExposed 9/8 70 Fragments — Complete: http://youtu.be/_PPCCcXarkc
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Figura 16 - As barras de chocolate Apollo.
Fonte: http://migre.me/7qw8A

No chocolate vinha escrito o endereco WherelsAlvar.com, onde Rachel Blake
informava aos jogadores que 78 das 1064 barras distribuidas vinham com uma embalagem
dourada especial (golden oracle), e quem as encontrasse deveria mandar sua foto com elas
para ser postada no website. As imagens enviadas seriam usadas para montar num mosaico
formando a palavra UNITE (Figura 17).

Quando todos os cddigos contidos nos chocolates fossem postos na péagina
eletronica, significaria que a luta contra a Fundacdo Hanso ja teria obtido atencéo suficiente
do mundo. Em 18 de setembro, apds todas as embalagens douradas serem encontradas,
Rachel Blake postou um aviso em WherelsAlvar.com, instruindo as pessoas a ouvirem a

préxima transmissdo do podcast do DJ Dan, onde revelaria toda a verdade.

continue

Figura 17 — Pagina inicial do website WherelsAlvar.com, com as imagens enviadas pelo publico.
Fonte: BIANCHINI, 2009
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3.1.5 - 5° Ato (Punicéo e Concluséo)

Em 24 de setembro de 2006 acontece o Gltimo ato de The Lost Experience. Depois de
todas das barras douradas serem encontradas, Rachel Blake reaparece durante uma ligagéo ao
vivo para o programa de Dj Dan. No momento ela informa que esteve escondida por 12 dias
apos o incidente da gravacdo no Sri Lanka, e que finalmente encontrou Alvar Hanso, mantido
em cativeiro por Mittlewerk. Em um dltimo video gravado por ela”, o préprio Hanso acaba
revelando os motivos por trés da busca de Rachel pelos segredos de sua Fundacdo: apos a
morte de sua mae, que a criou sozinha desde a infancia, a personagem descobriu que toda sua
educacédo foi financiada secretamente pela Fundacio Hanso, a fim de descobrir os motivos
por trés dessa acdo, ela comegou a investigar a instituicdo até descobrir suas aces obscuras.
Ao final, Alvar Hanso se revela o pai de Rachel, e se compromete a ajuda-la a denunciar
publicamente as acOes ilegais de sua instituicdo.

Mais adiante no mesmo programa, ocorre uma ligacdo andnima, informando que
autoridades do governo foram mortas numa armadilha durante acdo para prender Mittlewerk,
e ele estaria desaparecido.

No dia seguinte ao podcast, Alvar Hanson posta no website da Fundacdo uma carta
aberta (Figura 18) pedindo desculpas pelos fatos desastrosos que envolveram sua organizacéo,
e se compromete a continuar seu trabalho em prol de um mundo melhor para 0 homem. Em
meio ao texto, um link na palavra “humanidade” leva a uma mensagem escondida onde

Thomas Mittlewerk ! promete seguir com suas pesquisas a qualquer custo.

’% Cf. Rachel Blake's Final Video: http:/youtu.be/XjFsMfdzbBs
™ Cf. Hanso Foundation - Rewind Message: http://youtu.be/7nrA_e2HfwA
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Toalk:

Namaste,
Alvar Hanso|

NI

v} . |

Figura 18 — Reproducdo da carta de Alvar Hanso ao final do ARG.
Fonte: http://migre.me/7qwQo

3.2 ESTRUTURANDO A PARTICIPACAO COMO UMA VISITA EM REALIDADES
ALTERNADAS

Acompanhando as ideias de Murray (2003), que argumenta que o ambiente imersivo
deve ser cuidadosamente estruturado para que a experiéncia transcorra de forma coerente ao
mundo ficcional, primeiro devemos compreender que estratégias sdo usadas para constituir de
forma apropriada a realidade do jogo de realidade alternada com a realidade cotidiana. Uma
andlise dessa propriedade ajudaria a entender que elementos se articulam para configurar as
zonas imersivas de The Lost Experice, estruturando os pontos de contatos entre as realidades e
as possibilidades de agir nesses espacos.

Compreendemos que Murray (2003) primeiro pensou essa propriedade de estruturar a
participacdo como uma visita para ambientes interativos restritos como os virtuais. Entretanto,
podemos tomar sua ideia principal de organizar adequadamente a experiéncia imersiva,
ampliando seu entendimento para 0s jogos de realidade alternada, que exigem uma ldgica

estratégica que formule as fronteiras e as a¢des de seu mundo ficcional.
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Para tanto, podemos recorrer & nocdo de Dena (2009) sobre o deslocamento de
orientacdo do sujeito para o centro déitico da histdria, processo que acontece durante a
experiéncia de imersdo em mundos ficcionais. Como vimos anteriormente, o centro déitico
compreende o nucleo das propriedades temporais, espaciais e conceituais de onde o0s eventos
sdo retratados. Nesse movimento em que O sujeito assume as coordenadas temporais,
espaciais e conceituais do mundo ficcional, se compreende que a realidade do sujeito e da
obra sdo diegeticamente independentes, espagos de acontecimentos distintos intransponiveis
fisicamente, mas acessiveis cognitivamente pela ativacdo da crenca da pessoa na vivéncia
com a realidade ficcional.

Diante dessa perspectiva, Dena (2009) defende que algumas obras que utilizam
estratégias de uso coordenado de diversas midias, como 0s jogos de realidade alternada, sdo
capazes de formularem seu centro déitico em sobreposi¢cdo ao nosso. “A diferenca crucial é
que ao invés de uma ‘relocalizacdo’ em nossas mentes para um lugar imaginativo, 0 mundo

real se torna o lugar imaginativo”"?

(idem, p. 276), comenta a pesquisadora. Nesse caso entéo,
ao invés de apenas ocorrer um deslocamento conceitual para o centro déitico da obra
ficcional, h4& um movimento de alinhamento do centro déitico com o mundo cotidiano do
publico envolvido.

Dessa forma, se permite acontecer intercessdes entre as duas realidades, formulando
zonas imersivas que intensificam a experiéncia no jogo de realidade alternada. Para que esse
processo ocorra, Dena prople seis fatores estratégicos que auxiliam essa recentralizacdo/
alinhamento entre mundos:

- Abstracdes do mundo ficcional, que envolve projetar conceitos que sejam comuns
entre as realidades;

- Propriedade de semelhanga, vital a todo processo de recentralizagdo, envolve
acessibilidade entre o mundo ficcional e cotidiano, abrangendo meios de comunicagdo e
ambientes;

- Paratextualidade, pistas que evidenciam os objetos do mundo cotidiano;

- Hipertextualidade, estratégia que contextualiza a relacdo dos objetos tangiveis entre
as duas realidades;

- Metatextualidade, ou comentario, que ajuda a quando as discussdes do mundo

cotidiano ajudam a demarcar que midias e ambientes fazem parte do mundo ficcional;

"2 “The crucial difference is that rather than ‘relocating’ in our minds to an imaginative place, the actual world
becomes the imaginative place”
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- Alusdes cataliticas, estratégias que facilitam a agdo diegética, tornando qualquer
acdo trivial do sujeito no mundo cotidiano como significante para a historia, o que reforga o
alinhamento de atividades entre os mundos cotidiano e ficcional.

A sequir, iremos analisar como esses fatores elencados por Dena (2009) se
apresentam em The Lost Experience, aprofundando algumas questbes que giram em torno de

cada um deles, e entendendo como eles contribuiram para estruturar a imersdo no ARG.

3.2.1 ABSTRACOES DO MUNDO FICCIONAL

Uma das formas de recentralizar as realidades é conceber que as abstragdes do
mundo ficcional do ARG englobem de alguma forma o mundo cotidiano, facilitando assim
um alinhamento diegético entre eles. Uma proposicdo comum encontrada nos jogos de
realidade alternada, é que a “a duracéo da acdo do drama em si, deve relativamente coincidir
com a duracio com a representacdo através das midias” " (DENA, 2009, p. 277). Ou seja, a
diegese do ARG transcorre de forma sincronizada com eventos no mundo dos jogadores, que
detém o referente temporal dos acontecimentos.

Assim, os cinco meses que Rachel Blake levou para revelar os mistérios da
Fundagdo Hanso foram os mesmos cinco meses que 0s participantes tiveram até o final de
The Lost Experience. Essa relacdo temporal acaba aumentando o poder de agéncia e imersao
na experiéncia, ja que as agdes e 0s acontecimentos transcorrem temporalmente como na vida
diaria, construindo a impressdo de um mundo dindmico e persistente, que acontece 24 horas
por dia, sete dias por semana, até o fim da trama (DENA, 2009).

Da mesma forma se formulam meios que justifiguem conceitualmente uma ligacéo
diegética entre os mundos, mantendo-os em comunicacdo. O que mantém a interacdo entre
eles, auxiliando na participacdo do publico. Dena (idem, p. 281) comenta que esse processo se

da inicio com o conceito, respondendo a perguntas como:

Como serd o mundo real ser ligado a um mundo fantastico? Como o mundo
real existe no mundo de ficgdo? Uma vez conexao diegética — uma conexao

"8 “duration of the action of the drama itself must fairly coincide with the duration of its representation across
media”
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entre os dois mundos - ¢ feita, entdo as a¢des dos jogadores no mundo real
podem impactar diretamente o mundo ficcional.™

Isso também implica na forma como os personagens ficcionais agem entre as
realidades, levando em consideragdo que midia serd empregada, e 0 tempo e espago
geografico dos participantes do ARG. Dena (2009) observa que o processo de alinhamento de
um mundo ficcional com o mundo cotidiano comega a partir dos conceitos que regem essa
aproximagdo. A abstracdo do mundo ficcional pode fazer isso de varias maneiras, incluindo a
abordagem dos personagens, alocando-se no mundo inteiro ou em um territorio especifico, ou
criando ligacOes diegéticas.

Em The Lost Experience isso acontece quando se estabelece conceitualmente que os
meios de comunicagéo utilizados entre as realidades (televisdo, internet, etc.) s&o 0s mesmos,
e compartilham um canal em comum, permitindo que informagdes trafeguem e o publico
interaja por essas midias. Isso torna possivel que a Fundacdo Hanso publique uma nota oficial
nos jornais para se defender das acusacdes do escritor Gary Troup, ou que seu porta-voz Hugh
Mclntyre faca uma participacdo ao vivo da Dinamarca no programa Jimmy Kimmel Live da
ABC, no dia 24 de maio.

Da mesma forma isso permite que Rachel Blake crie um canal de comunicagdo com
0 publico através de seu blog, respondendo alguns comentérios e passando instrucdes sobre 0s
préximos passos a seguir. DJ Dan é outro personagem que serve como intermediario do
universo de The Lost Experience, tendo dois programas ao vivo com a participagdo do publico
por telefone, e também discutindo temas relacionados a supostas pesquisas da Fundagéo
Hanso, como armas eletromagnéticas.

Outra consideracdo a se feita sobre o alinhamento de abstracGes, é sobre as regides
geograficas escolhidas como focos da experiéncia, levando em consideracdo as redes
televisivas parceiras: Estados Unidos, com a ABC; Australia, com o Channel 7; e Inglaterra,
com o Channel 4. Isso acabou trazendo algumas implica¢Ges que incidiram na recepgédo do
ARG, e consequente na imersdo de uma fatia do publico. Pois as propagandas televisivas dos
patrocinadores que continham pistas para 0 ARG eram veiculadas apenas por esses canais,
assim como a distribuicdo do chocolate Apollo ocorreu oficialmente exclusivamente nos

paises listados.

™ How will the actual world be linked to a fantastical world? How does the actual world exist in the fictional
world? Once a diegetic rationale—a connection between the two—is made, then player actions in the actual
world can directly impact the fictional world.
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Algumas dessas circunstancias foram compensadas pelas comunidades online que
reproduziam os videos televisivos posteriormente na internet, discutindo as possiveis pistas
existentes, e que também compilavam informacdes recolhidas em eventos em espagos
publicos, como foi na caca aos hierdglifos ou na aparicdo de Rachel Blake na Comic Com San
Diego de 2006. Porém, € incontestavel que os participantes residentes nos Estados Unidos,
Austrélia e Inglaterra eram privilegiados de informacfes e possibilidades de participacdo
diante do publico globalizado que o seriado Lost possui ao redor do mundo, sendo exibido em
cerca de 100 paises. Isso fica claro com o caso das barras de chocolate Apollo, quando
pessoas fora dos paises onde elas foram distribuidas passaram a confeccionar suas proprias

embalagens’ (Figura 19) e enviar suas fotos com elas para a internet.

Figura 19 - Imagem de uma embalagem caseiro da barra de chocolate Apollo
Fonte: http://migre.me/7wKDV

Um elemento interessante a considerar nas abstracbes do mundo de The Lost
Experience é que elas também incorporam a existéncia do seriado Lost, como uma obra
ficcional. Fato que é discutido por Hugh Mclntyre na sua entrevista a ABC sobre as a¢fes da
Fundacéo Hanso. Na ocasido, o entrevistador Jimmy Kimmel pergunta se ele conhece o
seriado em questdo e 0 que ela pensa a respeito de um dos projetos da Fundagdo, a Iniciativa
Dharma, estar presente no universo de Lost. Como resposta, Mclntyre afirma que conhece
pouco sobre a série, que deve ter assistido uma vez e achou bastante confuso, e sobre o caso
da Iniciativa Dharma, ele responde que os produtores apenas acharam interessante incorporar
elementos reias a sua histéria para deixa-la mais interessante.

E por que veicular uma propaganda da Fundagdo Hanso nos intervalos de Lost? O
porta-voz da instituicdo replica falando que o espaco publicitario é atrativo, pois ele é bem
visivel para um publico em potencial que pode a vir interesse pelos projetos empreendidos

cientificos pela Fundacéo.

" Modelo da embalagem para impressdo: http://migre.me/7wKO1
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Outro caso onde esse assunto volta a ser abordado em The Lost Experience é no
painel do seriado Lost na Comic Com San Diego de 2006'°, quando Rachel Blake surge na
plateia para acusar os produtores executivos do seriado por estarem apoiando a Fundagdo
Hanso, utilizando indevidamente fatos graves e verdadeiros para fins de entretenimento. Ao
contrario da entrevista televisa, onde o tema é tratado sem um questionamento sobre
veracidade do acontecimento, nessa ocasido acontece um embate frente ao publico entre as
partes ficcionais e ndo ficcionais do mundo de LTE, com os produtos de Lost respondendo
que tudo ndo passa de pura fantasia criada para o universo da série, inclusive a Fundacéo
Hanso. Rachel nega e rebate que tudo é verdade, e que ela provara tudo ao mundo.

Ao fundo dessa discussdo, a plateia vibra com o momento, tendo consciéncia do
qudo proximo estavam das bordas da quarta parede que os separa do universo de Lost. Que
nagquele momento eles estavam fisicamente transportados para a diegese de uma realidade
alternada, onde a fantasia e a realidade deles se embatem num equilibrio delicado para manter

a imersao dentro da experiéncia ludica.

3.2.2 PROPRIEDADES DE SEMELHANCA

Dena (2009) encara que as relacdes de semelhanca entre os mundos ficcional e
cotidiano tém implicacdes diretas na acessibilidade entre eles. Assim, as propriedades de
semelhanca explicam como o mundo ficcional é atualizado na realidade referencial dos
participantes de um ARG. Isso implica nas estratégias de acessibilidade entre as duas
realidades.

A partir das ideias de Ryan (apud DENA, 2009), a autora aponta uma lista de
relacbes de acessibilidade que denota o grau de semelhanca entre o mundo ficcional e a

realidade cotidiana. Esses exemplos séo:

[...] identidade das propriedades (os objetos no texto tém as mesmas
propriedades que fazem no mundo real?); identidade do inventario (eles sdo
mobilidados pelos mesmo objetos?); compatibilidade fisica (eles
compartilnam as mesmas leis naturais?); compatibilidade taxondmica (eles
contém as mesmas espécies?); e compatibilidade linguistica (a forma como

’® Rachel Blake at Comic Con 2006 [2]: http://youtu.be/7wL9VqYfOUE.
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as coisas sd0 descritas podem ser entendidas em ambos os mundos?)”’.
(ibid., p. 285).

Desta forma, para que ambientes e meios de comunicacdo do nosso dia a dia
consigam coexistir na realidade ficcional do ARG, é necessario que eles compartilhem as
mesmas propriedades. Para melhor compreender como isso ocorre em The Lost Experience,
iremos abordar adiante trés estratégias que criam essa acessibilidade entre os mundos:
artefatos diegéticos, artefatos diegéticos tangiveis, ativando ambientes.

Artefatos Diegéticos: sdo pontes diegéticas criadas através de midias e ambientes
compartilhados com propriedades semelhantes entre as duas realidades. Essa estratégia parte
do principio que o mundo ficcional precisar ser representado pelos mesmos artefatos
comunicacionais usados no mundo cotidiano: websites, redes sociais, e-mail, telefones,
televisao, etc.

Em The Lost Experience, é feito especialmente o uso de websites, como o blog de
Rachel Blake (Figura 20), a pégina pessoal do escritor Gary Troup e a institucional da
Fundacdo Hanso, por exemplo. Da mesma forma existem as propagadas televisivas
relacionadas aos patrocinadores do ARG, como a Jeep’®, que comumente continham pistas e
cddigos que davam a acesso a informagdes escondidas através dos websites de LTE. Dena
(2009) relaciona esses artefatos a uma forma de interface natural e interativa do sujeito com o

mundo ficcional do jogo de realidade alternada.

Thursday, September 14, 2006 About Me

Extra info

Figura 20 - Reprodugdo do blog de Rachel Blake - http://www.rachelblake.com - Como mostra
como a pagina se apresentava quando acessada (& esquerda), e quando uma senha era usada para

revelevar um blog secreto (a direita)
Fonte: http://migre.me/7xftE - http://migre.me/7xf6t

T «[...] identity of properties (do objects in the text have the same properties they do in the actual world?);

identity of inventory (are they furnished by the same objects?); physical compatibility (do they share natural
laws?); taxonomic compatibility (do they contain the same species?); and linguistic compatibility (can the way
things are described be understood in both worlds?)”

"8 Cf. Vintage Commercials - Jeep CJ-7: http:/youtu.be/Pna5kuVZDXE
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Artefatos Diegéticos Tangiveis:

S&o objetos materiais que surgem da realidade ficcional e coexistem entre 0 mundo
fantasiado e o cotidiano. Dena (2009) aponta que existem duas formas de alinhar essas
realidades através de artefatos diegéticos tangiveis. A primeira é a apropriacdo de meios de
comunicacdo fisicos existentes no cotidiano, como o ocorre em The Lost Experience quando
um exemplar da Lost Magazine estampa nas costas da sua capa o anuncio das barras de
chocolate Apollo (Figura 21). A segunda forma é criando artefatos no mundo ficcional que se
tornam fisicamente acessiveis na nossa realidade, como é o caso da propria barra de chocolate
Apollo e o livro Bad Twin. Os artefatos diegéticos tangiveis ndo abrangem os objetos da nossa
realidade que surgem no mundo ficcional, apenas objetos que surgem originalmente no
mundo ficcional e se tornam disponiveis cotidianamente.

Esses objetos ddo a sensagdo aos participantes do ARG de estarem interagindo
diretamente com o mundo de The Lost Experience. E estabelecida uma relagio sensorial
realistica e imersiva, que evidencia a proximidade entre as realidades envolvidas na trama do

jogo de realidade alternada.

Figura 21 - Anancio das barras de chocolate Apollo na Lost Magazine Vol. 1, n. 6 - julho de
2006.
Fonte: http://migre.me/7xiD7

Ativar ambientes:
E a utilizagdo de um espacgo fisico em um meio de comunicacdo que transmita
informagdes estéticas e narrativas do mundo ficcional. Esse ambiente pode se tornar um

personagem da narrativa, servindo como base (histérica e espacial) dos principais
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acontecimentos da experiéncia ludica (DENA, 2009). Nos jogos de realidade alternada isso
ocorre durante os eventos chamados live-actions (a¢cbes ao vivo), em que personagens do
mundo ficcional fazem aparices em lugares publicos, ou quando ha desafios a serem
solucionados nesses ambientes (como uma caca ao tesouro, por exemplo).

Também pode ser interpretado que a ativacdo de ambientes € uma constante nos
jogos de realidade alternada, quando se encara que ARG tem a intengdo de se infiltrar de
forma persistente através das midias no dia a dia de seus participantes. Assim, o mundo
ficcional estabelece zona imersivas seja no ambiente de trabalho ou na casa do jogador, basta
ele acessé-lo através da internet, por exemplo, para estabelecer uma ligacdo do espago fisico
presente com a realidade do ARG.

Em The Lost Experience, a ativacdo de ambiente é bem evidenciada na aparicao de
Rachel Blake na Comic Con San Diego 2006, citada anteriormente, quando a personagem
divulga o website HansoExposed.com, dando inicio ao terceiro ato do ARG. Assim como na
ocasido da caca aos hierdglifos, quando os teles da Times Square’, em Nova lorque,

exibiam uma imagem pertencente ao desafio.

3.2.3 PARATEXTUALIDADE

Segundo Genette (1982, p. 10), informacGes paratextuais envolvem elementos como
ilustraces, identidade visual, titulos, subtitulos, nome de autor “e varios outros tipos de sinais
acessorios, [...] que propiciam ao texto um encontro”. Assim, Dena (2009) aponta que as
fronteiras entre os mundos ficcional e cotidiano sdo demarcadas por pistas paratextuais,
elementos presentes nos artefatos diegéticos que auxiliam em identifica-los como objetos
ficcionais. Um recurso que funciona como um delineador da experiéncia, indicando no mundo
cotidiano que 0s objetos estdo incorporados ao jogo de realidade alternada. Elementos
paratextuais ndo operam apenas indicando que artefatos sdo da diegese do ARG, mas também
situam os discursos no mundo cotidiano como sendo parte do mundo ficcional.

Um exemplo de operacdo paratextual presente em The Lost Experience é a
interpretacdo de um artefato diegético tangivel, o romance Bad Twin vendido em livrarias,

como parte de seu universo ficcional através do titulo e autoria, indicada como de Gary

7% Cf. hanso glyph at Times Square: http://youtu.be/73baMZMa2SU
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Troup. Que tem seu nome na capa do livro acompanhado pela legenda “seu Gltimo romance
antes de desaparecer no voo Oeanic 815”, 0 mesmo voo da companhia aérea que sofreu
acidente no primeiro episddio do seriado Lost, indicando ao publico de The Lost Experience
que a obra, e seu discurso, pertencem ao universo ficcional.

A presenca de Rachel Blake na Comic Com San Diego 2006 também pode ser
tomando como um indicio paratextual, sinalizando que naquele aconteceria um evento ligado
ao universo do ARG. Elementos paratextuais também servem como guias na busca de novas
pistas, como € o caso dos hierdglifos usados para destravar o video Sri Lanka gravado por
Rachel, todos identificados por um padrdo visual que 0s associava como pertencentes ao
ARG.

Podemos também comentar a acdo de alguns jogadores que utilizaram essa mesma
estratégia paratextual para expressar seu desejo de fazer parte da experiéncia, fabricando suas
proprias embalagens da barra de chocolate Apollo, copiando em detalhes a identidade visual
do produto. Portanto, informagdes paratextuais ndo sao apenas prestadas a definir artefatos e
discursos como parte da diegese da obra, mas também invocar elementos do mundo dos
participantes como integrantes do discurso diegético.

Dena (2009) comenta que estratégias de propriedades de semelhanca e
paratextualidade trabalham em conjunto para ajudar no alinhamento do centro déitico de um
mundo ficcional com o mundo cotidiano. Pois, meio a presenca de artefatos diegéticos na
nossa realidade, as informagdes paratextuais auxiliam no entendido que existe um mundo

ficcional acessivel ao nosso.

3.2.4 HIPERTEXTUALIDADE

Hipertextualidade se refere a qualquer relacdo entre textos que va além da mera
citacdo. Tal interpretacdo pode ser considerada em jogos de realidades alternadas quando
referéncias se cruzam pelos artefatos diegéticos existentes entre o mundo ficcional e o
cotidiano, estando elas contextualizadas a fim de construir uma importancia narrativa para o
elemento mencionado. Essa propriedade pode ser encara em The Lost Experience na forma
como os patrocinadores (Sprite, Jeep, Monster.com) s&o incorporados ao seu universo do
ARG através das midias.
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Askwith (et al., 2007) comenta que a integracdo dessas marcas na narrativa foi o
momento mais delicado de TLE, pois a publicidade deveria ser justificada como um elemento
da trama. Dessas experiéncias, a Sprite foi a que teve o resultado mais criticado pelo publico.
Afinal, a marca ndo se encaixava organicamente na trama, sendo uma vez tratada em seu
website promocional www.sublymonal.com (Figura 22), dentro de um quebra-cabeca com
imagens estaticas sem alguma referéncia ao universo do ARG. Todo conteddo do site era
visualmente e textualmente relacionado & campanha Obey Your Thirst (obedeca sua sede) da
Sprite, “ndo havia alguma explicacdo narrativa para o clicar mondtono sobre as imagens
180

solicitada dos participantes [...] parecia que essa tarefa ilégica foi o preco pelo patrocinio
(idem, p. 13).

Figura 22 - Pagina de insercdo de codigos no www.sublymonal.com
Fonte: http://migre.me/7qeuw

Ao contrério, a Jeep, que esteve presente em anuncio televisivos e pelo website
promocional www.letyourcompassguideyou.com. A marca que foi apresentada como uma
empresa que manteve contrato de venda de veiculos com a Fundag¢do Hanso (Figura 23). Ou
mesmo da Monster.com, que serviu como plataforma online de procura de empregos para a
Fundacdo, apresentando carreiras incomuns como Diretor Administrativo de Raiva ou
Terapeuta Artistico. Esses e outros detalhes que instigavam o publico sobre a natureza das

atividades da empresa e como isso poderia implicar no universo de The Lost Experience.

8 “There was no narrative explanation to justify the monotonous television-clicking required of participants [...]
seemed to be that such illogical tasks were the price of corporate sponsorship.”
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FOR THE JEEP DIVISION
OF DAIMLERCHRYSLER

Prepared By:
The Hanso Foundation

Purchasii Dept

REQUEST FOR PROPOSAL #9342

The Hanse Foundation Purchasing Division on behalf of Fleel Services is
issuing a Sealed Request for Proposal for a mix of 07 models:

+ 10 Jeep Compass

* 10 Jeep Patriat
+ 3 Jeep Wrangler Unlimited

Sealed Proposals: vende: wil deliver one {1] ceigin’ and twe (2) copes 1o

by 4:00 p.m. on Wednesday.

Figura 23 - Documento encontrando durante The Lost Experience que revelava um contrato comercial

entre a Jeep e a Fundacdo Hanson
Fonte: http://migre.me/7xi2C

Aqui, a experiéncia entra num delicado equilibrio para sustentagdo da imerséo. Pois,
a insercdo da propaganda precisa de uma solucdo convincente da narrativa aliada aos
enigmas, para que a marca seja incorporada no tecido ficcional sem interferir na experiéncia
dos participantes. Como comenta Murray (2003, p. 138), os “quebra-cabecas sdo mais
satisfatorios quando as ag¢fes possuem uma correspondéncia com o drama, quando elas
servem para aumentar nossa crenca na solidez e na consisténcia do mundo ilusério”.

O resultado foi que a participagcdo da Sprite serviu como um ponto negativo para a
prépria marca, enquanto a Jeep teve um saldo positivo na sua participacdo. Segundo Askwith
(et al., 2007), o fato da propaganda ser inserida no jogo correndo o risco de perturbar o
processo imersivo foi algo que dividiu a opinido alguns fds da série, mesmo que fosse
encarado como um mal necessario para uns. Askwith (et al, 2007, p. 17) transcreve a seguinte
declaracdo negativa de um fa em relacdo ao uso publicitario da Sprike em The Lost

Experience, dando até um exemplo de solugdo para o problema:

NOs estamos investigando o desaparecimento de um dos mais poderosos
lideres corporativos do mundo (dentre outras coisas), e ndo podemos ter
personagens nos referenciando para coisas como propagandas da Sprite.
Seria como atender um telefonema do préprio Alvar Hanson que prossegue
atuando dentro de seu personagem durante a ligagdo, até que quando termina
a ligacdo ele diz: “Ndo se esqueca de assistir a Lost na ABC enquanto
saboreia um copo gelado de Sprite!” Isto nio é ATUACAO DE
PERSONAGEM, isto ndo € imersivo. Isto leva embora aquele sentimento
épico.
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Como poderia a coisa toda ter sido feita [melhor]? Simples: um anuncio na
pagina de Hanso para a Sprite com algum tipo de aviso [como] “Sprite
orgulhosos da Fundacdo Hanso”, ou coisa parecida. Isso seria muito mais
imersivo. No entanto, sendo dirigido por um personagem para um site que é
uma propaganda descarada (ou até mesmo uma meia-boca como
subLYMONal) [...] que de alguma forma contém uma pista que vocé precisa
usar para obter mais informagdes... isso ndo faz sentido. Ao menos, claro,
que Persephone seja uma investigadora que também trabalha para a Sprite.®

O autor comenta que ndo se deve focar na “mensagem marca de seu patrocinador,

mas no que eles estdo trazendo para a histéria”®

(ibid, p. 23). N&o basta apenas citar o
produto através das midias, € preciso contextualiza-lo narrativamente. Assim pode acontecer a
hipertextualidade entre os artefatos diegéticos, ajudando na incorporacdo de um elemento

cotidiano na ficgdo, a fim de fortalecer a natureza imersiva oferecida pelo ARG.

3.2.5 METATEXTUALIDADE

Como a quinta estratégia de alinhamento entre os mundos ficcional e cotidiano no
jogo de realidade alternada, Dena (2009) elenca a metatextualiadade, ou comentario. O termo
é comumente associado a textos secundarios, como criticas, resenhas, matérias jornalisticas,
etc., que se referem e comentam a um texto primario, como um filme, livro, jogo, etc.. Nesses
exemplos citados, a metatextulidade se coloca como um elemento externo do mundo
ficcional, como extra-diegético. Porém, no jogo de realidade alternada os comentarios podem
ser incorporados ao seu universo, e ajuda-lo ampliar a experiéncia imersiva nele.

Essa estratégia é explorada em The Lost Experience pelo livro Bad Twin, escrito por
Gary Troup, apresentado pelos editores da obra como “admiravel autor que nos foi arrebatado
no auge de sua vida como escrito” (TROUP, 2007, p. 7), se referindo a sua morte no voo
Oceanic 815 exibida no seriado Lost, mas tomada como verdade no mundo ficcional de The

8 We’re investigating the disappearance of one of the worlds most powerful corporations leader (amoung other
things), we shouldn’t have characters referencing us to things like Sprite ads. It would be like getting a phonecall
from Alvar Hanso himself that goes all in-character the way through when as the phonecall ends he says “Don’t
forget to watch Lost on ABC while enjoying a cold glass of Sprite!” It’s not IN CHARACTER. It’s not
immersive. It takes away that epic feeling. How could the whole thing have been done [better]? Simple: an ad on
the Hanso page for Sprite with some sort of disclaimer [like] ‘Sprite, proud sponsor of the Hanso Foundation’ or
the like. THAT would be much more immersive. However, being directed by a character to a website that is a
blatant (or even half-assed like subLYMONal) advertisement for something that somehow contains a clue you
need to use to get more information... that makes no sense. Unless, of course, Persephone is an investigator that
also works for Sprite.

82 « yiour sponsor’s brand message, focus on what they’re bringing to the story”
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Lost Experience. Na obra, o escrito conta a historia de Paul Artisan, um detetive particular
contratado por Cliff Wildmore, presidente da influente Corporacdo Wildmore, para encontrar
se irmdo gémeo Zander Wildmore. A medida que o personagem segue a trilha de Zander, ele
entra num mundo obscuro de conspiragdes e traicGes familiares, de Manhattan a Florida, a
Cuba, a Austrélia. No decorrer da trama, séo inseridos elementos do universo de TLE, como a
Corporacgdo Wildmore, onde Rachel Blake trabalhava antes de embarcar na sua jornada contra
a Fundacdo Hanso, que € igualmente citada na obra, assim como 0s personagens Alvar
Hanson e Thomas Mittelwerk.

Ou seja, Troup faz uma romance incorporando elementos vistos como veridicos no
universo de The Lost Experience, subscrevendo assim seu olhar sobre alguns elementos
envolvidos no ARG. Associado ao livro Bad Twin, hd também andncios sobre seu
langamento, website da obra, e os videos de entrevistas com Gary Troup antes de sua morte.
Isso amplia as formas de interacdo e imerséo do sujeito no mundo ficional.

A metatextualidade esta presente igualmente nos andncios publicitarios como os da
barra de chocolate Apollo e da Fundagdo Hanso. Assim como também na producdo do
publico, como é caso das embalagens da Apollo feitas por alguns participantes, ou na
gravacdo de acOes em espacos fisicos, como a apari¢do de Rachel na Comic Con (Figura 24)
ou o hierdglifo nos teldes da Time Square, momentos que registrados por jogadores e
posteriormente divulgados na internet, sendo incorporados como representacdes de

acontecimentos da diegese de The Lost Experience.
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Figura 24 - Imagem da pégina de video online com aparicéo de Rachel Blake na Comic Con San

Diego 2006, gravado por alguém da pléateia.
Fonte: Reproducéo do autor
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3.2.6 ALUSOES CATALITICAS

Dena (2009) coloca que o termo alusdo pode ser entendido na teoria literaria quando
um leitor/espectador reconhece sinais textuais ou visuais presentes na obra como referéncias a
outros trabalhos ja conhecidos por ele. A autora comenta que nessa acepgdo tradicional,
quando um leitor se depara com uma alusdo nao ha razdo de agir para atender ao que se refere
ao trabalho, mas quando ela ndo é compreendida, isso implica que leitor ndo ird desfrutar a
leitura satisfatoriamente. Isso acaba criando um cendrio em que aqueles que néo
compreendem as referéncias citadas na obra precisam migrar para outros trabalhos para poder
compreendé-las. Enquanto aqueles que as compreenderam as alusdes permanecem engajados
na obra, fisicamente passiveis.

Com a ideia de alusGes cataliticas, a autora procura explorar uma nova abordagem
sobre esse termo, incorporando-0 como uma estratégia de imersdo e alinhamento entre as
realidades ficcional e cotidiana. A alusdo deixa de ser compreendida como uma referéncia que
precisa ser reconhecida através de um conhecimento prévio do sujeito, originada de outro
texto pre-existente. A alusdo catalitica é baseada sobre a condigdo que ela fornega acesso a
um novo trabalho, ndo conhecido, o que coloca todas as pessoas no mesmo nivel quando
abordam o trabalho, privilegiando aqueles que seguem o caminho indicado pela aluséo. O
catalitico do termo surge para enfatizar que técnica funciona como sinal para que o sujeito
execute uma acao para agir e migrar para outra midia (DENA, 2009).

No jogo de realidade alternada, o processo é entendido como um incentivo/sinal para
que as pessoas se dirijam a outras midias, numa acdo justificada na diegese e coerente como
uma atividade no mundo cotidiano. As alusdes cataliticas podem ser interpretadas como pistas
migratorias incorporadas entre os dois mundos, que convidam o sujeito a interagir como
novos componentes da trama, a mergulhar mais fundo na experiéncia. De certa forma, é por
aqui onde o fator da imersdo pela agéncia pode ser encontrado, quando um participante
consegue progredir pelo ARG a medida que desvenda o caminho através midias, resultado de
sua acdo sobre os elementos que povoam o universo do jogo de realidade alternada.

As propagandas televisivas foram um recurso bem usado em The Lost Experience
para sinalizar esse movimento entre as midias. Um exemplo é o préprio inicio do ARG,
quando o comercial da Fundangdo Hanso deu inicio ao ARG, foi fornecido um contato
telefonico (Figura 25) que tinha sua ligacdo interceptada pelo hacker Persephone, que

fornecia uma senha que, quando usada no site da Fundag&o, levava uma pagina secreta.
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-*ANS/B

1-877-HANSORG

Figura 25 - Contato telefénico da Fundacéo Hanso fornecido ao final do comercial televisivo
Fonte: reproducéo do autor

E assim por diante seguiu a experiéncia, onde novos cddigos abriam novas portas de
acesso da trama, novos documentos, videos e websites. Pelas alusdes cataliticas, o
participante € levado a investigar cada midia para poder prosseguir a outra, incentivado pelo
prazer que sente ao desenrolar a historia ao caminhar pelas midias, “uma sensac¢ao de grande
poder, de agir significativamente” (MURRAY, 2004, p. 131).

Uma estética que remonta a ideia de arquitetura narrativa, algo que, como Jenkins
(2004) explica, € relacionado a narrar uma historia através do espaco que constitui a realidade
ficcional. O ambiente se torna a medida dos acontecimentos, da forma que o tempo € a
medida do cinema. Uma leitura que pela visdo de Murray (2004, p. 130) se associa a metafora
do labirinto como uma forma de narrativa participativa, um espaco que se ramifica por varios
caminhos, que alia historia e jogo numa fusdo entre “um problema cognitivo (encontrar o
caminho) e um padrdo simbdlico (enfrentar o que é [...] desconhecido)”, o que coloca o

suspense como um elemento imersivo na ficgdo do jogo de realidade alternada.
3.3 DANDO FORMA AO SUSPENSE

Vimos até entdo, que o jogo de realidade alternada se utiliza de seis estratégias para
alinhar seu mundo ficcional com o cotidiano, a fim de torna sua experiéncia mais intensa e

imersiva para o publico. Assim, 0 ARG assume as abstra¢des conceituais do nosso mundo,
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incorporando seu regime temporal e espacial, para por seguinte criar propriedades de
semelhanga com a realidade cotidiana para tornar a interagdo com o universo ficcional mais
acessivel através das midias e/ou ambientes fisicos.

Delineando as fronteiras entre as realidades, existem o0s paratextos, e para
contextualizar os discursos entre as midias e dar consisténcia a experiéncia, faz-se o uso da
hipertextualidade. Podendo assim incorporar a metatextualidade a diegese da obra, com a
finalidade de ampliar e enriquecer seu universo. Ha também o uso de alusGes cataliticas, que
fornecem pistas migratdrias entre as midias, proporcionando ao sujeito o prazer de transitar
por uma narrativa espacial a partir de sua acdo sobre o ambiente.

Além desses componentes que ajudam a aproximar o mundo de The Lost Experience
a realidade dos jogadores, podemos também elencar algumas caracteristicas narrativas que
contribuem para a imerséo na experiéncia. Murray (2004), na sua abordagem sobre a narrativa
participativa como labirinto, aponta o suspense e a ansiedade como uma propriedade
importante na imersdo. Uma qualidade que deve ser despertada e controlada para criar um
labirinto ficcional expressivo.

Em seu estudo sobre imersdo, Ryan (2001) aborda o suspense como uma forma de
temporal de imersdo ficcional. Uma expressdo do desejo do sujeito em conhecer o que 0
espera ao final da experiéncia ficcional, despertando um estado emocional de ansiedade e
incerteza parcial sobre a progressao ou o resultado de uma acéo.

A historia conduzida por The Lost Experience se configura especialmente nessa
qualidade, desencadeando sua narrativa fragmentada pelas midias de modo a criar
expectativas sobre 0s mistérios que a permeiam seu universo. Seja em torno da identidade do
hacker Persephone no inicio do ARG, o paradeiro de Alvar Hanson, ou em explorar as
possiveis ligacOes que sua trama tem com o préprio seriado Lost. Mistérios desencadeados de
forma fragmentada no desenvolvimento da narrativa, onde a trama se desenrola sempre
deixando um gancho para que o publico pense qual serd o proximo passo ou quebra-cabega a
ser resolvido.

Apesar da aparente facilidade em se definir a ideia de suspense na ficcdo, Ryan
comenta que algumas perguntas ainda devem ser respondidas: como alguém pode diferencias
as formas de suspense, que mecanismos cognitivos isso envolve e que dispositivos do
suspense favorecem a experiéncia imersiva?

Ryan compreende que a nogdo de suspense perpassa por caracteristicas que
envolvem a tensdo do sujeito em saber os desfechos das a¢Ges no mundo ficcional, um

ambiente habitado por eventos construidos sobre um horizonte de expectativas que tragam 0s
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caminhos futuros da tramam, sejam ele bons ou ruins para os envolvidos na trama. Uma
estrutura de especulacbes que tem a intensidade do suspense medida pela extensdo de
possibilidades vidveis nos eventos desencadeados. (RYAN, 2001). A imersdo temporal do
sujeito no sujeito depende do foco dado ao suspense, algo que é estrategicamente elaborado
pelos criados da trama no mundo ficcional. Desconsiderando a intensidade dessa experiéncia,

Ryan elenca quatro formas de suspense:

- O Que suspense (what suspense): em que o foco do suspense é voltado para
resolucdo de uma situacdo com uma resolucdo binéria: acontecerd algo ruim ou bom ao final
da acdo. A atencdo do sujeito se atém em saber o que acontecera logo em seguida, 0 mantendo
preso ao final do evento (RYAN, 2001). Uma forma de suspense explorada durante
especialmente durante o segundo arco de histérias de The Lost Experience, durante as
aventuras da personagem Rachel Blake pela Europa atrds de evidencias dos crimes da
Fundagdo Hanso. Esse momento do ARG foi marcado pelos videos gravados pela
personagem que conduziam de seriada sua jornada.

Nos momentos finais desse arco, Rachel Blake descobre que sua informante foi
misteriosamente morta em um acidente de carro. No momento em que ela relata o ocorrido
em video aos jogadores®, ouve-se 0 som de disparos no quarto de hotel onde est4 hospedada,
misturado do barulho do telefone tocando e de alguém gritando para abrir a porta. A gravacdo
é interrompida de forma dramética, deixando em aberto o desfecho da ac&o.

O suspense também é criado quando a personagem fragmenta o video gravado no Sri
Lanka para ser revelado a medida que os jogadores encontram as dezenas de hierdglifos
espalhados na internet e fora dela — 0 que deixa o publico abrir especulagdes sobre contetdo
final da gravacdo, gerando suspense em torno da caca dos codigos para destravar todas as
partes do video.

- Como (por que) suspense [how (why) suspense]: é o suspense sustentado em um
enigma anterior ao fato esta acontecendo, que explica a situagdo presente. E tentar desvendar
0 passado, invés do futuro como acontece na primeira forma de suspense (RYAN, 2001).
Enquanto a primeira forma de suspense implica na escolha entre dois desfechos de direcdes

opostas, este envolve multiplas possibilidades que convergem para um mesmo ponto.

8 Rachel Blake - Video 7 (Lost Experience): http://youtu.be/t7kxYDFPytk
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Tal suspense é gerado em The Lost Experience sobre o paradeiro de Alvar Hanson
(Figura 26), foco do quarto arco do ARG com o langamento do web site WherelsAlvar.com. A
resolucdo desse mistério era encarado como peca chave para entender como Thomas
Mittlewerk assumiu o controle sobre as a¢fes da Fundancao Hanso. Outra questdo também
explorada por essa forma de suspense foi 0 passado desconhecido de Rachel Blake. Pouco se
sabia sobre a personagem, apenas pequenos detalhes sobre a morte de sua mae e que antes ela
era funcionério de uma empresa ligada a Fundacdo Hanso, o que leva a especular sobre os
reais motivos de Rachel para investigar as atividades da instituigéo.

GENEVA
12871061
-

Figura 26 - Mapa indicando a Gltima aparicdo publica de Alvar Hanson no ano de 2002
Fonte: http://migre.me/7z5mE

- Quem suspense (Who suspense): é o suspense voltado para desvendar quem esta
por trds das agBes. Encarado como o famoso quem matou quem nas histérias policiais
(RYAN, 2001). Podemos relacionar esse suspense as duvidas sobre a identidade do hacker
Persephone no primeiro ato do ARG. Quando Rachel Blake surgiu em LTE, alguns
participantes ndo tinham certeza se ela seria mesmo o hacker, ou apenas membro de um grupo
hackers com esse nome.

Podemos também compreender que esse suspense se estende sobre 0s responsaveis
do desaparecimento de Alvar Hanson. Desde as primeiras aparicdes de Rachel no ARG, a
personagem sempre enfatizou que o fundador da Fundacdo Hanso era alguém desconhecido
para muitos da propria instituicdo, e que mesmo ndo aparecer em publico desde 2002 poucos
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guestionaram sobre seu paradeiro. Foram abertas questfes sobre quem estaria na verdade por

trés das a¢Bes da Fundacdo e encobrindo o desaparecimento de seu fundador.

- Metasuspense: € 0 suspense gerado a partir do interesse do publico em saber como
as pontas soltas da histéria serdo amarradas, dando uma forma apropriada a narrativa. Essa é
uma constante que sempre acompanha 0s jogos de realidade alternada através das discussdes
em comunidades online, onde interpretagcdes séo confrontadas, solugfes para quebra-cabecas
sdo discutidos e compartilhados, e a linha do tempo dos acontecimentos é elaborada com a
finalidade de construir um sentido apropriado aos mistérios. Isso diretamente implica no
funcionamento das comunidades de jogadores, no modo participativo e colaborativo que os
jogos de realidade alternada séo resolvidos e construidos.

Nesse sentido, voltado para a participacdo do publico junto & experiéncia do ARG,
Dena (2008) comenta que € preciso por parte dos produtores pensarem em estratégias que
comportem funcgbes dentro das comunidades, a fim de balancear a imersdo entre seus
diferentes focos (montar o quebra-cabeca narrativo, resolver desafios técnicos relacionados a
decodificagdo de cddigos, explorar espacos fisicos atras de novas pistas, etc.). Apesar dessa
organizacdo nao ser algo controlado pelos criados do jogo realidade alternada, j& que o0s
jogadores possuem um auto gerenciamento na comunidade, a experiéncia do ARG deve ser
previamente estruturada de modo a comportar a variedade de acBes possiveis na experiéncia.
Assim, a autora pensa essa estratégia como uma organizacdo em camadas da participacdo
emergente dos jogadores, contribuindo para estruturar a participacéo coletiva com papéis nos
ARGs, a fim de atender a diversidade de habilidades existentes dentro da comunidade de

jogadores.

3.4 ESTRUTURAR A PARTICIPACAO COLETIVA COM PAPEIS EM JOGOS DE
REALIDADE ALTERNADA

Murray (2003) comenta que a participacdo coletiva numa obra interativa cria
desafios especiais a imersdo. Meio a comunidade de jogadores, o compartilhamento de uma
experiéncia através de um mundo ficcional envolve uma negociacdo constante dos enredos e
dos limites de acGes proporcionados sobre o ambiente imersivo. Quando tudo transcorre bem,

0s participantes podem proporcionar uma criagdo coletiva que configura na crenca do mundo
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compartilhado. Quando o envolvimento coletivo dos participantes vai mal, a constru¢do da
crenca do mundo ficcional fica difusa, perde-se o foco diante da falta de consenso e da
impossibilidade de agir colaborativamente.

Mediante esse fator delicado a imersdo, quando se envolvem muitos participantes na
construcdo de uma experiéncia lidica, Murray alerta sobre a necessidade de estruturar essa
participacdo coletiva através da delegagdo de funcbes, a fim de orientar 0s sujeitos
individualmente sem prescrever rigidamente suas agdes. Em jogos de realidade alternada, essa
prescricdo de fungGes ocorre internamente na comunidade, onde as habilidades individuais de
cada um sdo postas e focadas em metas determinadas: decifrar codigos, explorar websites
atrés de novas pistas, organizar os eventos dos ARG, pesquisar referéncias presentes na
narrativa do jogo, etc.

Pensando nisso, Dena (2008) argumenta sobre a necessidade dessas fungdes ja serem
atendidas desde o planejamento do ARG. A meta € atender as preferéncias das diferentes
camadas que compde a comunidade de jogadores, que varia conforme o engajamento dos
participantes. Assim, autora comenta que por parte do publico no jogo de realidade alternada
existem trés formas de preferéncias de participacdo na experiéncia:

Casual, em que o sujeito participa ocasionalmente na experiéncia, ou por pouco
tempo ou habilidade em lidar com a estrutura do ARG, tendo que acompanhar o avango do
jogo através do resumo de acontecimentos registrado pela comunidade;

Preferéncia por Entretenimento Passivo, onde a pessoa apenas acompanha o
desenvolvimento da trama do ARG através da comunidade, dando preferéncia a um
comportamento passivo;

Preferéncia por Experiéncias Narrativas Pessoais, de participacdo ativa do
jogador, formado geralmente por um pequeno grupo de dedicados participantes que buscam
solucBes para os obstaculos proporcionados pelos jogos de realidade alternada, organizando
as pontas soltas da trama e dando sentido a experiéncia. Compilando todo o desenvolvimento
da experiéncia na internet.

Trilhando essa ultima categoria de experiéncia nos jogos de realidade alternada,
existem os jogadores entusiastas que sdo popularmente conhecidos como os hard-cores. Séo
aqueles que se envolvem ativamente com o ARG, se aprofundando na experiéncia, criando
contetdo, participando das discussdes da comunidade e liderando o desenvolvimento da
trama. Dena (2008) aponta que existem diferentes tipos de jogadores hard-cores, cada um
agregando pessoas com diferentes interesses e habilidades, estando direcionados a conteddos

especificos no jogo de realidade alternada. Assim, é preciso estruturar a participacdo com
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papéis no intento de atender trés demandas principais no jogo: a narrativa, os puzzles (quebra-
cabegas) e as acdes em ambientes fisicos.

Portanto, Dena divide os jogadores hard-cores em trés funcGes, que ndo podem ser
encarados como papéis permanentes para um individuo, mas possibilidades de agir dentro da
experiéncia, podendo transitar entre elas a medida que a demanda de desafios exigir. As
categorias sdo:

Jogadores narrativos: grupo voltado para estudar o desenvolvimento da trama,
buscar novas informagdes sobra 0 mundo ficcional do ARG, discutir detalhes néo esclarecidos
na trama e referéncias existentes entre as midias. Além de catalogar personagens, eventos,
atualizar o desenvolvimento do jogo nas comunidades. S&o pessoas fascinadas pela
possibilidade de interagir e influenciar na construcdo colaborativa do universo compartilhado.
S&o os hackers da historia.

Em The Lost Experience, esses seriam 0s participantes responsaveis por organizar e
dividir os eventos que compdem os cinco atos do ARG. Como isso ndo foi fornecido
oficialmente pelos produtores, restou a comunidade de jogadores coordenarem o arranjo
narrativo apropriado para TLE (http://www.tletimeline.blogspot.com/). Ha também aqueles
dedicados a explorar de forma mais aprofundada os temas que contornam a trama de LTE,
pesquisando referéncias cientificas, mitoldgicas e historias presentes no jogo de realidade
alternada. Em um website de jogadores dessa natureza, 0
http://thelostexperienceresearch.blogspot.com/, eles se apresentam na seguinte maneira:

Milhares de pessoas estdo acompanhando todas as pistas relacionadas a The
Lost Experience, mas apenas um punhado de dedicados fas se
comprometeram a investigar com profundidade o significados e as
implicacBes dessas pistas. Este é a canal dos escavadores. O grupo
diversificado de colaboradores deste site provou ser dedicado e brilhante na
sua busca para que a verdade seja revelada através dessa Experiéncia. Se
voce tiver davidas relacionadas as mensagens nesta pagina, basta adicionar
um comentério com a sua pergunta. Vocé ficara surpreso com o qudo util e
amigavel os fas de Lost podem ser!

Jogadores de Puzzles (quebra-cabecas): sdo jogadores que dominam
procedimentos técnicos para analise de web sites, videos, imagens e sons, atras de pistas que
possam revelar pistas, como desvendar codigos criptografados em audio, mensagens
escondidas em imagens, explorar frame a frame um video atras de novas informacbes

escondidas. Pessoas que possuem habilidades e dedicagdo que permitam desvendar e
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interpretar a seguinte sequencia numérica passada por Persephone®*: 106 103 157 162 235 45
122 202 39 122 26 39 162 218 222 151 42 39 142 87 168 186, como uma informacéo
criptografada, que quando decodificada revela as letras amedoustesonehonotrelyonjleoug, um
anagrama para frase: a mouse does not rely on just one hole (um rato ndo confia apenas em
um buraco).

E esse jogador que explora profundamente uma midia a fim encontrar uma
informacdo escondida, como o exemplo abaixo, em que uma imagem oculta encontrada no
website da Fundacao Hanso foi manipulada até se encontrar uma mensagem escondida nela, a
frase “save me” (me salve), abaixo do olho esquerdo do rosto (Figura 27).

Figura 27 - Processo de manipulacdo de uma imagem encontrada no website da Fundag¢do Hanson.
Quando ampliada uma &rea da imagem, abaixo do olho esquerdo, se percebe a mensagem “save me”
(salve-me).

Fonte: http://migre.me/7zc20

Jogadores de mundo real: pessoas que participam de agdes em ambientes fisicos,
para encontrar itens ou personagens relacionados ao ARG. Em The Lost Experience pode-se
entender que essa foi a demanda menos requerida na sua experiéncia. Como vimos, TLE foi
limitado geograficamente entre trés paises: Estados Unidos, Inglaterra e Austrédlia, o que
limitou a abrangéncia de a¢des dessa natureza na comunidade de jogadores.

Apesar disso, esse enfoque de participacdo foi utilizado em momentos importantes

da trama. Primeiramente na caca aos hieroglifos no terceiro ato do ARG, onde foram

8 Cf. http://thelostexperienceclues.blogspot.com/2006/05/clue-36-persephone-9-another-number.html
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encontradas imagens em revistas como a Lost Magazine e a People Magazine, como também
em lugares publicos, como na Time Square, em Nova lorque, ou na vitrine de uma loja em
Sydney.

Assim no quarto ato de TLE, quando foram distribuidas as barras de chocolate
Apollo, e os participantes tinham que encontrar as embalagens douradas para enviarem suas
fotos para o website WherelsAlvar.com. e assim conduzir o ARG para 0 seu quinto e ltimo

ato.



CAPITULO 4 - CONSIDERACOES FINAIS

O alternate reality game (ARG), ou jogo de realidade alternada, € uma nova forma
de experiéncia ludica que comunga elementos do jogo e da narrativa meio ao uso coordenado
de midias, a fim de constituir uma realidade ficcional em contato com o mundo dos
participantes, que trabalnam de forma colaborativa para explorar os desafios propostos pelo
ARG. Caracteristicas essas que exploram uma estrutura de jogo mais flexivel, voltada a
intensificar a experiéncia do jogador em detrimento de um sistema de regras rigido e um
espaco de acontecimentos delineado. Algo que rompe com a no¢éo classica de circulo magico
no jogo, uma fronteira contratual que constitui espacialmente e temporalmente o jogo como
uma atividade fora da vida comum. O ARG, ao contréario, busca criar um mundo persistente
no cotidiano, reconfigurando sua infraestrutura de forma a acionar funcbes de jogabilidade
nos objetos do nosso dia-a-dia. Proporcionando um carater de ubiquidade ao jogo de realidade
alternada, ou seja, de estar presente em todos os lugares, a espera que seja acionado pelos
meios de comunicacao e espacos fisicos, tornando a ideia de uma fronteira que o delimite algo
irrelevante.

Mediante essas caracteristicas, 0 jogo de realidade alternada explora a face imersiva
da nocdo de jogo, potencializando o envolvimento e a participacdo do sujeito pela
proximidade que as agdes dos ARGs tomam dos espacos cotidianos, através das midias e
ambientes fisicos. Formulando o que podemos entender como zonas imersivas, onde as
distin¢des entre o jogo e ndo jogo, a ficcdo e a ndo-ficcdo se tocam para proporcionar uma
experiéncia de forte atracdo para o sujeito.

Imersdo pode ser entendida como um termo metaférico, que associa o forte
envolvimento do sujeito com experiéncias ludicas e que pode ser definida como uma
prazerosa sensacao de um mergulho em ambiente aquatico. Um ambiente em que os sentidos
sdo inundados por estimulos que desencadeiam processos cognitivos e imaginativos que
conduzem a pessoa ao prazer de vivenciar esta experiéncia. Entretanto, tal mergulho ndo pode
ser interpretado como um ato passivo do sujeito diante dos estimulos que o tomam, mas de
atuacdo sobre o ambiente presenciado, que denota uma acdo do sujeito em se transportar
cognitivamente para um mundo ficcional. Num estado ativo de crenga na nova realidade,
construindo sentidos e interacGes sobre esse mundo, moldando-o a medida que a experiéncia

se estabelece como um espago de acontecimentos.
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Diante as possibilidades de explorar imersdo nos mundos ficcionais, existem obras
que constituem suas fronteiras em contato com caracteristicas ndo-ficcionais, configurando
uma ligacdo digética de sua realidade com o mundo cotidiano. Elaborando zonas imersivas
onde forcas se equilibram para aproximar cada vez mais 0 sujeito dos espacos de
acontecimentos do mundo ficcional. Transformando o mundo ficcional numa realidade que
transcorre em alternancia com os ambientes da vida comum. E no ambito dessa fronteira onde
0s jogos de realidade formulam sua imersdo, transpondo o0 sujeito sobre a quarta parede,
levando-o para o centro da acdo — onde os caminhos se ramificam em diversas possibilidades
para, entdo, convergirem intensamente na imersdo proporcionada.

Buscando proporcionar essa experiéncia intensa, o seriado Lost expande seu universo
através do jogo de realidade alternada The Lost Experience. Além da série ja apresentar uma
estrutura transmidia, que amplia seu universo além da televisdo através outras midias (como
web sites, episddios para dispositivos moveis, videogame, etc.), Lost recorre as estratégias de
imersdo presentes no ARG a fim de incorpora-se na realidade de seus espectadores,
proporcionando a eles uma maior profundidade de agGes sobre seu universo.

Para isso, 0 jogo de realidade alternada se utiliza de seis estratégias para alinhar seu
mundo ficcional com o cotidiano. Ele primeiramente assume as abstra¢Ges conceituais do
nosso mundo, incorporando caracteristica como seu regime temporal e espacial, para entdo
criar propriedades de semelhanca com a realidade cotidiana afim tornar o universo ficcional
acessivel através dos meios de comunicagdo e espagos fisicos.

Delineando as fronteiras entre as realidades, existem o0s paratextos, e para
contextualizar os discursos entre as midias e dar consisténcia a experiéncia, faz-se o uso da
hipertextualidade. Permitindo assim incorporar a metatextualidade a diegese da obra, com a
finalidade de ampliar e enriquecer seu universo. Além das alusdes cataliticas, que fornecem
pistas migratorias entre as midias, proporcionando ao sujeito o prazer de transitar por uma
narrativa espacial a partir de sua acdo sobre o ambiente.

Aliado a estas estratégias, ha também caracteristicas narrativas que contribuem para
0 envolvimento do sujeito na experiéncia lidica. Perspectiva em que 0 suspense surge como
um elemento importante para a imersdo. Uma propriedade que deve ser devidamente
controlada para criar um labirinto narrativo expressivo. Configurando o desejo do sujeito em
saber 0 que o espera ao final da trama, despertando sentimentos de ansiedade e incerteza
sobre a progresséo dos eventos.

Desta forma, é também necessario pensar na forma como se d& a participagdo

coletiva no jogo de realidade alternada. Diante a diversidade de habilidades e preferéncias
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existente nas comunidades de jogadores, a experiéncia no ARG deve ser previamente
configurada de modo a comportar uma variedade de a¢Ges que comportem caracteristicas
diversas para atender perfis de participantes diferenciados. De modo que a experiéncia
individual contribua para uma agdo colaborativa harmoniosa e prazerosa da comunidade.

E interessante observar que durante todo esse percurso da pesquisa apontamos uma
relacdo estreita entre a imersdo, o prazer e o ladico em quaisquer atividades em que esse
processo acontece. Explorando como essas nog¢des povoam o imaginario humano, moldando
seu carater hedonista de vivenciar profundamente o prazer por essas experiéncias ludicas.

Situacdo que para alguns pensadores resulta num posicionamento passivo e de
distanciamento critico sobre a obra. Entretanto, interpretamos por outro lado que had um
engajamento ativo do sujeito junto a obra para constituir interagdes com a ela. N&do sabemos
quantificar ou qualificar devidamente uma balancga entre forgas que podem afetar a imersdo —
como até que ponto acontece um distanciamento critico de fato, ou o qudo engajado esta o
sujeito. VisOes que ainda precisam ser confrontadas por um estudo de recepcdo sobre o
processo de imersdo. Este trabalho apenas se ateve no recorte de estudar as estratégias
utilizadas no jogo de realidade alternada, e ainda resta compreender como todo esse processo
acontece em sua recep¢do. Um olhar que ainda nos falta para nivelarmos considera¢Ges mais
claras que tangem os limites criticos do sujeito durante o engajamento em experiéncias
ldicas.

Diante desse panorama que circunda tal questdo, o jogo de realidade alternada se
mostra um laboratério de imersdo com amplas propor¢des para o0 entretenimento
contemporaneo. No ARG os participantes tém voz ativa sobre o funcionamento e os desafios
da obra, agindo em tempo real na progressao da experiéncia. Uma estrutura emergente em que
duas realidades sustentam uma experiéncia colaborativa, gerida no limiar entre o engajamento
e a olhar critico do publico, entre o ficcional e o nédo-ficcional que configura o jogo de
realidade alternada. Insténcias que ajudam a pensar a imersdo no ARG ndo como uma mera
forma de engajamento, mas de conflito, transformacéo e construcéo da obra pela colaboragéo
do publico.

Aspecto ndo contemplado devidamente pelas estratégias de imersdo apontadas nesta
pesquisa, pois, também € preciso um estudo que leve em conta a recepc¢do da imerséo junto ao
processo de criagdo colaborativa nos jogos de realidade alternada. Uma nog&o ainda cara para
o futuro do entretenimento, onde cada vez mais as linhas entre o autor e o publico se
confundem na criacdo e expansdo de universos ficcionais, estando a imersdo esta implicada

nesse processo participativo.
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Uma visdo ampla que nos levaria a refletir melhor sobre as nogdes que envolvem a
imersdo, e alargar mais ainda seu leque de possibilidades. Assim, a imersdo pode ser vista
como uma forga que dilui o entendimento de fronteiras criativas delineadas na elaboracéo de
uma obra ficcional. Pois, ela ndo apenas aproxima o sujeito da obra, mas também o autor do
leitor/espectador/usuario na cria¢do colaborativa de um mundo ficcional.

Caracteristicas presentes nos jogos de realidade alternada, colocando-os numa
abordagem privilegiada na arte da imersdo. Frank Rose (2011) comenta que o atual contexto
que configura seu conceito de deep media é constituido por midias e mundos ficcionais que se
interconectam por redes sociais configuradas pelo proprio publico, para fins criativos e de
participacdo na obra. Nesse cenario, 0 ARG se coloca como uma forma estética de criacdo
imersiva capaz de comungar qualidades emergentes de forma ampla com o uso de multiplas
midias, o que o configura como uma obra genuinamente transmidia. Mas ndo num sentido
classico que Henry Jenkins (2007) formula, onde o conjunto de midias deve contribuir para
proporcionar uma experiéncia ampla e coordenada, mas ao mesmo tempo em que elas
individualmente precisam conter um sentido proprio, ndo exigindo que o sujeito passe por
toda a arquitetura midiatica do mundo ficcional para compreendé-lo. O jogo de realidade
alternada, por outro lado, exige do sujeito uma experiéncia completa por sua arquitetura,
instigando-o com a possibilidade de agir diretamente com a realidade construida, que o
envolve sensorialmente, cognitivamente e emocionalmente das mais variadas maneiras. Uma
forma estética experimental da imersdo, que combina as diversas linguagens artisticas para
constituir um mundo estreitamente compartilhado entre as midias, elaborando um discurso
que transforma o cotidiano como espaco de acontecimentos gerados pelos participantes do
ARG.

Além desses aspectos que a pesquisa desperta, ainda ha questdes ligadas a imersao
espacial nas intersecGes com ambientes fisicos, um fator considerado na pesquisa, mas que
necessita de uma discusséo mais aprofundada. Capaz de apontar reflexdes que envolvam a
transformacdo do espaco fisico/social pela imersdo. Isso, por exemplo, tém grandes
implicagdes se considerarmos experiéncias gerenciadas através de midias geolocativas —
como smartphones que utilizam tecnologias de localizacdo geografica combinadas as redes
digitais para narrar ou construir historias pelo espaco urbano.

Como é o caso do projeto 7scene - http://7scenes.com/, uma plataforma online
gratuita que possibilita criar intersecfes entre informacoes digitais (video, texto, imagem) e
espacos publicos. Reconfigurando uma camada informacional no ambiente, acessivel e

construida por dispositivos moveis que tenham seu aplicativo instalado. Isso abre caminhos a
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criar experiéncias que documentem eventos histéricos no local de seus acontecimentos,
elaborar realidades ficcionais que tomam ambientes urbanos de forma organica, ou projetar
jogos que se configuram nos espagos publicos. Atividades que tem como ancora um trabalho
colaborativo de transformacdo e resignificagdo de ambientes fisicos.

Tais possibilidades podem ser exploradas em um jogo de realidade alternada, algo
que ndo aconteceu em The Lost Experience, ou em outros exemplos citados no decorrer da
pesquisa. Mas as possibilidades de experiéncias ludicas contemporaneas sdo diversas, e cada
vez mais a nogédo de imersdo se complexifica nesse contexto. Se antes a imerséo era bastante
refletida como uma resposta passiva e sensorial, hoje ela abrange diversos fatores criativos
que englobam a participacdo ativa do publico, a fim de dar consisténcia a experiéncia. Um
ponto de partida para outras reflexdes que se bifurcam em novos caminhos cientificos, que

seguramente devem ser considerados para uma futura pesquisa.
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GLOSSARIO

Affordance: termo relativo as propriedades fundamentais nos objetos, ou do ambiente, que
determina como eles podem ser manipulados e utilizados. S&o pistas sensoriais que ajudam o0s
usuarios a entender como manipular com as propriedades das coisas e construir
cognitivamente o ambiente. Um exemplo é macganeta redonda da porta, que sugere como abri-

la adequadamente.

Agéncia: é a “capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver os resultados de
nossas decisdes e escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127). Nao confundir com processo técnico da
interacdo, pois, a agéncia envolve o prazer de interagir com 0s objetos e perceber o resultado

dessa acéo.

Centro déitico: se refere ao nicleo do mundo ficcional, compreendendo as propriedades
temporais, espaciais e conceituais de onde o0s eventos sdo retratados (DENA, 2009).

Circulo Mégico: uma construgdo imaginéria e contratual sobre os limites espaciais e temporais

que delimitam as a¢des do jogo perante a vida comum de seus participantes.

Computacdo Ubiqua: também conhecida como computacdo pervasiva, € um campo de
pesquisa da computagdo que envolve a integracdo de forma organica das funcionalidades das
redes digitais nos objetos do dia-a-dia e em ambientes fisicos, a exemplo da eletricidade, que é

uma tecnologia presente no cotidiano humano.

Deep Media: termo criado por Frank Rose (2011) para designar as formas narrativas
projetadas através de multiplas midias, providas de qualidades que permitam a participacdo do
sujeito, e que tenham elementos de jogo (gamelike), sendo assim, focadas para serem

imersivas.

Diegese: o termo que se refere ao mundo ficcional evocado pelo texto narrativo e habitado
pelos personagens. E o tempo e 0 espaco que configuram a trama, com suas caracteristicas e
elementos proprios (HERMAN, 2009).
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Flow: conceito formulado pelo psic6logo Mihaly Csikszentmih&lyi para tratar a respeito do
“estado mental no qual a pessoa funde acéo e consciéncia, desconectando-se do seu entorno e
engajando-se numa atividade que passa a ser um fim em si mesma”. (TORI, 2008, p. 447).

Game Design: € o processo de criagdo e planejamento de todos os principais parametros que
definem um jogo, abrangendo as regras, a dindmica da interacéo, o ritmo das ag0es, a interface

do usuario, etc.

Gameplay: Termo que pode ser traduzido como jogabilidade, é relacionado a forma como um
jogo responde as a¢des do jogador, e o qudo dindmica é a experiéncia total em funcéo disso.
Ele também abrange as experiéncias que o sujeito tem durante a interacdo com sistemas do
jogo. (KEER, 2010).

Gamificacdo: acdo de incorporar estratégias de game design as atividades e ambientes do
nosso dia-a-dia, a fim engajar as pessoas em agdes especificas (trabalho, ensino, atividades
fisicas).

Imersdo: uma metafora que representa o prazer e o poder de atragdo do sujeito na experiéncia
vivenciada, num ideal de transportar sua consciéncia a uma construcdo ficcional, fisgando-o
sensorialmente, emocionalmente e cognitivamente para uma paisagem de acontecimentos
mimetizados. Ac¢do que constitui num sentimento de presenca na realidade ficcional. Porém,
esse ndo pode ser encarado apenas como um processo passivo recorrente da recepcdo de
estimulos, mas tambeém resultado de uma interacdo de troca com o ambiente vivenciado, que
corresponde as acBes do sujeito imerso e se transforma mediante isso, configurando um

espaco imersivo de acontecimentos relacionados ao processo.

Jogo de Faz-de-Conta (game of make believe): conceito de Kendall Walton (1990) a
respeito da experiéncia do sujeito com obras artisticas, em que representacdes
(objetos/textos/imagens) sdo assumidas como principios geradores de uma ficcdo, que
demandam imaginacOes pela geracdo de verdades ficcionais. Tais verdades sdo geradas a
partir da ficcdo, e tomadas como verdadeiras dentro do jogo de faz-de-conta. Quando estas
verdades ficcionais se associam coletivamente e se mostram coerentes diante o publico, elas

configuram um mundo ficcional.

Jogo de Realidade Alternada (alternate reality game - ARG): é uma atividade ludica
colaborativa que tem como suporte diversas plataformas midiaticas do dia-a-dia dos jogadores
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(videos, telefonia mdvel, internet, etc.) e espagos fisicos para criagdo de um universo ficcional

mimeticamente acoplado ao cotidiano.

Jogo Pervasivo: atividade ladica que buscar romper com as fronteiras do circulo magico, o
limite contratual do jogo perante a vida comum dos jogadores. Nesses jogos, a fronteira
contratual é bastante maleavel para possibilitar a expansdo da atividade ladica por trés
dimensdes: espacial, incorporando jogabilidade aos espacos fisicos cotidianos; temporal, sem
um tempo determinado para acontecer, podendo se estender durante a rotina didria dos
jogadores; e social, envolvendo varias pessoas, estando elas cientes que estdo jogando ou nao,
jA que a experiéncia ludica pode transcorrer de forma alheia aos olhos de passantes
(MONTOLA et al., 2009).

Jogo Ubiquo: sdo atividades ludicas que desconsideram a nogdo de uma fronteira de
acontecimentos, reinterpretando a realidade ordinaria pela Otica da gameplay, ativando
affordances de jogabilidade no mundo cotidiano. Os jogos de realidade alternada se

encontram nessa categoria de jogo.

Mimesis: termo amplamente usado para abordar a imitacdo ou reproducdo da natureza por
meios artisticos. Nos estudos de estética, 0 conceito de mimesis tem se tornado central para
pensar a esséncia da expressdo artistica, e as maneiras como vivenciamos e respondemos a
trabalhos artisticos (PUETZ, 2004).

Mundo Ficcional: mundo construido a partir da associac¢ao coletiva e corente de um conjunto
de verdades ficcionais perante o publico. [ver também: jogo de faz-de-conta (game of make

believe)]

Narrativa Emergente: narrativa construida a partir da acdo do sujeito sobre os elementos
interativos da histéria, desdobrando-a por diversos caminhos possiveis, pois, a estrutura
narrativa € baseada em um “conjunto simples de regras aplicadas a um conjunto limitado de
objetos de um sistema, que conduz a resultados imprevisiveis” (SALEN; ZIMMERMAN,
2003, p. 159).

Pervasivo: qualidade referente a algo que se propaga no ambiente, sugerindo a existéncia de
uma borda que se alastra.

Puppet master (mestre dos fantoches): termo designado aos membros da equipe que trabalha
nas estratégias do jogo de realidade alternada, desde detalhes narrativos a elaboracéo de quebra-
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cabecas, e 0 monitoramente das a¢des dos participantes. Puppet master ndo é um mestre de jogo
que se faz presente nas acbes do ARG e interage diretamente com os jogadores, mas alguém
que fica por tras das cortinas puxando as cordas do jogo.

Puzzle: Desafio intelectual, um quebra-cabeca ou enigma. Um puzzle apresenta apenas uma
Unica solucdo (KEER, 2010).

Realidade Alternada: realidade construida de maneira a reduzir as evidéncias que poderiam
caracteriza-la como ficcional, a fim de criar uma coeréncia veridica para que os fatos sejam

tratados como acontecimentos do mundo cotidiano (DENA, 2007).

RPG (Role-Playing Game): ou jogo de interpretacdo de papéis, RPG é um jogo em que os
participantes interpretam personagens em uma historia construida colaborativamente, seguindo um
sistema de regras predefinido, mediado por dados que fornecem pontos de atributos aos personagens.
Nele, os jogadores sdo guiados por um mestre do jogo, que fornece o cendrio narrativo e as opgOes de
acOes a serem tomadas na experiéncia, assim como também julga essas a¢des de acordo com as regras.
Apesar disso, 0 mestre de jogo tem a liberdade de ndo seguir completamente o sistema de regras,

deixando o jogo mais livre e fluido.

Narrativa Transmidia: termo criado por Jenkins (2007, s/p.) que aborda a estratégia de
construcdo de mundo ficcional em que os “elementos integrantes de uma ficcédo se dispersam
de forma sistémica através de maltiplos canais de entrega com o propésito de criar uma

experiéncia de entretenimento unificada e coordenada”.

Ubiquo: qualidade referente a algo que esta presente em todos os lugares, tornando a ideia de

uma fronteira algo irrelevante.

Zona imersiva: espago de acontecimentos resultante do processo de imersdo do sujeito em
interacdo com os estimulos do mundo ficcional, podendo ser configurado em ambientes

fisicos ou virtuais.
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ANEXO
A linha do tempo de Lost Experience

(ASKWITH et al., 2007, p. 25-30)

ATO 1: Persephone, a Fundagédo Hanson e Bad Twin

03 de Maio: O jogo é iniciado com as atualiza¢cBes do site www.thehansofundation.org

(thf.org) e com a exibicdo de uma propaganda ficcional na televisdo. Na tentativa de se

cadastrar para a lista de emails do site, 0s usuarios recebem uma transmisséo de Persephone.

04 de Maio: As partes 1, 2 e 3 da entrevista de Gary Troup sdo langadas nos sites das livrarias
Barnes & Noble, Borders e Amazon.com, respectivamente.

05 de Maio: Um release destinado a imprensa é langado por Hugh Mcintyre, um empregado
ficcional da Fundagéo Hanson. O release inclui um link escondido para o endereco eletronico

persephone.thehansofoundation.org. La foi encontrada a segunda pista do ARG.

07 de Maio: A mensagem disponivel em persephone.thehansofoundation.org € atualizada.

08 de Maio: Uma mensagem de Persephone aparece na biografia profissional de Alvar
Hanso, presidente e fundador da Fundag&o Hanson. E feita a revelagdo de que Hanso ndo tem
sido visto em publico desde 2002.

09 de Maio: A Fundagdo Hanson langa um anuncio nos jornais do mundo real: “Nao acredite
em Bad Twin”. Um link escondido em thf.org e um novo anuncio na televisdo direcionam 0s

usuérios para um site patrocinado pelo refrigerante Sprite, www.sublymonal.com, onde 0s

visitantes puderam encontrar um cddigo. Colocando o cédigo em um formulario no site
thf.org é destravada uma mensagem em que Persephone questiona a veracidade das
credenciais educativas do entdo diretor da Fundagdo Hanson, Dr. Thomas Mittlewerk. A
mensagem também inclui informacdes escondidas sobre Gary Troup, o autor de Bad Twin.
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10 de Maio: A pista de Persephone disponivel no site Sublymonal foi mudada; a mensagem
sobre Gary Troup deixou de estar disponivel. Uma nota dos editores de Bad Twin foi colocada
no site http://www.hyperionbooks.com e no site oficial do autor, rebatendo os ataques da

Fundacdo Hanson em relacéo ao contetdo do livro, feitos no anincio de jornal.

12 de Maio: Um novo release a imprensa sobre Bad Twin é emitido em thf.org, com um link
para um anuncio de jornal do dia 10. Uma “carta escondida” de Hugh Mcintyre para Robert
Miller, presidente da editora Hyperion Books, solicita que a empresa pare de vender Bad
Twin. Tanto Hugh Mclntyre quanto Persephone comegam a responder emails dos jogadores

rapidamente.

16 de Maio: Um link encontrado no codigo-fonte de thf.org leva os usuérios ao enderego
www.djdan.am. L& o DJ libera a primeira edi¢do de seu podcast. Em seu programa, ele afirma
que Alvar Hanso estd congelado em um freezer de criogenia. O site
persephone.thehansofoundation.org é atualizado com um novo cddigo numérico. Ao ser
decodificado, a mensagem revelada é “fique a postos”. A quarta parte da entrevista de Gary
Troup é postada no site Amazon.com.

17 de Maio: A fotografia de Hugh Mclntyre foi removida da sua biografia executiva no site
thf.org. Um formulario com entrada para uma senha também aparece na mesma pagina. Uma

das paginas dos projetos em andamento da fundagédo leva a uma pégina promocional da Jeep,

www.letyourcompassguidetoyou. As partes 5 e 6 da entrevista de Gary Troup sdo encontradas

nos enderecos Powells.com e GaryTroup.net.

18 de Maio: wuma nova sequéncia de numeros é disponibilizada em

persephone.thehansofoundation.org.

19 de Maio: letras piscando se sobrepdem a biografia executiva de Peter Thompson, dando

aos usuarios outra senha para o desbloqueio de contetdo secreto.

23 de Maio: durante a cobertura feita pelo canal E4 sobre a sétima edicdo do reality show Big
Brother inglés da emissora Channel 4, a transmissdo de audio foi ocasionalmente substituida

por uma voz feminina sobreposta que descreve eventos da segunda temporada de Lost.

24 de Maio: uma propaganda para o site hansocareers.com, patrocinada pelo Monster.com é

exibida durante o intervalo do altimo episddio da temporada de Lost na TV norte-americana.
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Hugh Moclintyre, da Fundagdo Hanson, aparece no talk show Jimmy Kimmel Live,
respondendo questbes sobre a organizacdo, e afirmando categoricamente que os autores do
seriado Lost colocaram detalhes ficticios sobre a Fundacdo Hanson na mitologia do

programa.

25 de Maio: Um anuncio de meia pagina do livro Bad Twin é publicado no jornal impresso
USA Today. Algumas pequenas atualiza¢es no site Sublymonal.com removem a maioria do
contetdo relacionado ao jogo. Ao digitar “108” no mesmo endereco, ha o destravamento da
segunda edicdo do podcast do DJ Dan, no qual ele fala sobre o desenvolvimento de “super

armas eletromagnéticas”.

30 de Maio: Informacg6es adicionais surgem no thf.org sobre a Fundagdo Hanson e varios de
seus projetos, incluindo a “Previsdo do Tempo baseado em fatores matematicos”.

01 de Junho: Ao clicar no angulo de numero 108 da bussola disponivel em
letyourcompassguideyou.com € destravado a terceira edicdo do podcast de DJ Dan.
Persephone invade o site da Fundagdo Hanson e inclui noticias descrevendo que a fundacédo
participou de plantagdes orgéanicas ilegais.

06 de Junho: Uma propaganda é exibida durante o Boston Legal, direcionando os
espectadores para um site patrocinado pela empresa de telefonia Verizon:
Retrieversof Truth.com. Usando a senha “Stainbeck” em um formuléario destinado para a

participacdo de uma lista de emails faz com que um forum de discusséo seja destravado.

08 de Junho: A quarta edi¢do do podcast de DJ Dan é descoberta no site www.monster.com.

Ele acusa que a Fundacdo Hanso esté envolvida em experimentos de engenharia genética.

12 de Junho: jogadores que conseguiram completar um jogo da memdria aprendem que a
sigla. DHARMA significa “Department of Heuristics And Research on Material
Applications”.

13 de Junho: O quinto podcast de DJ Dan €é descoberto em um tépico do forum
RetrieversOfTruth.com. DJ Dan discute o trabalho e as pesquisas da Fundacdo Hanson em

nanotecnologia e experimentos de controle mental.
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16 de Junho: O sexto podcast de DJ Dan é encontrado em Sublymonal.com, discutindo

experimentos com memaoria em autistas com sindrome de savant.

17 de Junho: Em um video postado no site monster.com, uma mulher de nome Rachel Blake
explica que ela tem a pretensdo de revelar o verdadeiro proposito da Fundagdo Hanson.

19 de Junho: Um link para o blog de Rachel (www.rachelblake.com) é encontrado nas linhas

de cddigo-fonte de thf.org. A data de postagem mais recente é datada de 14 de setembro de
2006.

20 de Junho: o site thf.org é tirado do ar, com uma nova mensagem explicando que “A
Fundacdo Hanso foi hackeada por pessoas com inten¢bes maliciosas, tentando acabar com o
bom trabalho de 6timos e dedicados pesquisadores. Até que uma investigacdo legal seja
completada, o endereco ndo estara mais acessivel ao publico. Namaste”.

21 de Junho: O sétimo podcast de DJ Dan foi descoberto em um site patrocinado pela
empresa Jeep, e fala sobre o envolvimento da Fundagdo Hanso em pesquisas de extensédo da
vida humana. Uma nova postagem no blog de Rachel acusada Hugh Mclntyre de adultério.

ATO 2: As Aventuras de Rachel Blake

22 de Junho: o site persephone.thehansofoundation.org é atualizado com um video de uma
mulher de ponta-cabeca em looping constante, com uma musica estranha e uma voz
embaralhada tentando narrar algo. Quando a voz é tocada de tras pra frente, revela uma série
de numeros. Os visitantes que navegaram na pasta “lixeira” do endereco
letyourcompassguideyou.com encontraram uma transcricdo da discusséo entre Persephone e
“William”, um empregado da empresa de automdveis DaimlerChrysler. Persephone insiste
que os jipes fornecidos pela Chrysler estavam sendo usados para propostas nefastas. Para
provar sua afirmacdo, ela disponibiliza um arquivo digital compactado (missing_organs). As

evidéncias nos arquivos convencem William a manter contato.

26 de Junho: a oitava edicdo do podcast de DJ Dan discute a vida de Rachel Blake. Ele

teoriza que Rachel e Persephone talvez sejam as mesmas pessoas.
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30 de Junho: Rachel Blake admite que ela é a hacker Persephone através de uma postagem
em seu blog. Durante o nono podcast de DJ Dan, ela faz uma ligacdo e se identifica

novamente como Persephone.

05 de Julho: O blog de Rachel discute a visita do Doutor Mittelwerk a uma clinica médica.
Ela direciona os leitores do seu blog a visitarem um show feito para a web, intitulado

“thisisaknife” no endereco da emissora de TV  britanica Channel 4

(www.channel4.com/knifest). L4, se as pessoas assistissem o episddio do dia 5 de julho,
veriam uma mensagem de Rachel durante o intervalo, encorajando as pessoas a “Navegarem a

Verdade” quando o endereco www.channel4.com/lost pisca na tela. Um link escondido na

barra principal de navegacao desse site abre um arquivo de audio: é o décimo podcast de DJ
Dan, que traz informagBes sobre uma personagem ja mencionada no seriado Lost: Karen

DeGroot, cofundadora da Iniciativa Dharma.

10 de Julho: O 11° podcast de Dan pede informacdes dos ouvintes sobre o paradeiro de Alvar
Hanso.

12 de Julho: Uma propaganda durante uma reprise de Lost conta com a participacdo do
Doutor Mittlewerk. Ele pede para que os espectadores “discutam os objetivos alcancados pela
Fundacdo Hanson e seu continuo progresso”. Nenhum enderego de pagina da internet € dado
durante o comercial. Um crédito em cima da tela € mostrado: “Apresentado pela ABC Corp.”.

14 de Julho: O blog de Rachel é atualizado com a foto de uma pasta, um nome de usuario e

uma senha. Esses dados liberam um video em Sublymonal.com.

18 de Julho: O blog de Rachel é atualizado com uma fotografia turva da cabeca de um
homem, um nome de usuario e uma senha. O usuario e a senha liberam um video escondido

que mostra o que aconteceu imediatamente antes da Gltima postagem.

21 de Julho: O blog de Rachel revela que ela viajou para o Sri Lanka, afirmando que, por
saber informac0es sigilosas, a situacdo ficou perigosa para ela e para outras pessoas que
possuem evidéncias. Ela afirma que teria que recorrer a medidas desesperadas, que seriam

reveladas nos préximos dias.
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ATO 3: HansoExposed.com e a cacada aos glifos.

22 de Julho: No evento da ComicCon em San Diego, nos Estados Unidos, Rachel Blake
interrompe o painel de discusséo sobre Lost para acusar os produtores Carlton Cuse e Damon
Lindelof como apoiadores da Fundagdo Hanson. Quando os produtores afirmam que se trata
de uma organizacao ficcional, Blake reafirma a existéncia da organizacao e pede a plateia que
visitem o endereco hansoexposed.com. Ela entdo € retirada de maneira forgada do auditorio.

24 de Julho: O blog de Rachel posta uma imagem de um hieréglifo e um cédigo para acesso
em hansoexposed.com. De 24 de julho a 8 de setembro, um total de setenta cddigos, ou
“hieroglifos”, foram descobertos em inimeros websites e em locais fisicos ao redor do
mundo. Cada clip desbloqueado pelos codigos correspondia a um fragmento de um video
gravado por Rachel. Thf.org é atualizado com uma nova propaganda estrelada por Mittlewerk.

07 de Agosto: Uma série de fotos reproduzindo um bilhete, rasgado em varios pedagos, é
postado na Flickr pela usuéario “lehcarekalb” (um anagrama de Rachel Blake).

11 de Agosto: DJ Dan transmite uma programa ao vivo de duracdo de duas horas, com a
participacdo do publico por telefone (ao contrario dos outros programas, que apresentavam
participacOes encenadas).

08 de Setembro: O dultimo hierdglifo é descoberto, permitindo que 0s visitantes de
hansonexposed.com completem os pedacos do video de Rachel Blake, que foi rapidamente
postado no youtube.

09 — 14 Setembro: Durante o periodo entre 9 de setembro e 14 de setembro, varios codigos e
imagens ocultas foram langadas nos blogs oficiais do ARG: Speaker, Lost Ninja, Other Girl, e
Rachel Blake.

ATO 4: WherelsAlvar.com e as Barras de Chocolate Apollo.

8 de Agosto: ApolloCandy.com é langado, apresentando-se como o site promocional de
“fornecedor privado de Alvar Hanson e suas muitas companhias”. O site aparenta ser uma

promog&o em parceria com a Jeep.
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24 de Agosto: A partir dessa data, 1142 barras de chocolate “Apollo” foram gratuitamente
distribuidas em lojas na Inglaterra e nos Estados Unidos. Desse nimero, 78 delas foram
marcadas como sendo “oraculos de ouro”, com papéis dourados dentro. Os jogadores que
receberam as barras premiadas foram orientados a enviar fotos pessoais, segurando a barra,

para serem postadas no endereco www.whereisalvar.com. No endereco, Rachel Blake afirmou

que novas instrugdes seriam dadas em breve.

18 de Setembro: Blake enviou um email para todos os registrados em whereisalvar.com
instruindo-os a visitar o site. As 78 fotos foram rearranjadas para formar a palavra UNITE. O
site instruiu entdo os visitantes a escutar o Ultimo podcast ao vivo de Dan. O DJ instrui 0s
espectadores a visitar whereisalvar.com. L& encontrariam uma dica sobre o “convidado

especial” de seu ultimo podcast.

ATO 5: Réplica

24 de Setembro: DJ Dan é o ancora pela ultima vez de seu podcast, terminando o jogo. A
transmissdo final de duas horas € encerrada com uma entrevista com Rachel Blake. Ela
direciona os ouvintes para www.abc.com, onde um video final dela foi mostrado. O video a

mostra no Sri Lanka, e seu encontro com um homem de cabelos grisalhos, Alvar Hanso.

26 de Setembro: thf.org foi atualizado com uma carta de Alvar Hanso, afirmando que
tentaria reconstruir a Fundagao e salvar a reputacéo dela. Ao clicar na palavra “humanidade”
do terceiro paragrafo era revelada uma transmissdo de um video escondido do Doutor

Mittelwerk, que declara que continuara seu trabalho.
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