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Performance e presenca em espacos heterotopicos:
atravessando o circulo magico em jogos pervasivos*
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Resumo: Este artigo pretende refletir acerca dos jogos pervasivos enquanto espacos heterotdpicos a
partir das nocdes de presenca e performance. Busca-se com esta reflexdo considerar o corpo enquanto
parte de uma espacialidade que ocupa ndo apenas o lugar do ordindrio nos espagos urbanos
cotidianos, mas implica em uma representacdo material da diegese quando acionado como parte da
ficcdo em ambientes imerso-pervasivos. Buscamos defender que a heterotopia permite o
transbordamento entre fronteiras espaco-temporais, por conduzir, através do espelho magico, o
interagente que constrdi nestas narrativas ficcionais a utopia desejante através da performance de si
enquanto sujeito em sua materialidade corpdrea real, mas também enquanto elemento da diegese do
préprio jogo.
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Introducéo

Partindo do conceito de cultura como conjunto de valores e crencas manifestas por padroes
repetitivos de comportamento em um determinado espaco e tempo e que geram costumes sociais
construidos coletivamente, Johan Huizinga compreende o jogo como um elemento que transcende a
cultura e € inerente a0 homem. Esta relevante abordagem culturalista sobre a filosofia dos jogos
realizada em vida, defendido por Huizinga vai ao encontro da proposta desta pesquisa, que
compreende 0s jogos como produto, manifestacdo e criagdo da cultura como fenébmenos sociais e
culturais. Neste trabalho adotamos uma perspectiva historico-sociologica para compreender o
fendmeno em seu contexto social no processo de relacdo entre 0s sujeitos e a sociedade, da qual ndo

apenas estao inseridos, mas, sobretudo, sdo partes constituintes e integrantes da mesma.
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Sociais, do VIII Simp6sio Nacional da ABCiber, realizado pelo ESPM Media Lab, nos dias 03, 04 e 05 de dezembro
de 2014, na ESPM, SP.

2 Dotoranda em Comunicagdo da Universidade Federal Fluminense. Professora substituta do departamento de
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Com o advento das novas tecnologias, 0s espagos urbanos vém sofrendo profundas
transformacdes, como, por exemplo, a apropriacdao de tecnologias pervasiva como parte do cenério
cultural e social urbano. O conceito de tecnologia pervasiva foi cunhado por Mark Weiser,
pesquisador do PARC (Palo Alto Research Center), que em, 1991, apresentou um novo paradigma no
cendrio da computa¢do, em uma concepg¢do de que os computadores deveriam fazer parte da vida
cotidiana de forma “invisivel”, de forma que os individuos/usuérios nao percebessem sua existéncia.
O principio seria em torno da ideia de que os computadores estariam em toda parte, realizando suas
tarefas, de forma integrada as agdes do ser humano. Conforme aponta Mark Weiser: “As mais
profundas tecnologias sdo aquelas que desaparecem. Elas se entrelagam no tecido da vida cotidiana
até que dela se tornem indistinguiveis” (WEISER, 1991, p. 1).

A nocdo de pervasividade, central para o presente trabalho, estd intimamente relacionada ao
uso de midias locativas em diversos contextos, experimentais, artisticos, ou, no caso em questdo, nos
chamados jogos pervasivos. De acordo com Schneider & Kortuem (2001), os jogos pervasivos
podem ser tratados como jogos que conseguem reunir em si duas logicas: (i) a das tecnologias
ubiquas, locativas, e (ii): a das a¢des ao vivo de roleplaying (LARPSs). Jane McGonigal (2006), uma
das principais pesquisadoras sobre jogos pervasivos e ARGs, define-0s como jogos que concentram o
foco do usuario em algum dispositivo (por exemplo, algum dispositivo de midia locativa), o qual se
torna fundamental para o desenrolar do jogo. Outros autores, como Montola, Stenros e Waern (2009)
tratam a expressao jogos pervasivos para designar uma categoria de jogos baseada no paradigma de
Weiser, conforme ja apontado no inicio deste trabalho. Para os autores, ja que o adjetivo pervasivo
(pervasive) relaciona-se as nogdes de infiltrado, penetrante, estes jogos apontam para sua fusdo com
0 espaco fisico, geralmente urbano, além de uma alternancia fluida entre as fronteiras da realidade e
da ficcionalidade.

Os jogos pervasivos sdo essencialmente coletivos, tanto enquanto sociabilidade ingame, como
também, através de mecanismos de compartilhamento da imagem de si, através de videos ou
fotografias em sites e foruns destinados a este fim, para que seus pares acompanhem a performance
individual exercida no gameplay. Existem algumas categorias de jogos pervasivos, que ndo se fecham
em si, visto que a apropriacdo dos dispositivos tecnologicos para fins outros além de sua funcéao
original sdo praticas recorrentes que seguem uma velocidade vertiginosa tanto quanto a criagédo de

novas as tecnologias ubiquas.
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Tais jogos podem ser divididos a partir das seguintes categorias®:

Pelo uso do dispositivo tecnolégico — Location-based, Mobile, QRCode, transmidiatico, de
Realidade Aumentada, Realidade Misturada, Geocastings, entre outros;

Pelo sistema de diegese — Live Action Role Playing Game (LARPs), Alternate Reality Games
(ARGS), Treasure Hunts, etc.

Pelo contexto de produgdo — Mainstream, educativos, publicitario, indies®.

Tomamos como recorte inicial desta pesquisa a exploracdo de jogos pervasivos que exploram
sua propria diegese, partindo das nocdes de performance e presenca para a compreensao das
producdes de sentido dos e nos espacos heterotdpicos.

A relevancia de se retomar um tema ja amplamente debatido, apresentado por Foucault em
1967, o texto “Des espaces autres” € em 1966, no livro “Les mots et les choses”, € que a interpretacdo
plural da sociedade, conferida pelo filésofo, que leva em consideragdo ndo apenas 0S espagos
utopicos, os espacos publicos, mas também os atores e fendbmenos nestes espacos presentes, se torna
uma base de reflexdo tedrica fundamental para se pensar nas estratégias de apropriagdo destes
espagos que surgem na contemporaneidade. Mais do que um carater politico de resisténcia, presente
em nossa sociedade pelas lutas contra a hegemonia, as atividades ludicas que se fazem transitar entre
a hibridez de realidades e ficcionalidades tendo a cidade como suporte como um complexo tabuleiro
de jogo, ndo buscam nada além de uma satisfacdo pessoal pela experiéncia. Assim, trazer a tona as
heterotopias de Foucault para entender o fendmeno crescente dos jogos pervasivos significa pensar o
conceito em seu devir, em sua transformacéo, cuja funcionalidade que vai se caracterizando reside no
prazer do jogo.

Indo a este encontro, e com base na teoria de flow, de Mihaly Csikszentmihalyi (1991), Jesper
Juul (2013) aponta que a frustracdo € parte da propria experiéncia do jogo, e que o jogador, a fim de
escapar da frustracdo de ndo alcancar um determinado objetivo no jogo, se dedica cada vez mais ao
jogo, em uma negociacao de inputs e outputs que se relacionam diretamente com o principio de

prazer e desprazer.

3 Estas categorias, como exposto anteriormente, néo sdo determinantes, podendo se compor hibridos entre elas, assim
como surgimento de outras tipologias conforme o avango tecnoldgico e sua reapropriacao.

* Vale ressaltar que, diferentemente dos jogos eletrénicos, a categoria indie nos jogos pervasivos sdo mais
recorrentes que mainstream, por exemplo, pois existe um carater experimental inerente ao jogo, que permite uma
producéo independente do mesmo.
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Conforme aponta Isabel Fortes, “a subjetividade € hoje caracterizada pelo hedonismo, pelo
imperativo de gozo que se associa ao dever de ser feliz (FORTES, 2009, online)”. Assim, pensar 0s
espacos heterotopicos na sociedade hedonista atraves de praticas de apropriacdo do espacos urbanos
para a superacao da frustracdo do jogo na busca do prazer, significa entender o fenémeno a partir do
espectro de um de seus principios, que é a de que suas funcionalidades variam com o passar do tempo
e de acordo com a cultura. Assim, , tendo a geografia humana através de um olhar filosofico, entender
as heteropias contemporaneas é compreender pare de uma pratica especifica da propria sociedade sob
0s espacos ordinarios, que se constituem na transitoriedade entre realidade e ficcionalidade, cuja
performance dos sujeitos ocupa um lugar central na atuacdo sobre os espagos.

Buscaremos, com isso, explorar o papel do corpo dos sujeitos como elemento pertencente ao
espaco ordinario e ao universo diegético em uma amalgama que o faz transitar fluidamente entre o
circulo magico do jogo e o espaco real. Tal concepcao ultrapassa as abordagens ora narratolégicas ora
ludicas comuns aos estudos de jogos, ao trazer para o0 espaco de compreensdo ndo s6 0 jogo em i,
mas a relacdo dos sujeitos com estas produgdes. A questdo que atravessa este ensaio propde refletir
sobre o papel dos jogadores na interrelagdo com 0s jogos pervasivo, agindo sob e constituindo os
espacos heterotopicos. Defendemos que este género de jogo possui uma relacdo distinta sobre o
“circulo magico” cujas fronteiras entre a realidade sdo mais permeaveis que 0s jogos tradicionais,
pois seus limites sdo diluidos tanto por sua diegese, quanto por sua jogabilidade. Assim, buscamos
compreender o papel do sujeito jogador que performa a si mesmo como parte da diegese, vivenciando

as transitorialidades entre as fronteiras da realidade e da ficcao.

Principios heterotdpicos em jogos pervasivos

...Naquele império, a Arte da Cartografia alcancou tal
Perfeicdo que o mapa de uma Unica Provincia ocupava uma
cidade inteira, e 0 mapa do Império uma Provincia inteira.
Com o tempo, estes Mapas Desmedidos ndo bastaram e 0s
Colégios de Cartografos levantaram um Mapa do Império que
tinha o Tamanho do Império e coincidia com ele ponto por
ponto. Menos Dedicadas ao Estudo da Cartografia, as geracGes
seguintes decidiram que esse dilatado Mapa era Indtil e ndo
sem Impiedade entregaram-no as Incleméncias do sol e dos
Invernos.

Jorge Luis Borges, sobre o Rigor da Ciéncia, 1996.



VIl Simpésio Nacional da ABCiber
COMUNICACAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES 4
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 Jacuchommma e e cmtimea

..

—

As cartografias de Jorge Luis Borges nos permite refletir sobre os modelos de representacdo no
mundo, sobretudo no que implica a ambiguidade desta ser uma limitagdo distante da coisa
representada ao mesmo tempo em que € impossivel estar dissociada dela. Kant (1999) realiza uma
tripla distin¢do acerca da relacéo entre objeto e representacdo. Define a existéncia de trés elementos
que estdo envolvidos na experiéncia da representacdo: a representacdo, o objeto da representacdo e a
coisa em si. Para Kant, a representacdo é tarefa da sensibilidade e das formas puras de intui¢do
espacgo-temporal. J& o objeto da representacdo destina-se ao entendimento e a coisa em si esta para
além de toda a cognoscibilidade. Com isso, a partir do trecho do conto de Jorge Luis Borges,
podemos inferir que a representacdo, apesar da relacdo de convencionalidade, ndo precisa
necessariamente apresentar elementos de verossimilhanga com o objeto representado, podendo
inclusive acabar com o préprio estatuto representacional pelo excesso de proximidade. Partindo da
ideia kantiana de representacdo enquanto potencialidade de afeccdo do sensivel e das formas puras de
intuicdo espaco-temporal, é possivel refletir sobre o estatuto da representacdo engquanto uma utopia,
segundo Foucault:

Em primeiro lugar, existem as utopias. As utopias sdo sitios sem lugar real. Séo
sitios que ttm uma relacdo analdgica direta ou invertida com o espago real da
sociedade. Apresentam a sociedade numa forma aperfeigoada, ou totalmente virada

ao contrario. Seja como for, as utopias sdo espacos fundamentalmente irreais
(FOUCAULT, 1986, p. 3).

Para Foucault, as utopias sao espagos que se encadeiam uns com 0s outros, sem contradizé-los.
Além das utopias, o fildésofo aponta que ha também os espacos reais, que sdo formados na propria
fundacéo das sociedades, sdo como contra-sitios, utopias realizadas nas quais todos 0s outros sitios
reais dessa dada cultura podem ser encontrados. Como uma oposi¢do aos espagos utdpicos, 0s ndo-
lugares da sociedade, Foucault chama estes espacos reais de utopias realizadas por heterotopias.

A fim de refletir sobre os espacos urbanos, o filésofo atribui a estes locais um carater dinamico
de atribuicéo de sentidos, a partir da justaposic¢éo e entrecruzamento dos espagos, como uma rede que
religa e entrecruza em sua propria trama. Trama esta que € tecida a partir das relacdes dos corpos
sobre tais espacos, que podem transitar entre estados miticos ou reais. Trazendo Johan Huizinga, um
dos primeiros filosofos a refletir puramente sobre o jogo e seus aspectos culturais, para este dialogo,

podemos inferir que o mito era uma forma de sublimacdo ontologica que buscava, através da
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representacdo da realidade, o que ndo era expresso pela razdo. Estas representagdes eram imbuidas do
espirito fantasioso e ludico, comprovando a existéncia do ludus desde a Antiguidade Classica.

N&o nos cabe aqui discutir sobre a conceituacdo de mito, para aléem da ja defiida por Lévi-
Strauss como um sistema de signos ilusorio que buscam uma organizacéo da sociedade através da
experiéncia sensivel (LEVI-STRAUSS, 1987) ou enquanto expediente cognitivo usado para a
reflexdo e das contradigBes e principios subjacentes em todas as sociedades humanas (OUTHWAIT,
BOTTOMORE, 1996). O mito aqui fora usado apenas como ponto de partida para uma das
interlocucdes possiveis entre 0s espacos heterotopicos, de Michel Foucault e a concepcdo
antropoldgica dos jogos, do medievalista Johan Huizinga, a fim de compreender a narrativa
representacional do e no ordinario, a fim de aplicar para uma compreensao acerca da construcéo e
apropriacao dos espagos nos jogos pervasivos.

Numa tentativa de sistematizar em heterotopologias que busque compreender estes espacos
outros, Foucault determina caracteristicas possiveis dos espagos heterotopicos.

A primeira implica em dizer que todas as sociedades produzem estes espagos, em suas
peculiaridades tais como as heterotopias de crise e as heterotopias de desvio, na qual a segunda é uma
mutacdo da primeira, presente com maior constancia nas sociedades primitivas que se resignavam na
ordem do sacramentado. Tais heterotopias de desvio contemporaneas caracteriza-se pela
marginalizagdo, e como consequéncia, um isolamento dos comportamentos desviantes de seus
individuos em relagéo as normas de condutas idealizadas pela sociedade.

Para Foucault, nas sociedades atuais, o lazer é a regra e o0 6cio € considerado uma espécie de
desvio social. Ainda dialogando com Huizinga, podemos afirmar que desde o principio do jogo esta na
atribuicdo de representacdo da realidade, acontecimento presente desde o surgimento das civilizagoes,
como por exemplo, na capacidade dos homens primatas de representar através dos sons de linguagem e
de gestos. Contudo, ap6s as navegacdes que permitiram o contato com outras civilizacOes, a propria
mitologia passou a ser contestada e sua principal opositora fora a prépria filosofia, que havia surgido
pelos mesmos fundamentos mitoldgicos: explicacdo das causas através da natureza e “a medida que as
sociedades vao se desenvolvendo, o enigma adquire sentidos distintos que vai da base filosofica da
busca pelo universal ao simples entretenimento” (OLIVEIRA, 2011, p. 79).

Apds a renascenca e 0s ideais humanistas, e posteriormente, com o racionalismo cientifico, o

ludus perde sua forca e relevancia social, sendo atribuido a ele um carater de ndo-seriedade. A partir
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disto, 0 Gcio passa a vigorar durante parte da histéria humana. Contudo, tal como Foucault afirma, na
contemporaneidade, o 6cio passa a ser considerado um desvio social e o ludus passa a vigorar. Tal
movimento ocorre principalmente a partir da transformacdo do estatuto do ludus em competicéo
imbuida de seriedade. Nas palavras de Vilém Flusser, as competi¢fes sdo o predominio universalizante
do homem na qual a diversao ¢ a forma de aversdo ao universo, ao Unico Verso, que serve para tapar a
realidade. Para o autor, um dos sintomas mais inquietantes da sociedade contemporanea é a busca pela
diversao, afirmacdo que vai ao encontro de Foucault quando afirma que o lazer € a regra da atualidade.
A isto, vemos um crescimento vertiginoso da industria do entretenimento, assim como também a
apropriacdo do ludus nos mais diversos segmentos da sociedade, como nas préaticas esportivas
competitivas, mesmo que seja no &mbito da competicdo individual com metas tracadas para si, na
publicidade que instauram em suas campanhas uma pedagogia da experiéncia (SILVA et al., 2010),
nas escolas e 0 seu movimento de edutainment, nas artes interativas que trazem o sujeito espectador ao
plano do interator, nas profissdes que incorporam o gamification como parte de ascensao dos planos de
carreira, entre outros setores sociais. Ou seja, percebemos que o ludus (ou o lazer) se funde com os
paradigmas da seriedade em si, abarcando-o a ponto de suprimi-lo. Assim sendo, 0 6cio passa a ser 0
desvio social contemporaneo, tal como afirma Foucault.

Mas este lazer, o entretenimento, o ludus, ndo sdo anarquicos, regidos pelo hedonismo
puramente. Existem regras que sdo implicitas e explicitas nestes espacos heterotopicos. Foucault
apresenta o pressuposto de que as heterotopias de sistema de abertura que as torna herméticas e
penetraveis através de ritos nos quais os individuos devem compartilhar para permissao de sua entrada.

A este encontro, a fim de refletirmos sobre os jogos pervasivos, tomamos a definicédo de
Huizinga, que define os jogos, de uma maneira geral, como:

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana (HUIZINGA, 1980, p. 33).

Ou seja, existem regras que sao inerentes aos jogos, independentemente de seus géneros. Nos
jogos pervasivos as regras sdo evidentes, principalmente em suas interacOes de sociabilidade

(OLIVEIRA, 2011). Existem diversos ritos sociais que implicam na entrada do jogador para um
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compartilhamento da experiéncia com seus pares. Segundo Dave Szulborski, os jogos de Realidade
Alternada, por exemplo,

pode ser dito ter regras, mas elas nao séo definidas e escritas em qualquer lugar. Em
vez disso, 0 jogador aprende as regras através de sua observacéo e interacdo com o
jogo. Desta forma, os jogos de realidade alternativa é uma forma muito especial de
Jjogo, lancando o conceito restritivo de regras definidas (SZULBORSKI, 20053, p.
58 - tradugdo nossa).

Neste sentido, no jogo pervasivo, que € essencialmente coletivo e colaborativo, as regras de
interacBes sociais sdo construidas nesta relacdo do interator com 0 jogo, com 0s outros jogadores e
com 0 mundo comum que 0s cerca, sendo este Ultimo também parte do proprio game, como um
grande tabuleiro no qual eles estdo inseridos e que sdo pecas fundamentais para o funcionamento do
ARG (MONTOLLA; STENROS; WAERN, 2009). Segundo Bjork e Halopainen (2005), os jogos
com a interacéo social alta muitas vezes contam com os jogadores para poder colaborar e ndo apenas
para competir uns contra 0s outros.

Esta importéancia da coletividade em jogos pervasivo pdde ser percebida nas entrevistas realizadas
com algunas jogadores deste género de jogo, através do Facebook, durante os meses de setembro e
outubro de 2012. Questionados sobre a importancia dos outros jogadores na jogabilidade individual

deles no jogo, um dos jogadores respondeu que esta participacéo ajudou em sua experiéncia:

llustracdo 1: trecho da entrevista realizada com o jogador J.O., através do Facebook, no dia 01 de out. de 2012

Outro jogador apontou que:

hl S

€ como estar muito concentrado em um livro, mas
melhor. Porque vocé esta com os seus amigos, e todos
eles estdo dentro da histdria, @ se movimentando

ndo € so ler, é participar

llustracdo 2: trecho da entrevista realizada com o jogador L.C., através do Facebook, no dia 30 de set. de 2012
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A esta sociabilidade, tragamos o elemento principal para que 0 jogo ocorra, ou seja, 0 sujeito
corporificado e performéatico que acorda atuar nas regras proprias de cada jogo, compartilhando a
experiéncia com seus pares, seja no ingame, durante o jogo, seja no outgame, mostrando sua
performance para que outros pares ou simpatizantes possam assisti-lo. Nao basta 0 jogo e o espaco
heterotGpico que permite o acontecimento do jogo. E também necessario que o sujeito se permita
atuar nesta triade. E necessaria sua performance para que o circulo magico seja atravessado e o
sujeito fique imerso no jogo, criando uma temporalidade e uma espacialidade prépria de jogo alheia
ou fundida com o espaco-temporal da realidade concreta. Segundo Paul Zumthor,

As regras da performance — com efeito, regendo simultaneamente o tempo, o lugar,
a finalidade da transmisséo, a acdo do locutor e, em ampla medida, a resposta do
publico — importam para a comunicagdo tanto ou mais ainda do que as regras
textuais postas na obra nas sequencias das frases: destas, elas engendram o contexto
real e determinam finalmente o alcance (ZUMTHOR, 2000, p. 35).

Para refletirmos sobre este sujeito corporificado e atuante, iniciaremos nossa reflexao sobre a

performance, o corpo e heterotopias e heterocronias proprias do jogo pervasivo.

A performance do sujeito na pervasividade e heterotopia

Outro principio apresentado pelo filésofo refere-se ao poder de justaposicdo espacial, que séo
microcosmos universais, como nos jardins. Sobre a relacdo com o tempo, Foucault defende que tais
espacos passam a vigorar em um heterocronia que implica em pequenas parcelas de tempo,
afirmando que “o auge funcional de uma dada heterotopia s6 ¢ alcangado quando hd uma certa
ruptura do homem com a sua tradigdo temporal” (FOUCAULT, 1986, p. 5). Para o fil6sofo, estas
heterocronias podem ser encontradas sobre dois aspectos: uma de acimulo de tempo, tipicas do
século XXIX, como 0s museus e outra através de uma fugacidade passageira, cCoOmo nos circos e
feiras. Vemos nos jogos pervasivos uma temporalidade que lhe é peculiar. Ndo podemos definir o
inicio e o fim do jogo, ja que nele esta implicado em uma imersdo gradual. Por imersdo,
compreendemos como fenémeno que implica a criagdo ilusoria de adentrar ao circulo magico da
diegese da narrativa. Por circulo magico, tomamos como base a conceitua¢do de Johan Huizinga a
partir da premissa de que 0s jogos possuem um universo espacial e temporal préprio que delimita as

fronteiras do mundo do jogo e do mundo comum ou o resto do mundo, como define Jesper Juul
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(2003) sobre 0 ambiente da realidade concreta. Aprimorando a concep¢éo de Huizinga (1980), Katie
Salen e Eric Zimmerman (2003) utilizam a concepcdo de circulo magico para refleti-la sobre
dominios especificos que separam as raias do que € ordinario e do que € jogo.

Aplicando o conceito de circulo méagico para 0s jogos pervasivos, Eva Nieuwdorp (2005)
propde que neste género de jogo € criada uma membrana permeavel através da qual os elementos do
game deslizam para 0 mundo real. Contudo, essa visao de permeabilidade antecede os trabalhos de
Nieuwdorp. Autores que remontam a literatura sécio-humanista ja apontavam para essa relacdo a
partir das duas esferas. Por exemplo, Sherry Ortner (1996) utiliza a metafora do jogo para
compreender a sociedade. Para tanto, ela propde o modelo dos “jogos sérios”, no qual defende que a
vida é como um jogo, construido e organizado culturalmente, na qual existem atores, regras e
objetivos e onde ha um espaco no qual os atores jogam com intencionalidade. Contudo, este modelo
diz respeito a uma amplicacdo de légica de jogos para uma compreensao sobre a sociedade enquanto
que Eva Nieuwdorp refere-se a um género de jogo cujas fronteiras sdo diluidas a ponto de evidenciar
os codigos hermenéuticos ontoldgicos, que permite a instauracdo da divida sobre a propria natureza
existencial da historia que se estd consumindo (LONG, 2007; OLIVEIRA, 2012)

A viséo dicotdmica entre o que € ordinario e 0 que € jogo parece ndo compreender uma
variedade de operacgOes cognitivas que medeiam a transi¢éo do jogador no mundo do jogo e no resto
do mundo. Tal consideracdo é formulada por Emmanoel Ferreira e Thiago Falcdo (2009), buscando
apresentar que estas fronteiras entre 0 que € jogo e 0 que ndo pertence ao seu universo sao fluidas e
fazem parte de uma configuragéo cognitiva implicada no processo de imerséo do jogador.

Markus Montola afirma que 0s jogos pervasivos permitem expansdes sociais, espaciais e
temporais. As expansfes temporais permitem que o jogador interaja no préprio cotidiano, criando
tempos paralelos ao chronos ordinario. Por exemplo, 0s jogos possuem uma temporalidade propria,
concatenada da diegese ficcional.

Nos LARPs (Live Action Role Playing Games), por exemplo, tracejam uma temporalidade
acordada entre os jogadores que podem ou ndo compartilhar da mesma temporalidade cotidiana. E
muito comum vermos jogos que exploram um tempo alterado, como LARPs medievais ou futuristas.
Estando imerso no LARP ndo ha uma preocupacdo com a temporalidade ordinaria, pois 0s espacos

separados (heterotdpicos) sdo isolados para este fim.
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llustragdo 3: Larp medieval. Disponivel em: www.larping.org

J& nos Alternate Reality Games (ARGSs) a temporalidade funde-se com o ordinario a fim de
causar o efeito de real esperado para o vivenciamento do TINAG. O Tinag, siga para This Is Not A
Game (Isto ndo é um jogo) consiste em uma maxima deste género de producdo que implica no
fingimento de que o jogo ndo é um jogo a fim de vivenciar uma maximizacdo da experiéncia e que
permite o transbordamento das fronteiras da realidade e da ficcionalidade.

Um exemplo de transbordamentos de fronteiras nesse jogo aconteceu em 2007, com 0 ARG
Zona Incerta desenvolvido pelo Nucleo Jovem da Editora Abril, em parceria com a Ambev, para
promover o refrigerente Guarana Antarctica. A narrativa era sobre um cientista que achara
documentos secretos na empresa do Guarana Antarctica e pedia ajuda dos internautas para descobrir
do que se tratavam. Um dos vildes da narrativa era a empresa Arkhos Biotech, que pretendia
privatizar a Amazonia. No dia 29 de maio de 2007, o senador Arthur Virgilio denunciou a empresa,
em plendria, acusando-a de atentado a soberania nacional, sem procurar saber se a empresa existia de
fato. Neste mesmo jogo, durante a vinda do entdo presidente George Bush ao Brasil, um grupo de
manifestantes fantasiados de arvore, levantava a bandeira com os dizeres “Fora Arkhos Biotech”.
Estes manifestantes foram entrevistados por diversas emissoras, porém, também eram personagens da

trama que durou mais de cinco meses e envolveu mais de 70 mil jogadores (c.f. OLIVEIRA, 2011)


http://www.larping.org/
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llustracdo 4: Personagens manifestantes durante a vinda de Bush ao Brasil, em 2007

Ha& o empo diegético e o tempo ordinario, nos Alternate Reality Games. Cotudo, como a
narrativa se desenvolve no tempo e no espaco ordinarios dos jogadores, 0 jogo deve se pautar a partir
destes elementos, provocado uma fusdo entre estes elementos ficcionais e reais. A vinda de Bush ao
Brasil, ou a viralizacdo de um video ficcional cuja estética do real ultrapassou as fronteiras do ficticio,
0 que levou muitos a acreditarem na veracidade da empresa, sdo elementos do tempo ordinério, do
tempo casual que acontece no cotidiano. Ao serem apropriados como tempo diegético, equiparando-
0s como de uma mesma ordem, ha uma permeabilidade das fronteiras que deveriam ser mais claras
sobre 0 que é real e o que é ficcional. Ainda que os jogadores tenham isso bem definido em seu
modus operandi, um ndo jogador, ao se encontrar com essas fusdes temporais e espacial, pode
instaurar sua duvida. Ja os Treasure Hunts, por exemplo, permitem que a temporalidade diegética,
mesmo que diferente da temporalidade cotidiana coincida e ou se distancie dependendo da proposta
do jogo, contudo, estando a primeira sempre imbricada com a outra.

Foucault aponta que as heterotopias t€ém a fungdo de “criar um espago ilusorio que espelha
todos os outros espacos reais, todos os sitios em que a vida é repartida, e expondo-0s como ainda
mais ilusorios” (heterotopias da ilusdo) ou de “criar um espago outro, real, tdo perfeito, meticuloso e
organizado em desconformidade com os nossos espacos desarrumados e mal construidos”

(heterotopias da compensac¢do), (FOUCAULT, 1986, p. 7). Tal fendmeno ocorre nos jogos
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pervasivos, sobretudo, pela expansdo temporal e espacial que é inerente a este género de jogo.
Espacos reais sdo constantemente espelhados em jogos pervasivos, assim como espacos ilusorios séo
projetos nos espacgos ordinarios como parte da diegese. Ou seja, um mundo ficcional, ideal, ilusorio é
criado para a composicdo diegética do jogo. Independente do género, esta dimenséo ficcional, por
mais semelhante com o real, ainda sim, segue a ilusdo que tangencia o real. Por exemplo, é
corriqueiro que nos Alternate Reality Games a narrativa tenha como eixo central questdes que
afligem a sociedade contemporanea, como trafico de 6rgdos (Obsessdo Compulsiva, 2007),
sequestros e trafico de drogas (Desenrola, 2009), ou internacionalizacdo da Amazoénia (Zona Incerta,
2007). Contudo, o sentimento de impunidade que sentimos diariamente ndo é predominante neste tipo
de jogo. Os interatores sempre conseguem atingir seus objetivos, sempre conseguem solucionar 0s
mistérios e salvar a humanidade do mal latente, as vezes chegando a ser conduzidos pelos
puppetmasters” para que o fim seja alcangado com sucesso. Neste sentido, as heterotopias de iluséo e
de compensacdo sdo criadas com base na realidade, ora por espelhar os sintomas endémicos da

sociedade, ora por criar uma sociedade livre da impunidade e injustica.

Consideracdes finais

Este trabalho teve como proposta refletir, através de uma abordagem exploratoria, sobre o papel
dos jogadores na interrelagdo com 0s jogos pervasivo, ndo apenas na atuacdo sob 0s espacos urbanos,
mas também na constituicdo dos espacos heterotdpicos durante o processo de se jogar jogos
pervasivos diegéticos, em trés formas diferentes: Nos Live Action Role Playing Games (LARPS), nos
Alternate Reality Games (ARGS) e nos Treasure Hunts. Defendemos que este género de jogo possui
uma relagdo distinta sobre o “circulo magico”, em relacdo aos jogos tradicionais, amplamente
discutido em outros trabalhos (BOELLSTORFF, 2011; KLABBERS, 2009, entre outros) até mesmo
em busca de superacdo conceitual formalista, conforme aponta Mia Consalvo (2009). Ainda que as
fronteiras entre o circulo magico em jogos pervasivos ja tenham sido discutidas (MONTOLA, 2005),
voltar-se para as questdes das expansdes temporais e espacial para além do fenémeno material, com
um olhar mais reflexivo, torna-se necessario para que ndo caiamos na reproducdo discursiva de

atribuir o fenémeno apenas pelo dispositivo.

® Como s&o chamados os produtores de ARGs, em alus&o aos titereiros de fantoches.
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Tomando esse género de jogo como uma nova forma narrativa na cultura da convergéncia
(Kim, et al, 2009), torna-se importante refletir sobre questdes mais amplas correlacionadas nédo
apenas no uso ou na diegse, mas na interrelacdo entre sujeito, obra e espaco, buscando compreender
as suas especificidades, como a permeabilidade de fronteiras diluidas tanto pela narrativa quanto pela
jogabilidade. Assim, o que propomos foi a busca pela compreensdo do papel do sujeito jogador que
performa a si mesmo como parte da diegese, vivenciando as transitorialidades entre as fronteiras reais
e ficcionais.

A partir das caracteristicas elencadas no trabalho, com base nas concepg¢des heterotdpicas de
Foucault, percebemos que o jogo esta para além de si, mas dependente unicamente do sujeito que esta
apto para que 0s espagos heterotopicos permitam que a sua performance seja realizada,
transformando o sentido do préprio espaco. Através deste acordo tacito entre o jogador, 0 espago e 0
jogo, o transhordamento da diegese pode ser realizado e os espelhos do circulo méagico atravessados.

Julgo que entre as utopias e este tipo de sitios, estas heterotopias, podera existir uma
espécie de experiéncia de unido ou mistura analoga a do espelho. O espelho é, afinal
de contas, uma utopia, uma vez que € um lugar sem lugar algum. No espelho, vejo-
me ali onde ndo estou, num espaco irreal, virtual, que estd aberto do lado de Ia da
superficie; estou além, ali onde nédo estou, sou uma sombra que me da visibilidade
de mim mesmo, que me permite ver-me ali onde sou ausente. Assim é a utopia do
espelho. Mas é também uma heterotopia, uma vez que o espelho existe na realidade,
e exerce um tipo de contra-ac¢do a posi¢do que eu ocupo. Do sitio em que me
encontro no espelho apercebo-me da auséncia no sitio onde estou, uma vez que eu
posso ver-me ali (FOUCAULT, 1986, p. 3).

Neste sentido, indo ao encontro do que tracejamos até entdo, podemos afirmar que a
performance “ndo se liga apenas ao corpo, mas, por ele, ao espaco. Esse lago se valoriza a uma
nocdo, a de teatralidade. (...) O que mais conta é o reconhecimento do espago de ficg¢do”
(ZUMTHOR, 2000, p. 47). Ou seja, a atuacdo do jogador/interator, quando de acordo com 0s espacgos
ficcionais construidos e baseados em uma temporalidade prdpria, € um dos elementos mais
importantes para que 0 jogo ocorra e que o atravessamento do circulo magico seja realizado de forma
natural, sem infringir as regras do espaco e tempo do cotidiano, mesmo tendo seus proprios
regimentos espaciais e temporais. A esta performance, a teatralidade é parte transitiva do proprio
género de jogo. Os sujeitos agem ndo como agem nOS espacos reais, mas atuam nos espagos

ficcionais regendo o tempo a sua maneira e a maneiro da ficcdo, condizente com a maneira esperada
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—

pelo jogo e pelos seus pares que o performam em conjunto ou que assistem a atuacdo do(s)
interator(es).

a teatralidade nesse caso parece ter surgido do saber do espectador desde que ele foi
informado da intencdo do teatro em sua direcdo. Este saber mudou o olhar,
forcando-o a ver o espetacular 14 onde até entdo s6 havia o acontecimento. Ele
transformou em ficgdo aquilo que parecia ressaltar do cotidiano, ele semiotizou os
espacos, deslocou os sinos gue ele entdo pode ler diferentemente... a teatralidade
aparece aqui como estando do lado do performer e de sua intencdo firmada d teatro
mas uma intencdo cujo segredo o espectador deve partilhar (ZUMTHOR, 2000, p.
49).

A partir de Zumthor, colocamos um outro elemento de relevancia para a compreensdo da
atuacdo performatica dos jogadores de jogos pervasivos. A coletividade e colaboratividade que s&o
inerentes ao jogo existem pelo fato de haver uma terceira pessoa que assiste ao espetaculo. Estes
podem ser 0s outros jogadores que interagem entre si, conforme afirma Janet Murray:

Os jogos de representacdo sdo teatrais de um modo ndo convencional, mas
emocionante. Os jogadores sdo, a0 mesmo tempo, atores e espectadores uns para 0s
outros, e 0s eventos que eles encenam frequentemente possuem o imediatismo das
experiéncias pessoais (MURRAY, 2003, p. 53).

Além dos proprios jogadores, os produtores do jogo também pode se transformar no elemento
que assiste e da visibilidade a performance dos jogadores, através do auxilio a conducéo dos
jogadores, tal como titereiros de fantoches, para que o jogo ndo perca sua forga no decorrer da
atividade que pode durar de minutos a meses. Mas este terceiro elemento pode ser ainda presente na
pos-performance. E comum vermos uma documentago imagética do que foi performado no decorrer
do jogo. Nos Alternate Reality Games, por exemplo, esta documentacdo, além da visibilidade de
performar, serve também para informar aos outros jogadores que ndao puderam estar presentes nos
Live-Actions para atualiza-los da continuidade da narrativa. Tal performance pode ser encontrada
atraves de registros escritos, fotograficos ou filmicos, todos documentados como um diario de bordo,

conforme sdo ilustrados abaixo:
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lHustracéo 7 — documentagdo fotogréafica do
em Paranapiacaba - ARG Zona Incerta

lHustracdo 5 — diario de bordo escrito do Live-
Action do ARG Capitées de Areia

A partir desta atuacdo, seja de si mesmo como nos Alternate Reality Games ou de personagens
diversos e atemporais, 0 corpo do sujeito interator ganha uma outra funcéo através da performance.
Ele passa a ndo ser mais apenas 0 sujeito transeunte nos espacos reais. Ele passa a ser sujeito
interagente dos espacos heterotdpicos, sujeito agente das acBes performética. Seu corpo ndo mais
ocupa um espaco ordinario. Seu corpo também passa a produzir sentido nos espacos heterotopicos
enquanto corpo material da diegese como parte ficcional dos jogos pervasivos. Tal acontecimento SO
é permitido, pois 0s espacgos heterotopicos o permitem transbordar as fronteiras da ficcionalidade e da
realidade, criar espacos outros em novas construgdes temporais, e permitir o vivenciamento de novas

experiéncias em que o corpo presentifica no mundo, tornando o tempo tangivel e o espaco soltvel.
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Neste trabalho buscamos apresentar um estudo reflexivo e exploratorio sobre as espacos
heterotdpicos existentes na sociedade contemporanea, sobretudo, compreendo 0 jogo pervasivo como
parte presente desta heterotopia.

A partir da aplicacdo do conceito de Foucault, pudemos observar alguma semelhangas entre os
principios da heterotopia e dos jogos pervasivos, dentre elas uma flexibilizacdo que permita o
transbordamento espago-temporal da diegese. Com isso, queremos dizer que a transitorialidade entre
realidades e ficcionalidades sé é possivel a partir do reconhecimento de trés elementos distintos que
se complementam:

O jogo em si e sua esséncia estética que permita este transbordamento temporal e ficcional; O
sujeito interator que performa sua atuagdo no jogo para vivenciar uma experiéncia calcada na
visibilidade de si; Os espacos heterotopicos que permitem que o sujeito performatize durante a
interacdo com 0 jogo pervasivo. A partir destes trés elementos dispares e complementares, podemos
concluir que a heterotopia permite o transbordamento entre fronteiras espago-temporais, por conduzir,
através do espelho mégico, o interagente que constroi nestas narrativas ficcionais a utopia desejante
através da performance de si enquanto sujeito em sua materialidade corpérea real, mas também
enquanto elemento da diegese do préprio jogo. Tal performance traz 0 corpo para uma cena que
presentifica ndo apena a si mesmo enguanto corpo ordinario e corpo ficcional como parte da diegese,
mas também presentifica a temporalidade da ficcdo e os espagos ganham fungdes outras além das
funcdes reais originais.

Desta forma, vemos uma cultura da presenca participativa sendo incorporada nas relagcdes
calcadas pelas praticas comunicacionais. Por cultura da presenca, compreendemos, atraves das
contribui¢cbes de Hans Urich Gumbrecht (2004a), como resultados de efeitos da relacdo que um
sujeito estabelece com o mundo e que ocorrem atraves de experiéncias intensas do seu corpo com as
formas materiais, em contraposi¢do aos efeitos de significado, baseados na relacdo entre um sujeito e
0 mundo estritamente atraves de representacdes simbdlicas cognitivas. Diante disso, 0 nosso interesse
recai sobre este conceito de presencga para compreendermos que o ato da comunicacao deve ser visto
“menos como uma troca de significados, de ideia sobre (algo), e mais como uma performance posta

em movimento por meio de varios significantes materializados” (PFEIFFER, 1994, p. 6).
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