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Introducéo

Os sujeitos sempre estabeleceram uma relagcdo com o jogo como um modo de estar
no mundo e de contato com as coisas, ou seja, uma mediacdo (Buytendijk, 1977; Caillois,
1990; Gadamer, 1997; Huizinga, 2008), diretamente relacionada ao préprio sentido de
temporalidade que a coletividade humana possui em determinado momento historico — e
indicando como se estrutura 0 pensamento e como entendemos a realidade. Longe de ser
um processo exterior, ele possui imbrica¢fes que se enraizam na concepgao que temos
sobre n6s mesmos e sobre 0 que nos cercam, constituindo assim mais do que uma
atividade de mera diversdo ou ausente de seriedade, mas um elemento de apropriacéo e
construcdo da realidade; ou seja, o jogo é parte fundamental da vida humana e da
construgéo cultural advinda da nossa experiéncia de mundo (Teixeira, 2005: 467).

Assim, as relacbes que estabelecemos com o jogo hoje e o seu lugar na sociedade
contemporanea refletem o modo como vivemos e interpretamos o mundo, uma vez que
0s mesmos se desenvolvem em uma dada configuracdo momenténea, social, tecnoldgica
e cultural. Especialmente no caso deste trabalho, observamos a ubiquidade de tecnologias
computacionais moveis constantemente conectados, assumindo também formas ludicas e
vinculadas ao espaco fisico das cidades — alterando ndo apenas praticas espaciais
individuais e coletivas, mas também sobrepondo distintas camadas informacionais e
também simbdlicas, a partir da caminhada dos sujeitos e da ressignificacdo desses
mesmos espacos. Se em outros periodos historicos a ocorréncia do jogo era
potencialmente distinguivel das demais atividades cotidianas, hoje o seu carater pervasivo
parece-nos ainda mais evidente, porém ndo claramente reconhecivel, haja vista que ele
passa a abranger as mais diversas atividades da vida ordinéria.

Isso dito, percebemos na atualidade um deslocamento no tocante a propria
experiéncia urbana, sabendo da existéncia de aparatos tecnoldgicos digitais de conexdo
continua a rede e que se relacionam com o ambiente de maneira locativa (ou seja,

contextualmente geolocalizada), se configurando como mediadores entre as experiéncias
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subjetivas que sdo desenvolvidas no contexto espacial, social e informacional das cidades.
Tomando como horizonte a prdpria complexidade inerente & matéria, apontaremos
algumas questBes relacionadas & apropriacdo de sistemas ludicos com vistas a sua
utilizacdo por sujeitos portando aparatos portateis, como possivel modificador da
experiéncia urbana mediada tecnologicamente.

Nos ancoraremos na abordagem antropoldgica etnogréfica na cidade, em
consonancia com o que defendem Rocha e Eckert (2013a;2013b;2013c), que consideram
que a investigacdo sobre os modos de vida nas cidades deve levar em conta ndo s6 o
aspecto urbano formal e planejado; mas também a multiplicidade de usos e apropriagdes
imprevistas — e, por muitas vezes, subversivas — do espa¢o urbano. Ou seja, considerar
que a rua ¢, desde sempre, um espaco de interagdo social, locus por exceléncia de disputas
territoriais, simbolicas, materiais e no qual se manifestam e se formam trajetorias de
sujeitos e grupos.

Para tanto, serdo expostas reflexdes que advém primordialmente da nossa utilizacao
do jogo, as impressdes e experiéncias provenientes dessa inser¢do. Assim, esse artigo
também empreende um exercicio de afastamento em relacdo a nossa propria experiéncia
no contexto da cidade de Porto Alegre, onde residimos, mas da qual ndo somos naturais.

A esse respeito, destacam Rocha e Eckert (2013b, p. 22) que a etnografia de rua é
um exercicio de “(...) deslocamento em sua propria cidade, o que significa dizer [...] que
ela afirma uma preocupacdo com a pesquisa antropologica a partir do paradigma estético
na interpreta¢do das formas de vida social na cidade”. Dessa forma, procuramos nos
inserir na cosmologia prépria do jogo em questdo, buscando, por meio das nossas
caminhadas (tanto nos trajetos cotidianos, quanto naqueles realizados com propdsitos
especificos e voltados a exploracdo citadina ludica que o jogo exige), capturar e
questionar essa ambiéncia, e perceber alteracdes na forma como nos apropriamos da
mesma — ou como entende Certeau (1998), como se ddo as nossas estratégias e taticas de
(des)construcdo narrativa a partir dos passos e deslocamentos diarios.

Delimitando a questdo: o0 jogo e seu carater pervasivo como possibilidade de
apropriacéo da cidade e ressignificacdo do espaco

Se tomarmos como verdadeira a premissa que diversos autores dedicados ao estudo
do jogo corroboram, de que o fendmeno foi, e ainda €, de fundamental importéncia para

a nossa evolucéo e para a constituicdo de sociedades humanas — independente do grau de
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complexidade e organizacdo normativa que possuem — podemos facilmente perceber que,
desde os primérdios, o homem se utilizou do jogo como instrumento de
compartilhamento e construcdo simbolica sobre 0 mundo. Para Buytendijk (1977), uma
caracteristica intrinseca ao que aqui chamamaos jogo € o fato de ele ser um mediador entre
0 homem e as coisas; ou seja, sob tal perspectiva, 0 jogo consiste em um modo de insercédo
no mundo. Assim, devido ao carater simbdlico inerente ao jogo, o pensador entende que
ele € um dos elementos que nos permitem diferenciar-nos dos animais — assim, 0
fendmeno do qual falamos, mais do que mera diversdo ou recreagdo, se configura como
uma experiéncia emancipatoria humana, uma vez que ele se presta como transformador
das relagdes que os sujeitos estabelecem consigo mesmos, com 0s outros e com 0 mundo.

Huizinga (2008), um dos principais teoricos e considerado o fundador do campo
hoje conhecido como game studies, entende que a existéncia do jogo entre nos e 0 seu
carater simbolico representou, desde sempre, um papel fundamental na organizacéo e
construcdo cultural humana. Assim, ele entende essa relagdo a partir de uma triade
ontoldgica, propondo assim que 0 homem ludico (Homo ludens) foi tdo importante quanto
a nossa capacidade de raciocinar e pensar a realidade (Homo sapiens) e de criar,
manipular e interagir com a natureza, modificando-a (Homo faber). Para o autor,
inclusive, a linguagem € uma tecnologia humana essencialmente ludica, considerando
também a sua ocorréncia como um jogo — o que € corroborado por filésofos da linguagem,
como Wittgenstein (1989).

Destarte, pelo viés que consideramos aqui, 0 jogo se presta como um reflexo da
sociedade na qual se desenvolve, conforme assinala McLuhan (2007); entretanto,
poderiamos acrescentar que, muito mais do que apenas prover indicios do modus vivendi
particular ou funcionar como extensfes de uma sociedade, como afirma o autor, o jogo
também atua diretamente na definicdo de conceitos, regras, do que € valido ou ndo na
vida social. Nesse sentido, ele se articula com as contingéncias subjetivas, sociais,
espaciais e culturais nas quais se desenvolve, inaugurando uma esfera prépria de
existéncia que possui um carater simbdélico que circunscreve — e delimita — a propria
experiéncia ladica, por ser reconhecidamente distinto da vida ordinaria dos seus
praticantes.

Além disso, é interessante observar também como, para Simmel (1983), os
processos dialdgicos inerentes a toda interacdo social carregam em sua esséncia um
aspecto ludico. Ao dissertar a respeito, o autor conclui que o jogo esta, desde sempre e de
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forma intima, relacionado a propria nocdo de sociedade — e especificamente no que nos
interessa nesse trabalho, as dindmicas de conflito e competicdo que se articulam na
narrativa cosmoldgica do Ingress, conforme sera exposto. Para o socidlogo, “a conexao
entre jogo e sociabilidade explica porque esta deve abranger todos os fendmenos que ja
por si mesmos podem ser considerados formas sociologicas ladicas. Isto se refere acima
de tudo a jogos propriamente ditos que, na sociabilidade de todos os tempos,
desempenhou um papel notavel” (1983: 174). Ainda acrescenta que “o sentido mais
profundo, o duplo sentido de ‘jogo social’ ¢ que o jogo ndo s6 ¢ praticado em uma
sociedade (como seu meio exterior), mas que, com ele, as pessoas ‘jogam’ realmente
‘sociedade’” (1983: 174).

Isso nos permite problematizar tal ideia classica da separacdo bem definida entre o
jogo e a vida cotidiana, a partir da ubiquidade das tecnologias digitais moveis de
Comunicacdo e Informacdo na contemporaneidade, entendendo que passamos a
experimentar o fendbmeno do jogo em momentos nos quais ndo reconhecemos sua
ocorréncia de maneira clara ou imediata. Se antes o jogo pressupunha um certo ritual para
que ocorresse (por exemplo, para utilizar um console de videogame, é necessario que o
jogador decida realizar naquele momento a atividade em questéo; que ligue o aparelho e
também a televisdo a qual o videogame esta conectado, que pegue os controles ou ative
outros dispositivos, como sensores de leitura de movimentos corporais), hoje, dado o
cenario ubiquo e o horizonte de permanéncia cada vez mais invisivel das tecnologias
infocomunicacionais na vida humana, estamos envolvidos em atividades Iudicas das
quais frequentemente ndo damos conta de sua ocorréncia.

Com efeito, um tipo de jogo especifico emerge desse contexto, que é designado por
Lemos (2010) pela expressdo jogos moveis locativos (JML), ou seja, “(...) jogos urbanos
que utilizam tecnologias e servicos baseados em localizagdo nos quais o lugar é parte
integrante das regras e das a¢des do jogo”. Podemos, analogamente, dizer que eles
transformam a configuracdo fisica das cidades em um tabuleiro de jogo, no qual os
usuarios se movimentam, tanto com o objetivo ladico explicito, quanto na realizacao de
suas tarefas cotidianas; essa &, alias, uma diferenca fundamental que admite a
pervasividade do jogo, nesse caso. Mayra (2008) entende, assim, que 0s jogos desse tipo
ultrapassam o ambiente tradicional caracteristico dos consoles de videogame e,
deliberadamente, misturam a esfera do jogo com a vida ordinéria, criando intersecoes
entre essas instancias. O fenbmeno passa, cada vez mais, a abarcar aspectos que até entdo
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ndo eram considerados como jogo — e, inclusive, aqueles que socialmente sao
considerados sua antitese, como o trabalho e a educagdo escolar — os quais confirmam
sua presenca difusa e seu carater medial.

Em relacdo aos JML podemos ainda acrescentar as consideracdes de Hjorth (2011),
que entende como fundamentais as intersecdes entre o0 espaco e a mobilidade
informacional proporcionada por artefatos tecnolégicos digitais, afirmando que,
justamente por colocar em sinergia espacos on-line e off-line, eles podem oferecer novas
formas de experienciar a realidade, ou simplesmente o lugar no qual o sujeito se encontra.
Para a autora, a possibilidade de interacdo em rede e do uso do espaco citadino como
elemento ludico oferecem uma oportunidade de transformar os modos como os sujeitos
se apropriam e atribuem sentido aos mesmos. Assim, ela acredita que a mobilidade e
tecnologias em rede ndo apenas alteram como nos entendemos o espaco ha vida cotidiana,
mas também nos lembram que o lugar é mais que somente a sua localizacéo fisica e/ou
geogréfica. Com mais importancia, ele é construido através do acumulo constante de
historias, memdrias e praticas sociais.

Nesse sentido, essas formas de habitacdo do espaco admitem a sua transformacao
em ambientes essencialmente ladicos, ou seja, as cidades contemporaneas como espacos
de fluxos que assumem caracteristicas de jogo pela sua transmutacéo, a partir da qual os
préprios sujeitos sdo os jogadores se movimentando pelos locais — mas ndo mais apenas
em momentos especificos nos quais o circulo méagico do jogo, conforme sugere Huizinga
(2008) encontra-se em evidente existéncia. A caracteristica pervasiva do jogo — e que,
reafirmamos, Ihe é prépria —, encontra nas tecnologias méveis de comunicacdo ubiquas
potencializadores que fazem com que sua existéncia se dé de forma cada vez mais
permanente e invisivel, imbricada em meio a propria vida cotidiana.

Assim como a prépria rede e a tecnologia se infiltra no corpo social e é por ele
incorporada, derivando apropriacBes na forma de préaticas sociais e culturais, 0 jogo
também encontra um vetor que potencializa a diluicdo das fronteiras entre 0 jogo e nao
jogo, o trabalho e o ladico. A cidade, que passou a representar durante um longo periodo,
0 enraizamento do sujeito em detrimento da pulsdo da errancia ou do nomadismo, como
defende Maffesoli (2001); na qual era permitido ao sujeito se apropriar apenas
parcialmente de suas camadas de sentido que sempre existiram, porém, eram restritas a

locais ou grupos especificos, encontra, na sua transformagéo em ambiente lidico em rede,
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possibilidades de ampliacdo de suas capacidades de comportar e dar visibilidade a

multiplicidade de sentidos que sempre Ihe foi caracteristica.

Neste sentido, especificamente no caso dessas manifestacbes culturais
contemporaneas, o circulo magico do qual falam Huizinga (2008) e Caillois (1990) ¢
expandido de vérias formas: o0 jogo ndo ocorre mais em tempos e espacos bem definidos,
e 0s seus participantes ndo sao determinados. Nesse sentido, como diagnosticam Montola,
Stenros e Waern (2009), 0s jogos nesse contexto permeiam, se desdobram e embagam o0s
seus limites tradicionais, por expandir o ambiente do jogo a partir de trés perspectivas: a
temporal, ou seja, seja o fato de estarmos cada vez mais imersos em atividades ludicas; a
espacial, que, conforme dissemos, remete a possibilidade de jogar em variados lugares,
em condicdes de deslocamento ou a dispensabilidade de consoles fixos ou limitados a
ambientes especificos; e a social, que, enquanto fator resultante das anteriores, trata-se da
ampliacdo do numero de possiveis jogadores em todos os lugares e a todo instante, em
seus trajetos diarios, inclusive utilizando o espago citadino como o ambiente no qual a

historia do jogo se desenrola.

As cibercidades e midias locativas como pressuposto para a existéncia dos JML

A condicdo de mobilidade da informacdo proporcionada pelas tecnologias de
conexdo continua (Santaella, 2007) e a estrutura que foi instalada no espa¢o urbano para
dar conta das mesmas, provocaram um novo paradigma ao ja recente campo de estudo da
cibercultura, inserindo novas configuragdes tanto comunicacionais e informacionais,
guanto arquitetbnicas, urbanisticas, sociais, bem como também artisticas e estéticas, uma
vez que foi possivel portar para as ruas das cidades tecnologias antes fixas e limitadas a
ambientes fechados, como empresas e residéncias. O ciberespaco, assim, passou a estar
em todos os lugares, alterando também as paisagens e como vivenciamos o mundo fisico,
agora mediados por dispositivos digitais conectados em rede de maneira ubiqua.

A esse entrecruzamento composto pelo espago urbano em sua materialidade
(pracas, avenidas, monumentos histéricos, edificios, etc.), a infraestrutura tecnolégica
necessaria—como antenas, cabos, redes sem fio de telefonia e de dados, além dos préoprios
dispositivos em sua fisicalidade — somados aos sujeitos que transitam e portam consigo
esses aparatos, Lemos (2004) denomina como cibercidade ou cidade-ciborgue.
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Importante lembrar que, para o autor, a propria cidade é uma construcdo cultural e
artificial humana repleta de sentido — ou seja, um artefato, desenvolvido e em relagéo

direta com as configuracGes tecnosociais vigentes em um dado periodo historico.

As cibercidades seriam assim a medida de nossa época, palimpsestos nos quais se
inscrevem discursos e se proferem enunciados, tanto através da interferéncia dos sujeitos
fisicamente, quanto através da esfera informacional e movel que se sobrepde a ela,
modificando nossa vivéncia do espaco urbano — basta pensarmos em tecnologias de
geolocalizacéo via satélite, ou GPS, as quais conseguem rastrear a localizacdo exata de
alguém em coordenadas geograficas e fornecer uma experiéncia ampliada do espaco
fisico circundante. Dessa forma, funcionam também como navegadores urbanos,
conectando dispositivos, satélites e redes sem fio com as ruas das cidades, tomando agora
novas formas e moldando a polis contemporanea por meio da juncdo da mesma com o
ambiente virtual das redes teleméticas (Lemos, 2004) — concretizando a existéncia das
midias locativas, ligadas diretamente ao contexto espacial, informacional e social na qual
estdo sendo utilizadas.

O termo midia locativa foi cunhado por Karlis Kalnins para designar o uso de
servicos em rede baseados em geolocalizagcdo (location-based services, ou LBS);
entretanto, as midias locativas ja existiam analogicamente, na forma de cartazes, mapas,
placas de transito e anincios expostos no espaco urbano. Em relagdo as midias locativas
digitais, parece-nos que o fator fundamental de diferenciacdo das mesmas é o fato de que
elas estdo, eletronicamente e de maneira ubiqua, organizadas no ciberespaco na forma de
metadados e contextualmente relacionadas, pois se constituem como tecnologias
sensiveis ao ambiente, permitindo acesso e armazenamento de informacdes em bases de
dados de servicos gque se propde a agrupar e exibir nas telas de variados dispositivos essas
informagdes.

Sem duvida, se locomover pela cidade carregando consigo um dispositivo
conectado e exibindo constantemente informacdes sobre ela impacta no modo como
direcionamos nosso olhar para a mesma. Ao mesmo tempo em que proporcionam uma
ampliacdo das nossas capacidades cognitivas e perceptivas, representam também uma
transposicdo das mesmas para a exterioridade de nossos corpos, as quais retornam na
forma de pacotes de informacéo e que sdo interpretados ndo por n6s, mas pelo dispositivo
receptor e exibidas nas telas dos mesmos.
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A esse respeito, sabemos que 0s instrumentos e tecnologias que utilizamos
modificam nossa visdo sobre 0 mundo e nosso entendimento sobre 0 ambiente que nos
cercam, promovendo novas dindmicas de interagdo com o0 mesmo e nos modos como o0
habitamos. Armazenadas em grandes repositérios de informacéo e transformadas em
praticas sociais, elas penetram de forma profunda no cotidiano até quase se tornarem
invisiveis, dada sua caracteristica pervasiva, integrando de forma definitiva a camada
virtual, e 0 mundo fisico, em processos nos quais ndo se reconhece de imediato o inicio
de um e o fim do outro (Weiser, 1991).

Podemos aqui retomar as consideracdes de Meyrowitz, que em No Sense of Place
(1985), entende 0s novos contextos midiaticos como potencializadores de transformacdes
nas interacoes sociais — desde 0s ja bastante estudados meios massivos, como a televiséo,
radio e impressos, até mais recentemente os digitais e globalmente conectados.
Considerando que o espaco também exerce grande influéncia na sociabilidade entre os
individuos, entendemos que o paradigma se encontra justamente do momento em que
percebemos a informatizacdo do territorio e a potencializacdo da construcao simbolica do
mesmo em rede, ou seja, o que Certeau (1998) chama de retdricas ambulatdrias, agora na
forma de rastros informacionais que comp@e as histérias e o registro dos lugares,
transformando a cidade em “(...) redes comunicativas, florestas de cabos, e na
transformacdo do sujeito, ‘atraido’ e estendido nas esferas eletronicas e nas formas de
relagdes metageograficas” em desbravador desse novo territorio flutuante” (Di Felice,
2009: 160). Lemos, inclusive, sugere que agora, temos um novo sentido do lugar (new
sense of place), um territorio informacional, “(...) onde relagdes comunicacionais se ddo
diretamente com lugares e objetos do espac¢o urbano, potencializando apropriacéo e

ressignificagdo” (2010: 2).

A etnografia de rua como exercicio de deslocamento em relacao ao Ingress

Isso dito, um dos questionamentos que norteiam esse trabalho sdo o0s possiveis
desdobramentos que tais expansGes do jogo acarretam no tocante a apropriacdo e
experiéncia citadina em um contexto de conexdes locativas a partir de um cenario ludico.
Especificamente no caso deste trabalho, observamos a cidade, espaco em certa medida
organizado e normatizado segundo regras de planejamento mais ou menos estruturadas e
com usos também previstos, mas que assume outros sentidos e é ressignificada a partir
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das caminhadas dos sujeitos, da forma como ela é vivenciada - ou, como sugere Certeau
(1998), os sujeitos, em seus trajetos e a partir das narrativas cotidianas escritas pelos seus
passos, transformam em outras coisas cada elemento disponivel no espago urbano.

Narrar a cidade nesse contexto significa essencialmente desvendar o0s seus usos, 0s
enredos que nela sdo inscritos, entendendo-a como locus primordial onde se d&o relacdes
sociais, ou seja, “(...) um arranjo espago-temporal onde a vida social se desenrola nas suas
mais diversas formas” (Rocha; Eckert, 2013c: 13). E nas ruas, e através das sutis falas
dos passos, que apreendemos 0s modos de vida em um espago contraditorio por
exceléncia, por comportar os mais diversos e inusitados usos; possuidora de diversas
cosmologias, a cidade coexiste com diversas faces de si mesma, construidas em tempos-
espacos distintos e sobrepostos, nos quais vao sendo tecidas camadas de sentido. Ela é,
assim, o “(...) lugar imaginado e vivido, a rua em que moramos ou a rua que frequentamos
assiduamente em nossas tarefas diarias, as ruas que falam da cidade, as ruas onde
depositamos nossos sonhos e involuntariamente recordamos e desejamos” (Rocha;
Eckert, 2013c: 13).

Um aspecto a ser destacado na fala das autoras e que nos leva ao proprio objeto que
aqui tomamos para analise € caracteristica do Ingress de estimular o jogador a praticar a
cidade a partir de uma narrativa cosmologica que é prépria do jogo: a descoberta de uma
forma de energia denominada Exotic Matter (Matéria Exética, ou XM) que emana de
alguns pontos da cidade e que pode tanto ser manipulada para levar a Humanidade a um
novo estagio de “consciéncia”, quanto ameagar a nossa propria existéncia, a liberdade e
0 pensamento. A partir dessa premissa, duas fac¢fes se formam e disputam o controle
sobre esses locais nos quais a XM se concentra (chamados portais): os lluminados
(Enlightened) e a Resisténcia (Resistance).

Assim, para que fosse possivel adentrar no universo do Ingress, procedemos na
instalagdo do aplicativo em um smartphone com sistema operacional Android e
realizamos o cadastro, seguido da escolha de um pseudénimo que identifica os jogadores
no sistema — ndo € necessario fornecer o nome real nem uma fotografia, embora seja
possivel customizar um emblema com formas e cores fornecidas pelo aplicativo. Como
parte da narrativa do jogo consiste em transformar o jogador em um “agente” de uma das
faccdes (inclusive os jogadores se chamam assim), o anonimato é assegurado, sendo
possivel apenas, ao visualizar o perfil de um jogador, ter acesso a dados relativos a sua
participacdo, como nivel, medalhas obtidas (badges), pontuacdo e demais informagdes.
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Ao jogar na e com a cidade, os jogadores se apropriam do espaco fisico
distintamente do que fariam em outra situagdo: uma praga nao € somente uma praga, mas
significa para 0s mesmos outra coisa: um portal, um ponto de encontro de jogadores de
uma faccdo, um territorio de disputa simbdlica, cujo sentido é estritamente singular — ou
seja, experiéncias sdo produzidas e contextos articulados, os quais sdo tecidos a narrativa
ludica, enriquecendo o universo préprio do jogo, criando usos imprevistos ou, como ainda
defende Certeau (1998), proporcionando praticas inventivas, criativas, costumes e
estratégias particulares. Ou ainda, como acreditam Rocha e Eckert (2013b: 14), “sdo essas
acOes, ou praticas cotidianas, que conferem as fei¢Oes particulares das ruas, dos territorios
urbanos, dos espacos vividos coletivamente na cidade”.

Tendo isso exposto, uma vez instalado o aplicativo e escolhida a faccdo a qual nos
vinculariamos, nos tornamos um “agente” do Ingress em Porto Alegre. Esse processo,
que Kozinets (2010) chama de entreé cultural, consiste em adentrar o universo a ser
estudado através da imersao do pesquisador no objeto, que ocorreu, no caso em questao,
com a utilizagéo do Ingress nas situages mais variadas: tanto em trajetos cotidianos, nos
percursos habituais, quanto também com saidas a campo especificamente com o propésito
do jogo. Hine (2000) entende essa imersdo como fundamental na pesquisa etnografica,
pois requer do investigador uma postura de comprometimento e de engajamento em
relacdo ao objeto e com 0s sujeitos que o constituem. Ou seja, € necessario que 0
pesquisador adentre no ambiente estudado e que atente as redes de relacbes que emergem
tanto entre os sujeitos a partir das interacdes que estabelecem entre si, quanto com o
préprio ambiente, os artefatos tecnoldgicos e com o contexto espacial, social e cultural
no qual se inserem.

Esse trabalho constitui também um exercicio de deslocamento no tocante a propria
experiéncia urbana que possuimos de Porto Alegre, cidade onde se desenvolve a pesquisa
em questdo. Para isso, tomamos as consideracdes de Simmel (1983) em seu texto sobre 0
estrangeiro, buscando nos tornar estranhos no espago ao qual estamos habituados e que
percorremos diariamente. Dizemos isso porque sabemos que com o dia a dia certas
particularidades da cidade, seus usos e habitantes, se tornam “transparentes” ao filtro
invisivel que o cotidiano impde e, muitas vezes, nos desafia a olhar a cidade sob outra
perspectiva: a de sua constante construcao e destruicdo criativa por meio das préaticas que

nela se ddo. Assim, aponta Simmel (1983: 184) que
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O estrangeiro ndo estd submetido a componentes nem a tendéncias peculiares do
grupo e, em consequéncia disso, aproxima-se com a atitude especifica de
“objetividade”. Mas a objetividade ndo envolve simplesmente passividade e
afastamento; é uma estrutura particular composta de distancia e proximidade,
indiferenca e envolvimento. [...] Objetividade ndo significa de maneira alguma néo-
participacdo (que geralmente exclui tanto a interacdo subjetiva quanto a objetiva), mas
um tipo especifico e positiva de participacéo (...).

Na busca pela delimitacdo de um campo para a pesquisa em questdo, nos apoiamos
em Fragoso, Recuero e Amaral (2011: 182) que, com base em Hine (2009), defendem a
inseparabilidade do mesmo da vida cotidiana, tanto do pesquisador, quanto do grupo
social e do objeto de pesquisa que se pretende investigar — 0 que parece pertinente,
considerando que aqui tratamos especificamente de um jogo que se desenrola na esfera
do ordinario na vida dos seus jogadores, e ndo constitui necessariamente um evento
especifico ao qual devem se dedicar de forma separada do seu cotidiano (Huizinga, 2008).

Dito isso, podemos agora apresentar o objeto em questdo e, em seguida, sob uma
perspectiva autorreflexiva, comentar nossos apontamentos realizados durante a insercao
no jogo em questdo. Ressaltamos, ndo pretendemos aqui apresentar analises definitivas
sobre a matéria, nem consideramos que as reflexfes expostas correspondam a totalidade
das apropriacdes possiveis do Ingress por parte dos jogadores - dada inclusive a concisao
desse trabalho. Para que fosse possivel registrar 0os acontecimentos e aspectos que nos
chamaram a atencdo durante a participacdo no jogo, utilizamos como registro anotacdes
(tanto em papel quanto em aplicativos com essa funcdo no préprio dispositivo movel
utilizado); também realizamos capturas de tela que foram anexadas as notas, sendo que

algumas delas estdo expostas adiante.

O Ingress

O Ingress é um jogo movel locativo? (Lemos, 2010) de realidade aumentada®, ou
ainda um augmented reality game (ARG) que, uma vez instalado em dispositivos méveis
digitais que possuem conexdes a Internet via redes sem fio, permite que o jogador

visualize em seu dispositivo um mapa das imedia¢es onde ele se encontra, a partir da

2 Lemos (2010) define jogos moveis locativos como aqueles “jogos urbanos que utilizam tecnologias e
servigos baseados em localizagéo nos quais o lugar ¢ parte integrante das regras e agdes do jogo”.
3 Realidade Aumentada é um conjunto de tecnologias e protocolos que permitem adicionar e visualizar
imageticamente camadas de informacéao vinculadas ao espaco fisico, através de equipamentos (telefones
celulares, 6culos especiais, capacetes) e da imbricacdo entre redes informacionais globais e a cidade.

370

lluminuras, Porto Alegre, v. 16, n. 36, p.360-378, ago./dez. 2014



Breno Maciel Souza Reis

base de dados georrefenciada do Google Maps*, e sinais de geoposicionamento via
satélite emitidos e recebidos pelo aparelho. Entretanto, diferentemente de outros sistemas
de navegacéo espacial, o objetivo é especificamente a camada ludica e informacional que
Ihe é adicionada: é possivel identificar e capturar os pontos da energia Exotic Matter
(Matéria Exotica, ou XM) espalhados pelo espaco e se movimentando a medida em que
0 jogador transita pelas ruas da cidade, bem como verificar itens disponiveis para
aquisicdo — além de visualizar graficamente os portais, inclusive com a indicacdo de

distancia e rotas de deslocamento até eles (figura 1).

4

leetRBs: @seaQuest 0i.s0 v,

Figura 1: Tela inicial do jogo Ingress. Fonte: o autor (2014)

O sentido do jogo é em sua esséncia movel, e convida os que dele participam a
explorarem o espaco urbano das cidades em busca de portais, ou seja, locais nos quais a
XM emana — 0s quais sdo, em sua maioria, monumentos, pracas, edificios, pontos
historicos e turisticos e outros pontos de grande circulacdo de pessoas, capturando em
seus percursos fragmentos dessa energia espalhados aleatoriamente e adquirindo armas e
outros elementos simbolicos do jogo. Cada um desses portais é de dominio de uma ou de
outra faccdo, e o papel dos jogadores é percorrer esses locais e atac-los, buscando a sua

posse. Inclusive, através de uma funcionalidade onde é possivel se comunicar

4 http://maps.google.com.br/. Acesso em 26 jul. 2014
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secretamente com outros membros da mesma equipe, coordenar ataques coletivos
simultaneos a um portal, exigindo assim um regime de copresenca de varios jogadores.

Além disso, uma evidéncia de que o sentido do jogo se encontra justamente na
exploracdo do espaco fisico é que, para a progressdo em niveis que variam de 1 a 8, é
necessario um numero cada vez maior de pontos de experiéncia, adquiridos
principalmente com o registro e a descoberta de portais novos — visitar e realizar hacking
repetidamente nos mesmos portais torna um tanto demorada a progresséo no jogo. Seja
através de situacdes deliberadas — o jogador visitar um local unicamente objetivando uma
acao de jogo — ou mesmo ocorrendo em ocasides casuais de trajetos de ida e volta de
locais nos quais o0 jogo ndo € o principal propoésito (trabalho, estudo, situacbes de
consumo, entre outras), parece-nos que nessas caminhadas pela cidade podem ser
fornecidas novas experiéncias sensoriais e perceptivas através da sobreposi¢cdo de uma
camada informacional que, mesmo ficticia, altera as experiéncias do sujeito em relagédo
ao espaco urbano. Ainda, importante acrescentar que € sine qua non a presenca do jogador
nas imediacBes dos portais: é impossivel hackear, atacar, defender ou realizar qualquer
acao remotamente nos mesmos, ou seja, a distancia.

Uma pesquisa divulgada em 2013°, feita com 1.572 jogadores do Ingress revelou
alguns dados interessantes que parecem confirmar a tendéncia do jogo em questdo a
estimular novas relagdes com o espaco e a cidade: 88% declararam que visitaram locais
que nunca tinham ido nas suas préprias cidades a partir do uso no jogo. 93% deles
afirmaram ter passado a caminhar mais depois do inicio das atividades no jogo, e 24%
passaram a andar mais de bibicleta. Um outro aspecto que merece destaque é o seu carater
social: 74% dos entrevistados afirmaram que conheceram pessoas por meio do jogo e
29% afirmaram ter feito novos amigos. Isso parece expor que, além de desempenhar um
papel como mediadores das relacGes espaciais entre os jogadores e a cidade, 0 jogo
funciona também como catalizador de interacdes sociais com propositos muito
especificos e que, talvez, ndo ocorrerriam entre os jogadores sendo a partir do Ingress.

O mote principal do jogo se encontra se encontra na intersecao entre redes digitais
moveis e o espaco fisico da cidade, conforme é demonstrado em video promocional
divulgado pelo laboratério responsavel por prover de informacBes atualizadas e

complexificar a cada dia a narrativa do jogo®. “O mundo real ndo é como parece”,

S http://simulacrum.cc/2013/01/23/the-demographics-of-ingress/. Acesso em 21 jan. 2014.
¢ https://www.youtube.com/watch?v=92rYjlxqypM. Acesso em 13 jul. 2014.
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afirmam categoricamente; obviamente, deve-se aceitar tal premissa para que o jogador
adentre o enredo e participe efetivamente na construcdo narrativa ludica. Ndo se joga
“como se”, recuperando Caillois (1990) — ou o jogador cré na veracidade do que esta
vivenciando naquele momento especifico (0 que ndo impede que ele saiba se tratar de
ficcdo), ou nenhuma estratégia técnica, narrativa ou grafica funcionara, por mais
sofisticada ou elaborada que seja. Ao transformar cidaddos comuns em agentes secretos
por meio do download e instalagdo do aplicativo Ingress em seu smartphone ou tablet, é
necessario convencé-los a comprar a histéria do jogo, ou seja, absorvé-los na cosmologia
ludica que é instaurada.

Como dissemos, 0 jogo se fundamenta na dinamica de competi¢cdo entre duas
equipes a partir da simulacdo de um conflito épico que ocorre pelas ruas da cidade
dominadas pelas faccdes. Mas, para que uma equipe siga como dominante em uma regiao,
€ necessario que seus membros cooperem entre si, em processos de ajuda mutua visando
atingir um determinado objetivo comum — seja ele destruir um ponto rival, manter um
portal estratégico para a sua facgdo, ou ainda trocar informagdes, novidades, descobertas
e outros contetidos a respeito do andamento do jogo.

Durante a pesquisa para a elaboracéo desse trabalho, constatamos a existéncia de
comunidades em sites de rede social (principalmente o Google +’) e em servigos de trocas
de mensagens instantaneas, como o Hangouts®, e no aplicativo para dispositivos moveis
WhatsApp®. Utilizados como ferramentas alternativas ao jogo, nesses espagos S0
discutidas estratégias de dominio de regides dentro das cidades, de ataques simultaneos a
portais inimigos, bem como de troca de informacdes sobre o andamento do jogo e das
acOes feitas. Ainda no tocante as dindmicas de cooperacao e conflito, percebemos também
a existéncia de um habito entre os jogadores — e que ficou evidente quando
acompanhamos as conversas por meio dessas ferramentas de articulacdo e interacdo
social entre eles —, que é a reunido planejada e coletiva em algum ponto da cidade com
vistas ao ataque coletivo a um portal de nivel elevado, visando destrui-lo — acdo dificil de

7 http://plus.google.com. Acesso em 15 jul. 2014.

8 Hangouts é um servico de troca de mensagens instantaneas multiplataforma do Google Inc., proprietaria
também do Google + e do Ingress, que pode ser utilizado tanto em sua versdo web para computadores
tradicionais quanto através de um aplicativo instalado em dispositivos moveis. Ele permite que pessoas
conversem, inclusive com a formacdo de grupos nos quais Varios usuarios podem trocar mensagens
instantaneamente. Disponivel em https://www.google.com.br/hangouts/. Acesso em 15 jul. 2014.

® WhatsApp é um aplicativo gratuito de troca de mensagens multiplataforma para dispositivos moéveis de
propriedade do Facebook Inc.
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ser realizada de forma solitaria. Capturamos também, durante a pesquisa, imagens
relacionadas a esses eventos disponibilizadas em boletins oficiais, o Ingress Report,
enviado via e-mail pela desenvolvedora do jogo para os seus participantes (fig. 2):

Fig. 2: grupo de jogadores reunidos em local publico para encontro. Fonte: Decode Ingress (2014)

Ha dentro do aplicativo do Ingress um campo no qual é possivel se comunicar com
outros jogadores: em um deles, todos os participantes tém acesso as mensagens, ndo
importando a qual equipe pertencam; em outro, é permitida a conversa apenas entre 0s
membros de uma mesma faccdo. E interessante observar também a existéncia de agentes
duplos, que participam das duas equipes com usuarios diferentes, mas que se engajam
primordialmente em uma, utilizando a outra exclusivamente para obter informacGes
privilegiadas. Durante a pesquisa para a elaboracdo deste trabalho, tomamos
conhecimento de um grupo coletivo de jogadores no WhatsApp pertencente aos
Iluminados na cidade de Porto Alegre - RS, visando especificamente tornar mais segura
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a troca de informagdes entre os membros da faccdo citada e articular agdes coletivas em

portais inimigos (fig. 3):

P (EE‘ % Enlightened POA <%

(E‘ 2% Enlightened POA 7%

D (E‘ 3% Enlightened POA <%

abandonado e bota as torres.

13 MENSAGENS NAO LIDAS

Rosario ruiu. :(

Tava tao bonito... :(

tah

temos q decidir onde vamos atacar
no fds

q lindo esse jogo vai ser com glass

ONtem eu del uma voltinha e
gastei 10% em 5 minutos.

Pq nivel 1 e 2 é s6 para incomodar,
achar portal e fazer link

Esse jogo é o camaro dos
apps(3km/I) hehehe

Me atrasei bonito para aula hehe

Veja o lado positivo o jogo esta te
forgando a fazer um exercicio

Pq cagar portal de carro é cheat
Viu
Hehehehe

Tem que comprar aqueles
carregadores usb que sao baterias
para estender o gameplay

E vcs vao em certos lugares s6 pra
cacar portais?

No meu caminho tem poucos 1 MENSAGENS NAO LIDAS

portais :(
Ig mané atacar quero jogar agricola .
9 a Jogarag Eu to desviando um pouco meus
caminhos para cruzar com os
portais

No meu TB. Faco altos desvios pra
jogar.

i R i Y i Y

Fig. 3: grupo no WhatsApp de jogadores pertencentes aos lluminados em Porto Alegre — RS.Fonte:
0 autor (2014)

Interessante observar como em diversos momentos da teoria de Simmel (1983), o
termo jogo surge como vocabulo para designar as dindmicas nas relagGes sociais entre 0s
individuos, dada a propria imprevisibilidade que emana do conceito na perspectiva do
sociblogo, e que parece convergir tal como o trabalhamos aqui. Convém recuperar que
Caillois (1990) sugere a questao do desconhecimento do resultado final do jogo como um
fator principal do fascinio que ele exerce entre o0s jogadores. Além disso, ao utilizar o
conceito de jogo como designador das possibilidades interativas e das relacfes entre
individuos em Simmel (1983), parece confirmada a ideia exposta previamente do carater
social do mesmo, lancando méo de tal termo para denotar sempre um encontro, estar
junto com o outro.

Cabe ainda ressaltar a nogao de competicdo para Simmel como uma forma pura de
conduta humana. Ja dissemos que a questdo € intrinseca ao jogo em suas diversas
manifestagcdes, mesmo que ndo possua tal caracteristica explicita ou que ela ndo seja o
produto final do ato de jogar. Entendemos que existem modalidades de jogos que
possuem a competicdo como forga-motriz do funcionamento dos mesmos; entretanto,
cremos que, ao considerarmos 0s mesmos sob a perspectiva de Simmel como forma

béasica de sociacdo entre os individuos, podemos entender a competicdo como elemento
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basico das relagbes humanas em sociedade. A partir de tal constatacdo, nos parece

pertinente entender a competicdo como interacdo, ou seja, como uma

(...) forma de relacdo dos homens entre si; forma que pode envolver toda sorte de
contelido, mas que, a despeito da grande variedade desses conteidos, a forma mantém
sua propria identidade e prova que pertence a um campo regulado segundo leis
proprias e suscetiveis de abstracdo (1983: 66).

Sabemos que a cidade é, desde sempre, espaco de conflito, negociacéo, criacéo e
destruicdo inventiva a partir das suas apropriacdes e usos previstos ou inesperados, a
partir de uma pulsdo da vida metropolitana, dando origem a modos de vida que Jacobs
(2009: 13) descreve como sendo “fantasticamente dinamicos”. Nesse sentido, podemos
inclusive pensar na transmutacéo do espaco sob um prisma ludico como sendo a busca
por um reencantamento do mundo weberiano, propiciado pelo jogo; a energia que, dentro
da cosmologia do Ingress, emana do espaco publico é de carater fantastico, misterioso,
magico. Ela esta e ndo esta nos lugares de forma simultanea: ao mesmo tempo em que é
presente e objeto de disputa por parte de jogadores, os cidadaos desavisados que transitam
por aquele mesmo espaco sequer se ddo conta de que, paralelamente, é travada uma
batalha simbolica e fisica sobre aquele ponto.

As relacdes de conflito e cooperacdo, assim, servem como engatilhadores de
transformaces sociais, espaciais e simbdlicas, através da habitacdo de um distinto
contexto espacial e temporal que existe como possibilidade, imaginacdo e criacdo
coletiva. O ordinario, assim, passa a ser extraordinario a partir de inesperadas formas de
intervencdo no espaco fisico. Ou seja, como defende Certeau (1998: 178) uma rua ndo é
a mesma para duas pessoas, Ou mesmo para uma mesma pessoa em situacdes diferentes;

ou seja, “o caminhante transforma em outra coisa cada significante espacial”.

Considerac0es Finais

Reapropriar a cidade como fabula. Essa é a premissa do Ingress, jogo que tomamos
como objeto de incursdo nesse trabalho. Ao transitarem pela cidade em seus trajetos
cotidianos e aparentemente de forma casual, os jogadores se apropriam do espaco fisico,
constroem relagdes que ultrapassam os vinculos formais ou esperados sobre aqueles
lugares. Da mesma forma como a arte de rua, estilos de musica e demais manifestaces

artisticas, os jogos que misturam o espaco fisico com o imaterial, 0 on-line e o off-line, o
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comum e o fantéstico, tambem expressam uma cultura urbana pulsante, cheia de vida, em
cidades que sdo incessantemente desconstruidas, reconstruidas e ressimbolizadas através
de seus usos criativos. Ou seja, “(...) uma cultura urbana [que] se expressa ndo s por suas
convencdes gestuais, de linguagens recorrentes, especializagcdes profissionais de seus
portadores, mas [que] se apresenta igualmente através de suas praticas ordinarias, saberes
e tradi¢bes” (Rocha; ECkert, 2013c: 25).

Longe de esgotar as possibilidades de anélise em relacdo a um objeto ainda téo
recente e, a0 mesmo tempo, tdo fundamental para 0 homem — o jogo —, temos ciéncia que
aqui buscamos apontar algumas questfes que podem servir de embasamento para que
possamos pensar 0 objeto em mais profundidade em momento posterior, haja vista a
propria concisdo desse trabalho. Tomando como horizonte também a compreensdo da
cidade como tessituras discursivas surgidas das praticas individuais e sociais em relacédo
a mesma; ou seja, como sugere Magnani (1992), a paisagem urbana, composta pelas suas
composicdes arquitetdnicas, urbanisticas e sociais € o resultado das praticas, intervengdes
e modifica¢bes que a sua ocupacao causa — 0 que também é corroborado por Certeau
(1998). Nesse sentido e visando uma investigacdo mais profunda do nosso obijeto,
acreditamos que a antropologia urbana e a etnografia de rua se apresentam como

poderosas fontes de didlogo com o campo da Comunicacao.
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