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RESUMO

Os Alternate Reality Games s@o jogos que ndo se assumem como tal. Estruturando-se em
narrativas transmidiaticas, instituindo sua diegese ao espaco e tempo cotidianos, os ARGs se
pronunciam como parte da realidade. A ludicidade consiste, justamente, em borrar as
fronteiras do real e do ficcional em tramas e desafios que mobilizam a participacdo de
amplos coletivos virtuais. Este trabalho busca tracar um breve panorama histérico e das
estratégias ladicas e narrativas utilizadas no design de um ARG.

PALAVRAS-CHAVE: ARG; transmidia; convergéncia; ficcdo; realidade.

INTRODUCAO

O surgimento do Alternate Reality Game (ARG) estd normalmente associado ao
lancamento do filme A.l. - Inteligéncia Artificial (2001), do diretor Steven Spielberg. O
filme trata da convivéncia entre homens e maquinas em um futuro distante, contando a
historia de David (Haley Joel Osment), um robd programado para amar como uma crianga
de verdade. O longa-metragem ndo empolgou a critica da época, mas a narrativa construida
em torno dele mobilizou milhares de pessoas em uma das experiéncias transmidiaticas’
mais significativas até hoje.

Os produtores a fizeram como uma série de enigmas online — a principio — que
exigiam o esforco colaborativo dos internautas para serem solucionados. A cada etapa
concluida, os jogadores acumulavam mais informacgdes sobre a trama e aumentavam sua

compreensdo acerca do universo ficcional que se instaurava para ambientar a estreia do

Trabalho apresentado na Divisdo Tematica Radio, TV e Interet, da Intercom Janior — IX Jornada de Iniciacéo Cientifica
em Comunicacéo, evento componente do XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo

%Estudante de graduacio do 10° semestre do curso de Comunicagdo Social — Jornalismo da Universidade Federal do
Ceard, email: bento.fcj@gmail.com.
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“Transmidia diz respeito ao processo de produzir todos ficcionais que sdo fragmentados em diferentes midias, sendo cada
pedaco autosuficiente de sentido e poder narrativo e estando direcionados a audiéncias especificas, que consomem e
produzem dentro de universo com o proposito de tornar possivel experiéncias estéticas e econdmicas Unicas. Para mais,
ver Jenkins (2009).
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filme. O objetivo, na anélise de David Szulborski, desenvolvedor desta modalidade de

jogos,

era criar um mundo virtual explorando os varios temas relacionados
a inteligéncia articial que perpassavam o filme. O mundo que eles
queriam criar ndo se pretendia uma simulacdo ou recriacdo dos
eventos e personagens do filme em si, mas, ao invés disso, uma
investigacdo dentro do pano de fundo da historia de A.l., 0 mundo
[no ano] de 2.142 (2005, p. 94).

A percepcdo de Spielberg, informa o site de Sean Stewart,® lider da equipe que
roteirizou 0 ARG, é de que a temética do filme poderia ser melhor explorada no
computador do que em sequéncias cinematograficas. Stewart trabalhou com quatro
diretrizes principais na criacdo do jogo: fragmentar a narrativa e convocar 0s jogadores a
reunir e reorganizar cada pedaco; estruturar o jogo de modo cooperativo e coletivo, por
conta da natureza da internet; ocultar a identidade de quem estava por tras do jogo, e
porque; e permitir que o jogo buscasse os jogadores, utilizando-se dos mais variados canais

que fossem possiveis (2001).

Entdo, ai estava o projeto: criar um mundo totalmente autbnomo na
web, digamos, com mil péginas, e contar ai uma histdria, avangando
o enredo com atualizagfes semanais, ocultando cada nova parte da
narrativa de tal modo que fosse necessario um inteligente trabalho
de equipe para descobri-la. Criar um vasto conjunto de recursos —
imagens personalizadas, videos, gravacfes em audio, roteiros,
trechos de criticas, logos, tratamentos graficos, websites, filmes em
flash — e distribui-los através de uma rede (ndo rastreavel) de
websites, ligagOes telefonicas, sistemas de fax, vazamentos, releases
de imprensa, anuncios falsos em jornais, e por ai afora, ad infinitum
(Stewart, 2001, s/p).

Nestas condicdes, a experiéncia de jogar iria além do contato direto com o
computador enquanto instancia mediadora. O jogo se utilizaria de estratégias diversas — de
cartas e ligacdes telefonicas a interagdes fisicas com 0s personagens — para elaborar seu
enredo, confundido-o com o cotidiano do publico. A experiéncia de jogar ndo seria apenas

mais divertida; seria mais real.

O jogo chamou os jogadores em casa, mandou-lhes faxes no trabalho,
interrompeu seus programas televisivos favoritos com mensagens
criptografadas, e eventualmente até enviou pacotes repletos de objetos e
artefatos do mundo do game através do Sistema Postal dos Estados Unidos.
The Beast ndo reconheceu limites para o jogo; os jogadores estavam sempre

5www.seanstewart.org/beast/intro



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — Manaus, AM —4 a 7/9/2013

jogando, enquanto eles estivessem conectados a uma de suas redes
cotidianas (McGonigal, 2003, p. 3, traducéo nossa).

Esta etapa inicial levou a uma quinta premissa — hoje, a mais importante em se
tratando de ARGs: 0 jogo nunca deve admitir que € um jogo. A ideia de negar esta
dimensdo ladica ¢ assumir uma realidade imaginada esta encerrada na frase “This is Not a
Game”, que desde entdo norteia a experiéncia narrativa de jogadores e produtores no

universo dos ARGs.

O mantra — Isso ndo é um jogo — tem outro significado
particularmente importante para mim. Eu ndo queria que isso fosse
uma experiéncia estritamente intelectual. Eu ndo queria que vocé
visse 0s jogadores como... fichas de jogo. Eu queria que
funcionasse como arte. Eu queria que as pessoas se importassem,
rissem, chorassem — estivessem envolvidas do mesmo modo que
um romance envolve (Stewart, 2001, s/p).

E assim, nasceu The Beast, ARG realizado entre abril e julho de 2001. Os pontos de
partida do jogo® foram o nome da terapeuta de méquinas inteligentes, Jeanine Salla, nos
créditos do trailer de A.l. e letras destacadas nos cartazes de divulgacdo do filme que
mencionavam uma relagdo entre a profissional e a morte de Evan Chan. Quando 0s nomes
eram procurados no google, uma vastiddo de sites com dados preliminares sobre a trama e
0s personagens era revelada. Além disso, os jogadores descobriram um ndmero de telefone
oculto em um dos trailers. Ao telefonarem, deparavam-se com uma gravacao intrigante
falando sobre o relacionamento entre homens e maquinas e sobre as transformagdes por que
0 mundo passou. A voz apresentava um endereco eletrdnico a que os jogadores poderiam
recorrer caso se sentissem perdidos.

A gravacdo mencionava ainda a morte de Evan Chan, convergendo os pontos de
acesso ao ARG e levando os jogadores a trilha que desvelaria a narrativa detetivesca de The
Beast. O assassinato, porém, ndo foi o Unico arco explorado no jogo. Os desafios propostos
em diversos canais de midia e os sites que se propunham ndo-ficcionais possibilitaram a
inclusdo de outros temas relacionados a inteligéncia artificial, expandindo o universo que se
pretendia construir em torno do filme e possibilitando que os jogadores imergissem nesta
nova realidade — alternada a sua — e se tornassem também personagens e co-autores da

ficcéo.

®Na nomenclatura oficial, rabbit holes ou tocas de coelho, numa clara referéncia a obra de Lewis Carroll. A ideia é
conferir a esses pontos 0 mesmo papel que a toca do Coelho Branco teve para Alice: o limiar entre 0 mundo ordinario e o
fantastico Pais das Maravilhas.
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Reunidos numa comunidade virtual que chegou a ter mais de 7.500 pessoas, 0S
Cloudmakers — como 0s jogadores se autodenominaram — combinaram habilidades,
gastaram horas debatendo teorias, dividindo opinifes e construindo um intelecto coletivo
td0 coeso que forgou, muitas vezes, os Puppetmasters’ — como passaram a ser chamados 0s
produtores de ARG — a reescreverem completamente as tramas e enigmas que pretendiam
inserir na histéria do jogo. O roteiro desenvolvia-se em aberto, suscetivel ao poder criativo
que os Cloudmakers possuiam.

A existéncia do ARG, no entanto, estava condicionada a existéncia desse grupo
organizado de jogadores. O envolvimento afetivo deles era justamente o que o0s
Puppetmasters desejavam para explorar a narrativa artistica e comercialmente. A natureza
do jogo de realidade alternada, como mencionado antes, é fundamentalmente colaborativa.
Como explica Jane McGonigal, game designer e pesquisadora norte-americana que

primeiro se dedicou ao estudo académico dos ARGs,

A base diversa de habilidades e conhecimento requiridos para solucionar os
problemas do jogo, bem como a magnitude de seu vasto conflito, tornaram
grupos cooperativos como os Cloudmakers absolutamente necessarios
(McGonigal, 2003, p.2, tradugdo nossa).

McGonigal buscou compreender jogo estruturado desta forma, com a acéo coletiva
como pressuposto, e sendo concebido a partir de uma estética da imersdo, no sentido de
permitir ao publico inserir-se no universo da obra — que é também o nosso — e interagir com
ele. As condutas dentro do jogo, aponta o texto, acabam por se incorporar ao cotidiano dos
jogadores e podem interferir no modo como eles experienciam situacGes de sua prépria
realidade®.

The Beast é representativo para compreender os jogos de realidade alternada por
dois motivos: primeiro, por trazer consigo a heranca das experimenta¢fes em narrativas
interativas e arte imersiva que a humanidade produzira até ali; segundo, por ser pioneiro na
consolidacdo do género que hoje conhecemos por ARG, lancando as bases que, por mais
que tenham se modificado ao longo de pouco mais de uma década, ainda norteiam, em

esséncia, 0 que um ARG deve ser.

"0 nome é uma referéncia aos titereiros, que controlam os fantoches com os movimento de seus dedos. De forma analoga,
0s puppetmasters dos ARGs possuem esse controle sobre os personagens da narrativa e, em boa medida, sobre a histdria
em si.

80 artigo trata sobre a reacéo que a comunidade dos Cloudmakers teve apds os ataques de 11 de setembro de 2001,
quando as torres gémeas do World Trade Center, em Nova York, e o Pentdgono, em Washington DC, foram atingidos por
avides comandados por membro do grupo terrorista Al Quaeda. Alguns Cloudmakers acreditaram que podiam,
combinando suas habilidades, solucionar o mistério que cercava o atentado em suas primeiras horas.
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Ao longo da producdo deste trabalho, o conceito de ARG encontrou certa
dificuldade por conta da traducdo do termo “Alternate”. Em matérias jornalisticas sobre o
assunto e em alguns dos trabalhos académicos, falava-se sobre “realidade alternativa”. Em
outros mais recentes, porém, utilizava-se a nomenclatura “realidade alternada”.
Compreende-se aqui que o Ultimo corresponde melhor a perspectiva do ARG enquanto
J0go, uma vez que o género se desenvolve, justamente, na tensdo entre o real e o ficcional,
alternando sua narrativa entre estes dois estados. “O proprio conceito de 'Realidade
Alternada’ marca uma dissolucédo da fronteira entre o real e o virtual, entre a verdade e a
ficcdo, sob a égide da ludicidade” (Azeredo y Moreira, 2010, p. 547).

Por definigdo, ARGs sdo jogos que se situam na tensdo limiar entre realidade e
ficcdo. Os jogadores sdo convocados a solucionar um enigma, usando o espaco urbano
como plataforma de acdo, interagindo com personagens e situacGes originadas das
realidades virtual e concreta, e encontrando desafios nos mais variados dispositivos e
suportes midiaticos. O processo de imersdo na narrativa de mistério que o jogo propde
converte os jogadores em elementos e agentes da trama, depedendo de suas competéncias
individuais, do esforco coletivo e do conhecimento compartilhado para que se possa
avancar de fase (Andrade, 2012, Dena, 2008, McGonigal, 2003, Jenkins, 2009, Montola e
Waern, 2012, Szulborski, 2005, Mesquita, 2011).

A seguir, veremos o caminho que os ARGs percorreram até atingir a sua feicédo

atual.

2 — Isto é um jogo: antecedentes e influéncias

Na verdade, alguns pesquisadores (Szulborski, 2005, p. 82) apontam que varios

trabalhos experimentais anteriores a The Beast poderiam ser classificados como ARGs”.

Muitos se utilizaram das técnicas aprendidas com a ficcdo hipertextual®®, a literatura

ergddica, as Multi-User Dungeons (MUDs) e outras possibilidades do periodo, além da

®Um dos exemplos é o jogo Publius Enigma, para promover o disco The Division Bell, do Pink Floyd. O jogo se utilizou
da restrita comunidade virtual da banda, a época, além de interven¢des em shows ao vivo. O objetivo era encontrar
enigmas secretos no album da banda. Um personagem (Publius) interagia diretamente com o grupo e foi responsavel por
encerrar 0 jogo, sem revelar a solugdo do mistério. O projeto teve inicio em 1994 e a Gltima postagem veio em 1997.

190 autor aponta esta modalidade de construgio narrativa como um dos elementos da “pré-historia” dos ARGs. Trata-se da
possibilidade do leitor construir seu proprio enredo a partir da navegacédo dentro do conjunto de links. O primeiro projeto
de folego foi Afternoon. A Story., do americano Michael Joyce. A ficcdo foi langcada em 1987, pela Eastgate Systems.
Hconsistiam em salas virtuais onde os jogadores participavam de aventuras em formato de texto. Veremos adiante que
esta e outras modalidades de jogos eletronicos contribuiram para a definigdo da jogabilidade e do modelo narrativo dos
ARGs.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — Manaus, AM —4 a 7/9/2013

fragmentacdo da narrativa em diferentes suportes de midia, mesmo que em menor grau. No
entanto,

Infelizmente, eles foram feitos numa época em que a Internet ndo era tdo
amigavel e ubigqua como é agora, entdo era muito mais dificil para os
jogadores encontrar algo sobre [0s jogos], comunicar-se com 0S outros ou
trabalhar coletivamente para solucionar esses mistérios online (Szulborski,
2005, p. 82, traducdo nossa).

A existéncia dos canais de comunicacdo entre os participantes do jogo, onde a
jogabilidade colaborativa se torna possivel, € um dos fatores que caracteriza um o jogo de
realidade alternada. A perspectiva académica sobre estes games costuma evocar 0 conceito
de inteligéncia coletiva (1998), proposto pelo filésofo Pierre Lévy, para explicar a ideia de
integracdo e cooperacdo entre os jogadores como uma forma de solucionar os desafios e
avancar na histéria. No momento, buscando compreender os elementos que levaram a
emergéncia dos ARGs, centraremos a atencdo sobre outra ideia evocada pelo produtor: a
ubiquidade.

O termo, no contexto do game design, faz referéncia a Computacdo Ubiqua
(Ubicomp), modelo proposto pelo cientista Mark Weiser para o futuro das tecnologias
digitais ao longo do século XXI. Weiser previu que os processadores digitais seguiriam o
mesmo caminho dos motores elétricos, tornando-se cada vez menores até se integrarem
completamente ao ambiente fisico, desenvolvendo uma relacdo sensivel com ele. A teoria,
enunciada no inicio dos anos 1990, se comprova verdadeira a cada dia e engloba uma nova
gama de possibilidades intercomunicacionais, artisticas e de entretenimento. Nesta nova
interface, agora mediada pelo espaco urbano em si, 0s jogos encontraram um fértil terreno

para desenvolver-se em inovadoras experimentacdes.

Nos jogos pervasivos como 0s ARGs, 0 uso do espaco é fundamental
durante a interacdo entre jogadores e computadores. A meta das aplicacGes
de computacdo ubiqua é permitir que usuarios recebam informagdes de
acordo com suas ac¢des e sua localizagdo no espaco fisico, trazendo consigo
uma nova interface, até certo ponto, distante do que a maioria das pessoas
conhece atualmente (Andrade, 2012, p. 131).

Ubiquitous games e pervasive games sdo algumas das expressdes utilizadas para
definir os jogos baseados em mobilidade e tecnologias ubiquas de localizacdo, os quais 0
professor e pesquisador André Lemos costuma sintetizar sob a alcunha de Jogos Moveis
Locativos — JML (2009). O termo funciona como uma subcategoria dos mobile games, que
estariam dividos em games com sistemas locativos — onde o espaco é fundamental para o

avancar da atividade e atua como plataforma ou personagem — e games com sistemas nao-
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locativos, onde se enquadram os produtos desenvolvidos para consoles, celulares e outros
dispositivos portateis*.

Nos exemplos em que a acdo se apropria do espacgo urbano, criam-se novas redes de
sentido para quem faz parte daquele cenério, esteja participando do jogo ou ndo. A criagédo
de novos fluxos no espaco (Castells, 2000) é uma atividade de construcdo social, de
espacializacdo, em que os locais tornam-se lugares, revestidos de significados outros para
grupos com interesse especificos.

No jogo, esse processo acontece porque hd a suspensdo da espacialidade e da
temporalidade cotidianas. Um novo bindmio espacgo-tempo se institui nos limites do que
chamamos de circulo magico (Lemos apud Juul, 2009), um lugar que serve como espaco de
protecdo, dissociando os eventos ludicos da vida comum dos jogadores. A ideia parte da
compreensdo de Johan Huizinga de que o jogo € um fenémeno transcultural, essencial ao
ser humano e presente em todas as civilizagdes e periodos histéricos. Uma atividade livre,

situada fora da vida ordinaria

uma atividade livre e situada conscientemente fora da vida 'ordinaria’ por
ndo ser de natureza séria, mas absorvendo os jogadores intensa e
completamente ao mesmo tempo. E uma atividade sem interesses materiais
e nenhum lucro pode ser ganho por ela. Funciona com seus préprios limites
de tempo e espaco de acordo com regras definidades e de modo regular.
Promove a formacéo de grupos sociais que tendem a cercar-se a si mesmos
intimamente para acentuar sua diferenca do mundo comum por simulagdo
ou outros meios (Szulborski apud Huizinga, 2005, p. 3, tradugdo e
adaptacdo nossa).

O circulo magico dos ARGs transcende a espacializacdo dos ambientes urbanos*®
porque o jogo segue uma linha temporal de acontecimentos que se confunde com o tempo
do mundo dos jogadores. A jogabilidade deste género demanda atencdo constante e
estabelece um fluxo continuo na narrativa, que independe da acdo direta de seus
participantes para avancar cronologicamente. Em outras palavras, o jogo ndo fica em pausa
— ndo ha como suspender a partida apos inicia-la.

Diferente dos jogos eletrénicos, 0 ARG ndo pode ser reiniciado ap6s o primeiro
start ter sido dado. Essa condigéo atinge todos os participantes do game, independente de
em qual etapa eles entraram no universo do jogo. Mais do que para serem jogados, 0S

ARGs existem para ser experienciados, vividos como parte do mundo real, que é onde se

12p4ra maior aprofundamento, ler “Jogos Moveis Locativos — Cibercultura, espago urbano e midia locativa” (In: Realidade
Sintética: jogos eletrénicos, comunicagdo e experiéncia social, 2012).

3A limitag&o aos espagos urbanos é decorrente do pouco alcance das tecnologias de comunicagéo e a difusio restrita da
internet, indispensaveis para o andamento do jogo.
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desenha o seu circulo magico. E neste ponto que se delineia sua jogabilidade: ndo em
distinguir-se do mundo comum, mas em confundir-se com ele.

Na verdade, trata-se de uma encenagdo de crenga: um pacto de “faz de conta” que 0S
jogadores assumem. Por mais gque, em alguns casos, nao sejam claras as fronteiras entre o
que é acdo do ARG e 0 que ndo é — e, em geral, ndo 0 sdo — a imersao dos participantes ndo

€ um processo passivo. E, antes de tudo, uma agéo criativa.

Quando entramos num mundo ficcional, fazemos mais do que apenas
“suspender” uma faculdade critica; também exercemos uma faculdade
criativa. Nao suspendemos nossas duvidas tanto quanto criamos ativamente
uma crenga. Por causa de nosso desejo de vivenciar a imersdo,
concentramos nossa atencdo no mundo que nos envolve e usamos nossa
inteligéncia mais para reforcar do que para questionar a veracidade da
experiéncia (Murray, 2003, p. 111).

Nesse sentido, as regras do jogo ndo se apresentam claramente. “Defining rules of
play and how the game might possibly end would totally destroy that illusion of reality
right from the start” (Szulborski, 2005, p. 7). A experiéncia possibilitada pelo ARG estaria
arruinada se os jogadores soubessem, desde o principio, quais as rotas que devem adotar
para chegar a vitdria. O efeito ludico esta, justamente, em desconhecer o0 proximo passo,
tentar antecipar as agdes dos puppetmasters e, neste processo, conhecer as leis que regem o

mundo em que se esta imerso.

O processo de elucidar o mistério do jogo desta maneira é o modo pelo qual
0 sistema de regras ou a logica oculta do jogo e do mundo que ele
representa sdo aprendidos. Entdo, enquanto ndo ha regras aparentes, pelo
menos no comeco, existem normas regendo de fato o que acontece no
mundo do jogo e o que os jogadores devem fazer para progredir, e elas séo
descobertas e aprendidas, ndo meramente dadas (Szulborski, 2005, p.11,
traducdo nossa)

Se se distanciam dos jogos eletrdnicos no que concerne a sua jogabilidade, 0s ARGs
encontram ecos em outros aspectos técnicos e narrativos. As missdes, puzzles e outros
enigmas que os jogadores precisam enfrentar; os “chefoes” de cada nivel e um sistema
progressivo de fases, cada uma apresentando maior dificuldade e exigindo maior habilidade
do que a anterior, fazem parte do espolio que o género assumiu para si.

Por fim, os ARGs tém na base de sua arvore genealogica os Roleplaying Games
(RPGs). Nesta modalidade de jogo, os participantes sdo convidados a interpretar
personagens e cumprir uma missdo: pode ser invadir uma masmorra, salvar um reino de um

dragdo tirano, recuperar um artefato maégico... O desenvolvimento da aventura esta
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condicionado a criatividade do Mestre — que é responsavel por aplicar as regras e
administrar a narrativa — e as ac0es dos participantes — que interferem no curso da histéria
com escolhas conscientes e com as béncéos ou reveses dos dados. Por mais que o final de
um desafio ou da aventura em si tenham sido pensados pelo Mestre, a intervencdo dos
jogadores pode forga-lo a rever seus planos por completo.

ARGs também sdo jogos de interpretacdo: encarna-se 0 personagem que vivencia o
estado ambiguo de realidade e ficcdo onde a partida acontece. Vive-se como real as
narrativas ficcionais; e ficcionaliza-se a vida, ao menos enguanto o pacto do faz de conta
mantiver nitidos os tracos do circulo magico. Esta consciéncia e a rivalidade entre quem
propde o desafio e quem se propde a solucioné-lo sdo os elementos norteadores do trabalho

dos puppetmasters.

4 — Anatomia de um ARG

Os videogames costumam operar segundo o modelo de desafio-recompensa. Em
jogos como God of War e Tomb Raider este mecanismo € bem evidente: ao completar uma
missdo, vencer um dos inimigos ou solucionar um enigma, uma sequéncia cinematogréafica
tem inicio. E o prémio pelo feito alcancado, geralmente acompanhado de uma resposta da
trama ou um novo desafio a ser superado.

Apesar de guardar semelhanca, a natureza fragmentaria e os multiplos caminhos que
0s jogadores podem assumir, concomitantemente, dificulta o enquadramento dos ARGs
dentro deste mecanismo. De acordo com a produtora Andrea Phillips (2006), em publicagéo
da International Game Developers Association (IDGA), organizacdo sem fins lucrativos
que retne desenvolvedores de todo o planeta, 0 mais correto nos jogos de realidade
alternada é falar no método de Exposicdo-Interagdo-Desafios (pp. 31 — 42).

A Exposicdo (exposition) corresponde aos meios de apresentar 0s personagens e
suas motivacdes, a trama central e as subtramas, e a mitologia do universo em que 0 jogo e
0s jogadores estdo inseridos. Os produtores costumam se basear em recursos de texto, que
sdo mais baratos e podem ser visitados pelos participantes muitas vezes, revelando novas
pistas ou pequenas informacbes que tenham passado despercebidas. Esta etapa é ainda
gradual, porque novos elementos vém a publico a todo instante e sdo reorganizados para
que os jogadores que ndo participaram da acdo possam ter acesso ao conteldo recém

descoberto. Para estes fins, o blog é a midia mais adequada.
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Além de ter esse efeito enciclopédico, as postagens dos personagens vao delineando
sua constituicdo psicologica, seus tracos de personalidade e seus objetivos na historia. “Isto
[0 blog de personagem] é o método mais simples e facil de transmitir instrucdes textuais,
informacdes, iniciar desafios, dar cores e explicar o progresso de uma histéria” (Phillips,
2006, p. 32, traducdo nossa).

A primeira exposicao ao universo diegético do ARG, no entanto, pode aparecer sob
diversas formas. Os Rabbits Holes podem aparecer sob a forma de um video, um andncio,
um pedido de socorro na internet. E o limiar entre o0 mundo externo e interno & acéo, a porta
de entrada onde passa-se a experienciar 0 jogo ndo como uma peca de ficcdo, mas como um
pedaco da realidade.

Esse efeito se intesifica com a estratégia comumente utilizada de dispersar textos
por diferentes midias muito antes do lancamento do ARG. A ideia é plantar elementos com
uma grande margem de antecedéncia para dar a impressdo de que sempre estiveram Ia.
Perfis em redes sociais, fanpages e websites sdo amplamente utilizados com esta finalidade,
guardando informacdes que serdo Uteis mais tarde. Além de todas as midias mencionadas
até aqui, jornais, revistas, comerciais de TV e radio, filmes e, praticamente, qualquer outro
suporte criativo, cumprem a tarefa de levar aos participantes os avancos do jogo e a propria
historia em si.

Sob a égide da Interacdo (Interaction) relnem-se 0s modos com que 0S personagens
e 0 proprio mundo se comunicam com os jogadores. E a parte na triade de desenvolvimento
dos ARGs em que se propde conferir a profundidade imersiva da experiéncia de jogar.
Porgue € quando o jogo chama, cruza o limiar e nos confina no caos de seu universo até que
sejamos capazes de solucionar todas as inquietacdes e restaurar o cosmos para aquela
realidade ficcionalizada.

Desde de The Beast, os participantes tém a oportunidade de conversar com 0S
personagens em bate-papos online. Pode ser em um momento especifico da histéria ou
durante um periodo regular; em salas virtuais, nos sites do proprio jogo ou em redes sociais;
usando somente texto ou em conversagdes com audio e video. A disponibilidade de
recursos financeiros e humanos é o que da a tonica dos projetos.

As conversas podem contar com atores ou com o0 recurso de bots, programando
respostas para as perguntas que os participantes possam, por ventura, fazer. No entanto, as
mensagens automaticas podem atuar em sentido contrario a proposta imersiva que 0S

mecanismos de interacdo possuem. Sdo menos dispendiosas em termos humanos, mas
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requerem uma programacdo muito precisa para contornar possiveis pontas soltas que 0s
participantes encontrem — situacdes em que um membro da equipe ou um ator, no papel do
personagem, poderiam se adaptar mais satisfatoriamente.

Esta estratégia é utilizada também quando a interacdo se da por meio de ligagdes
telefénicas. Assim como nos chats, os telefonemas podem ser mediados tanto pela atividade
humana quanto por gravacdes pré-programadas. A chamadas podem se originar de uma
base virtual de dados onde os jogadores inseriram suas informacdes pessoais — cadastros em
sites sdo bastante rotineiros; podem ser a recompensa por um enigma solucionado; podem
ser 0 enigma em si**; e ainda corresponder também & Exposicao, repassando informagdes a
todos ou a uma parcela dos jogadores.

Com operacionalidade semelhante ao telefone®, o e-mail é um canal de interacio
bem mais acessivel. Funciona, em sintese, sob trés formas. Primeiro, com resposta
automatica, devolvendo aos jogadores uma mensagem padrdo com informagdes que os
jogadores ndo encontrardo disponiveis de outra forma na histéria™. Segundo, direcionado &
massa de participantes, repassando instrucdes ou relatando o progresso do jogo para uma
parcela ou a totalidade do grupo. Finalmente, através de contatos individuais, que sao muito
ricos em termos de experiéncia de jogo, mas que necessitam de um planejamento acurado

antes de entrarem em pratica.

O nivel de correspondéncia individual que qualquer jogador pode esperar
guando o jogo tem cinquenta jogadores sera um pouco diferente daquela
gue se espera em um jogo de cinquenta mil participantes. E bem cedo os
jogadores podem se desapontar se um personagem que interagia bastante se
tornar muito quieto ao longo do jogo. Antecipar a quantidade futura de
jogadores deve ser levado em consideracdo quando se decide se e como
responder aos e-mails individuais (Phillips, 2006, p. 35, tradugéo nossa).

Evitar a frustracdo dos jogadores é uma das regras primeiras ao se arquitetar um
ARG. Os produtores estdo atentos aos melhores caminhos que propiciem um maior grau de
envolvimento e afeto do publico em relagdo ao jogo e aos possiveis produtos que gravitem

em seu universo narrativo. Uma segunda regra € manter a0 maximo a capacidade de

14E 0 caso de The Beast. Ao ligarem para o telefone da terapeuta Jeanine Salla, os jogadores tiveram que descobrir o
cddigo das caixas de mensagem antes de ouvir 0 que estava gravado. Em outro ARG, o londrino Perplex City, os
jogadores tinham de ligar a partir de varios telefones em diferentes localidades. Quando um jogador errava, o sistema
desligava. Porém, quando um fazia a ligagdo correta, uma localizagdo em GPS era dada, para que se pudesse avancar na
trilha.

B Afirmo isso em relagdo aos modos de programacéo e as possibilidades narrativas que o e-mail apresenta no universo dos
ARGs.

8Cada fragmento da narrativa precisa ter sua significancia individual, para que os participantes se dediquem a ir cada vez
mais fundo no universo do jogo.
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experienciar o sentido de realidade caracteristico do género. As interagdes sdo marcas do
tempo diegético, mas situam 0s acontecimentos no ponto de alternéncia entre os reais
possiveis.

Os eventos ao vivo exemplificam bem esse artificio por se apropriarem da
temporalidade cotidiana e do espaco fisico como plataformas interativas, engajando 0s
participantes em papéis de maior profundidade imersiva. Nesta ldgica, 0s personagens sdo
interpretados por atores e aparecem para entregar algum material ou informacdo. Podem
também perseguir os jogadores, tentar afasta-los da solu¢do de um enigma ou dificultar o
cumprimento de uma miss&o.

Cabe ressaltar que a distingdo entre os trés processos do design de ARGs é mais
semantica do que categérica. Na pratica, quase qualquer elemento do jogo serve
perfeitamente aos propositos de expor, interagir ou desafiar. Conforme observado durante a
pesquisa, 0 entrecruzamentos mais recorrentes ocorrem com o0s Desafios (challenges) — que
encerram a triade de criagdo dos Alternate Reality Games.

Sob esta Gtica, a descoberta de uma nova informacdo ou o contato direto com um
personagem podem acontecer apenas quando os jogadores resolvem o puzzle ou durante o
processo mesmo de soluciond-lo. Os Desafios vém em variadas formas, tanto no que
concerne a estrutura dos enigmas quanto aos modos de se inserirem na trama. Criptografia,
codigo morse, textos em braile e em antiquissimas linguas, games eletrdnicos e virtuais,
coordenadas geograficas, referéncias literarias, operacfes em arquivos de audio e video,
enderecos de site escondidos em fotografias. A lista é proporcional a criatividade do
espirito humano (tolhida, obviamente, pelas limitacfes técnicas e financeiras que cada
projeto possui).

Os Desafios concentram em si a jogabilidade do ARG, por permitir aos participantes
experienciar o sentimento de agéncia (Murray, 2003) sobre o jogo. A agédo direta sobre a
narrativa é o que faz com que a comunidade se sinta co-autora, como se aquele universo
dependesse de seus esforcos para existir — e como se, de fato, existisse. Em Cultura da
Convergéncia, Jenkins (2009) cita uma entrevista que realizou com um dos cloudmakers
sobre a experiéncia de jogar The Beast. O depoimento ilustra com clareza a relacdo que a

comunidade desenvolveu com as missdes ao longo do ARG:

A medida que fomos aprimorando a solucdo dos enigmas, eles tiveram de
criar enigmas cada vez mais dificeis . Estavam reagindo a coisas que
faziamos e diziamos. Quando decifradvamos um enigma muito rapido, eles
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mudavam o tipo de enigma. Chegou ao ponto de encontrarmos coisas no
codigo fonte deles que eles ndo tiveram intencdo de colocar l4. Entdo,
tinham de escrever alguma historia para explicar aquilo. Eles estavam
escrevendo apenas alguns passos a frente dos jogadores (TOM apud
Jenkins, 2009, p. 179).

Os Desafios representam uma possibilidade de empoderamento narrativo dos
jogadores, dando-lhes a oportunidade de impactar a trama e o destino dos personagens,
facilitando a identificacdo com elementos da trama, seu consequente envolvimento e a
posterior imersdo que sO ocorre mediante 0 sentimento de agéncia sobre a histdria. Ao
mesmo tempo, estes mecanismos conferem aos puppetmasters o controle do tempo da

narrativa.

Um trabalho ficcional que esta tentado imitar a vida o mais rigorosamente
possivel precisa de um método diferente para regular o fluxo de contetdo
para sua audiéncia. Os enigmas podem cumprir essa fungdo muito bem. [...]
Eles s&o os ganchos'’ finais dos dramas episodicos, mantendo os jogadores
envolvidos com o0 jogo enquanto eles esperam pela proxima porcdo de
conteudo a ser descoberto ou entregue a eles (Szulborski, 2005, pp. 247-
248, traducdo nossa).

Planejados para terem seu arco dramatico solucionado ao longo de um periodo de
tempo delimitado, os ARGs nédo tém a mesma estrutura episédica de outras modalidades de
ficcdo seriada. Enquanto a exibicdo de uma série ou telenovela esta restrita a um horéario, o
fluxo dos acontecimentos nos jogos de realidade alternada ocupa todo o dia, correndo em
paralelo ao cotidiano dos jogadores e chamando-os quando necessario. Ou respondendo ao
chamado deles.

Os enigmas e as missdes propostas avaliam como o pablico esta lidando com o jogo
e permitem aos produtores reorganizar os planos, adiantar ou retardar contetdos da trama,
diminuir ou aumentar o nivel dos Desafios. Como uma boa narrativa transmidia, os ARGs
devem ser pensados em termos de frui¢bes possiveis. Os jogadores ndo se relacionam com
0 jogo da mesma forma, ndo tém as mesmas pretensdes e ndo encontram a experiéncia
ladica nos mesmos elementos. Os Desafios vém, portanto, estratificados, buscando atingir
tanto os participantes mais dedicados e habilidosos quanto os esporadicos, iniciantes ou 0s

gue mais sdo leitores/espectadores do que jogadores.

YNo original, Cliffhanger, termo utilizado para designar situacdes limites em uma histéria, que despertam no publico a
curiosidade de retornar a peca para descobrir seu desfecho.
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Considerac0es finais

Os ARGs sdo indicativos das novas formas de ludicidade que emergem quando a
cultura digital encontra o espaco fisico. Ao converté-lo em tabuleiro e instituir que o tempo
do jogo é também o tempo da vida, 0 ARG passa a fazer parte do cotidiano de jogadores (e
em alguns casos, de ndo-jogadores também) e curiosos. Passa a ser experienciado como se
real fosse. Tal qual Alice, a cada passo, os participantes mergulham mais fundo no Pais das
Maravilhas. De tal forma, que em alguns casos, torna-se dificil distinguir o que é ficcdo e o
que é realidade, 0 que € jogo e 0 que ndo é. Isso, claro, desde que o pacto seja mantido e
respeitado.

O estudo dos ARGs enquanto fendmeno da convergéncia midiatica e exemplar de
narrativa transmidia por exceléncia abre um leque de variaveis a serem consideradas.
Buscar compreender o papel do publico, seu empoderamento criativo e 0os caminhos pelos
quais ficcdo e realidade entram em “crise” permitem que muitas outras investigagdes
possam ser feitas no campo das experimentac@es estéticas na Comunicacdo e nas Artes. Os
Alternate Reality Games dizem ndo s6 sobre novas possibilidades de entretenimento, mas
também sobre novas formas de relacionamento, consumo e producdo criativa na era da

convergéncia digital.
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