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“Né&o habitamos porque construimos. Ao contrario. Construimos
e chegamos a construir a medida que habitamos, ou seja, a

medida que somos como aqueles que habitam”

M. Heidegger



RESUMO

Este trabalho se insere nos estudos do fenbmeno do jogo e sua ocorréncia como
elemento mediador essencial a formagdo e compartilhamento de formas simbdlicas
a partir da comunicagcdo humana, e, por consequéncia, da propria sociedade. A
partir da constatacdo da presenca macica de aparatos tecnolégicos no cotidiano e
da imbricacdo existente entre estes, as redes informacionais e o proprio espaco
publico das cidades, a qual agora passa a ser entendida como cibercidades
(LEMOS, 2004), estudamos os elementos de gameplay presentes na rede social
movel Foursquare como uma das apropriacdes possiveis da mesma pelos seus
usuarios a partir da sua transformacdo em um jogo movel locativo. De tal maneira,
utilizamos como viés metodoldégico a netnografia, primordialmente a partir de Hine
(2000) e Kozinetz (2010) para insercao no objeto; e o conceito de ludema proposto
por Pinheiro e Branco (2011; 2012) para analise das mecanicas de jogo presentes
na rede sob a perspectiva dos game studies, e a identificagdo dos mesmos no
Foursquare - além de ter sido possivel o seu entendimento enquanto sistema ludico
regido por regras especificas e com base na competicdo entre os participantes como
forca-motriz dos elementos presentes. Apresenta ainda, como analise
complementar, a observacdo de perfis de 10 usuarios da rede social em questao,
buscando indicios que pudessem confirmar o uso da mesma como jogo, cOmo
acumulo de bens simbodlicos especificos ao sistema, entendidos como
achievements, e também relacdes de conflto e competicdo, entendendo-as

essencialmente como processos de interacdo permitidos pela rede.

Palavras-chave: cibercultura; comunicacdo; redes digitais moveis; jogos moveis

locativos; Foursquare.



ABSTRACT

This work fits in studies of the phenomenon of play and its occurrence as an
essential mediator of formation and sharing of symbolic forms from human
communication, and therefore, the society itself. From the understanding of massive
technological devices in everyday life and the overlapping between these ones, the
information networks and public space of cities itselves, which now can be
understood as cybercities (Lemos, 2004), we studied the elements of gameplay
present in the mobile social network Foursquare, as a possible appropriation by its
users and its transformation into a locative mobile game. The netnography was used
as the methodological bias, mostly from Hine (2000) and Kozinetz (2010), to
approach the object; and the concept of ludema, proposed by Pinheiro and Branco
(2011, 2012) to the analysis of game mechanics in this social network from the
perspective of game studies, and the identification of those at Foursquare - besides
being possible to be understood as a playful system governed by specific rules and
based on competition among the participants as the driving force of those elements.
It also presents, as a complement, the observation of 10 users profiles of the social
network, searching for clues that might confirm the use of it as a game, as the
accumulation of symbolic goods specific to the system, understood as achievements,
and also relations of conflict and competition, understanding the interaction
processes essentially as admitted by the mobile network.

Keywords: cyberculture; communication; mobile digital networks locative mobile

game; Foursquare.
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1. INTRODUCAO

O jogo sempre representou um papel fundamental na histéria humana, desde
os primérdios de nossa espécie, para a propria socializacdo entre os sujeitos e a
formacdo de sociedades, das mais primitivas, como as tribais, até as mais
complexas, como a contemporanea. Tal influéncia direta que o ludico exerce sobre
nos e a sua funcdo na cultura ja foram amplamente estudados, e sua presenca
reconhecida em todos os campos da experiéncia humana no mundo: nas artes, na
politica e nas leis que regem e fundamentam a sociedade, em modalidades
esportivas, nos encontros amorosos e até mesmo nos rituais sagrados e religiosos.
Como afirma Teixeira (2005, p. 467), “a categoria do jogo é constitutiva da pura
realizacdo da vida e da cultura [...]". Reside ai, portanto, sua importancia como um

elemento mediador simbdlico primordial entre os homens e o mundo.

O desenvolvimento da eletronica e da cibernética, principalmente na segunda
metade do ultimo século, propiciaram o surgimento de jogos que, em principio, eram
simples, com pouca definicdo grafica, mas que, com o aperfeicoamento das
capacidades de processamento de dados dos computadores e dos consoles, foram
também se tornando cada vez mais sofisticados e complexos. Hoje, vemos novas
modalidades de jogo, nas quais as barreiras entre 0 jogo € 0 ndo jogo se tornam
cada vez mais indistinguiveis, a partir da apropriacdo de redes informacionais
globais e o carater social que Ihes é intrinseco, bem como das tecnologias de
comunicacdo moveis. Ou seja, enquanto em outros periodos historicos, sua
ocorréncia podia ser claramente abalizada de outras atividades — embora, caiba
lembrar que, nao raro, ele acabava ultrapassando tais limites, dado o seu papel na
construcdo e compartiihamento de formas simbdlicas que permanecem mesmo
gquando o jogo acaba; na contemporaneidade percebemos tais imbricacées,
residentes no seio da propria complexidade que lhe é caracteristica, a partir de
camadas ludicas, sociais, informacionais e fisicas que se amalgamam e trazem a

baila a necessidade de estudos primordialmente interessados nesses fenémenos.

As tecnologias de comunicagcédo e as possibilidades de interagdo em rede,

tanto entre usuarios, quanto entre estes e informac¢des as mais variadas, abarcam
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um espectro difuso e complexo de alteracdes na vida humana, e, por consequéncia,
na sociedade, a qual passa a se relacionar com o mundo, nesse contexto,
eletronicamente mediada por multiplas possibilidades de contato com a realidade.
Especialmente, no caso deste trabalho, observamos a ubiquidade de tecnologias
moveis constantemente conectadas, assumindo também formas ludicas e
vinculadas ao espaco fisico das cidades, parecendo alterar ndo somente as praticas
individuais e coletivas ocorridas em relacdo as mesmas, mas também originando
camadas informacionais a partir da caminhada dos sujeitos e da ressignificacao
desses mesmos espacos, ao permitir o compartilhamento em rede das experiéncias

individuais neles vivenciadas.

Na presente Dissertacdo, abordaremos a questdo do jogo sob um viés que
alcanca o fenbmeno do jogo como essencial e sine qua non a nossa propria
constituicdo enquanto humanos; muito embora ele ndo seja uma exclusividade
nossa. Como demonstraremos a seguir, é claramente perceptivel a sua ocorréncia
em outros seres, e nesse aspecto as opinides dos autores que aqui utilizamos
parecem convergir em direcdo a essa assertiva (HUIZINGA, 2008; CAILLOIS, 1990;
GADAMER, 1997; BUYTENDIJK, 1977). Entretanto, eles também parecem
concordar que, embora ndo seja uma ocorréncia somente entre 0s homens, 0 jogo
se diferencia entre nés pelo sentido que damos a ele, e pela sua capacidade de
significagdo do mundo através do ludico. Longe de constituir uma atividade
desprovida de seriedade, o jogo justamente se realiza quando se deixa acontecer
fora de um contexto no qual se pode reconhecer claramente seus limites e sua

influéncia em nés.

Isso posto, tal trabalho justifica-se por trazer a questdo do jogo para o
primeiro plano de tais processos contemporaneos, entendendo que a sua ocorréncia
hoje se caracteriza pela presenca cada vez mais pervasiva e hibrida das dindmicas
fundamentais a sua existéncia, ultrapassando assim o ambiente circunscrito do jogo,
como sugere a abordagem tradicional. Cientes da prépria complexidade inerente a
guestdo e do carater interdisciplinar desta area do conhecimento, acreditamos que
se faz necessario ampliar o espectro dos estudos e do debate acerca dessa
tematica no pais — ainda incipiente, como a pesquisa sobre o estado da arte para

esse trabalho revelou. Ou seja,
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Ao instalar-se como elemento fundamental da l6gica de discurso
contemporéneo, tomando o “ludico”, ndo apenas como “entretenimento” e
“passatempo”, mas como exercicio bem para além da mera “finalidade
recreativa” [...] obriga a que olhemos para ele como uma area emergente
das Ciéncias da Comunicacéo e da Cultura [...]. (TEIXEIRA, 2005, p. 468).

Assim, constatado o papel cada vez maior que tais tecnologias e praticas
sociais originadas a partir da sua apropriacdo pelos sujeitos representam na
contemporaneidade, e sua transformagdo em mediadores fundamentais das
relacbes que estes estabelecem, julgamos necesséario estudar tal fenémeno,
relacionando tanto as questdes relativas aos proprios artefatos técnicos e do espaco
fisico em sua materialidade, quanto aquelas que emergem a partir do seu intrinseco
carater medial, e que transformam a cidade em espaco de fluxo comunicacional por

meio da imbricacéo de redes simbdlicas e a materialidade do mundo. Ou seja,

[...] € necessério repensar o significado atribuido as nossas relagbes com o
ambiente o habitar, em geral, a partir do conjunto de interacdes tecnolégico-
mididticas que foram instauradas gradativamente entre ndés e o mundo,
dirigindo-se, assim, a perspectivas obviamente ndo mais antropomaorficas ou
instrumentais, mas eco-midiaticas (DI FELICE, 2009, p. 64-65).

Isso posto, objetivamos nesse trabalho, através de uma andlise das
dindmicas de jogo presentes na rede social geolocalizada Foursquare, situar o
mesmo a partir da imbricacdo existente na sociedade contemporanea de
hiperconexao, tanto entre dispositivos quanto entre sujeitos e a prépria materialidade

do espaco fisico, e descrevé-lo segundo a perspectiva fenomenoldgica.

Entretanto, antes do inicio da exposi¢do do referencial tedrico que norteia a
construcdo desta, cremos que se faz necessario pontuar que temos consciéncia das
aceleradas transformacBes tecnosociais atravessadas pela  sociedade
contemporanea, principalmente no tocante a impermanéncia de formas e fenébmenos
sociais, os quais parecem florescer incessantemente em seu seio, originando novas
praticas, apropriacdes e possibilidades de construcdo da realidade. Nesse sentido,
entendemos esse trabalho como a busca pela captura, ainda que parcial, de um
fragmento do modus vivendi contemporaneo, o qual € imprevisivel e essencialmente

mutavel, e entendido, como defende Maffesoli (2001), como um devir.
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Tendo isso em vista, no capitulo 2 trataremos das diferentes abordagens em
relacdo ao fenbmeno do jogo, considerando-o como elemento essencialmente
socializante e de formagao cultural humana. Defenderemos que, como afirma
McLuhan (2007), os modalidades de jogo exercem uma dupla funcdo na sociedade
nas quais eles florescem: ao mesmo tempo em que permitem a prépria existéncia
das mesmas, também se apresentam como reflexos dos valores, habitos e do modo
como essa se organiza. Nesse sentido, faremos também uma breve incurséo
histérica sobre o desenvolvimento dos jogos eletrénicos e digitais, tanto domésticos,
quanto moveis, tracando um paralelo entre a popularizacdo dos mesmos e 0s
desenvolvimentos da informatica e das redes de telefonia méveis. Finalizaremos o
capitulo expondo a formacédo do campo dos game studies, multidisciplinar e ainda
recente em comparacdo a outras areas do conhecimento humano, mas que, apesar
disso, se mostra promissor aqueles que se dedicam ao seu estudo na

contemporaneidade e a diversidade de facetas que o fenbmeno pode assumir.

J& no terceiro capitulo, estudaremos a emergéncia das redes mundiais de
computadores conectados entre si, entendendo-as como originarias do que hoje
conhecemos como a cibercultura — ou seja, as relacfes existentes entre a presenca
indissociavel de aparatos tecnologicos na vida humana e a sua absorcdo e
apropriagdo pela sociedade. Entendemos que, a partir disso, originam-se novas
praticas, tanto individuais quando coletivas, e que alteram desde a forma como
pensamos nds mesmos engquanto seres que agem conforme principios vigentes em
determinado momento histérico, até como interagimos com 0 outro e nos inserimos

no mundo.

Assim, traremos a tona as consideracbfes de Lemos (2004) sobre as
imbricacfes existentes a partir da transformacdo da urbe contemporanea em
cibercidades; ou seja, territérios nos quais a materialidade que lhes é caracteristica
comporta também outras camadas de sentido, sobretudo informacionais e
simbdlicas — que, quando sobrepostas e concretizadas em dispositivos portateis,
permitem a existéncia das midias locativas, e parecem promover alteracbes na
propria experiéncia humana em relacdo as mesmas. Finalizaremos o capitulo 3
recuperando o conceito de redes sociais moveis enquanto produtos resultantes de

interacdes tecnomidiaticas e sociais e que parecem, a partir de tais imbricacdes,
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cristalizar os registros cotidianos dos sujeitos inseridos nesse contexto com a criacéao
dos georastros (OLIVEIRA, 2012) — fragmentos fisicos e informacionais que
transformam os deslocamentos espaciais em elementos hipermidiéticos e escrituras

multiplas construidas coletivamente.

Ja no capitulo 4 recuperaremos a ideia da sociedade e da interacdo para
Georg Simmel (1983) socidlogo fenomenoldgico, haja vista que consideramos 0 jogo
como um instrumento essencialmente socializante e simbdlico — mesmo quando
desenvolvido de maneira aparentemente solitaria. Levantaremos também, com base
no autor, a nocdo do conflito e da competicdo como formas sociais, as quais
encontram no jogo um catalisador para a sua existéncia e validacdo enquanto
pratica socialmente aceitavel. Entendendo o jogo de forcas existente nas interacdes
entre os individuos como intrinseco a propria sociabilidade, utilizaremos também
como aporte tedrico as consideracfes da escola Interacionista, principalmente a
partir de Blumer (1980) e Littlejohn (1988), entendendo a comunicacdo como

essencial e o cimento social, que permeia e d4 coesdo aos processos dessa ordem.

Ainda no capitulo 4, mais uma vez nos voltamos as questdes de mobilidade
contemporaneas, tanto informacionais quanto de sujeitos, entendendo tais
fendmenos sob a perspectiva de Michel Maffesoli (2001) da producdo de novos
nomadismos a partir do ressurgimento contemporaneo do pensamento arcaico
ndémade, enquanto aspecto fundador de sentido e de circulacdo de bens simbdlicos
— e de producdo do que o autor entende de territorios flutuantes, ou seja, a propria
nocdo do mundo, dos sujeitos e do lugar das relagbes sociais hoje como
permanente devir, assumindo aspectos ladicos sobre os espacos a partir da

apropriacdo dos mesmos pelos sujeitos, como também afirma Certeau (1998).

Tendo os trés capitulos de embasamento tedrico que fundamentam e
confirmam o paradigma aqui exposto, procederemos no capitulo 5 a metodologia
utilizada para a observacdo e construcdo tedrica em relacdo ao objeto — a rede
social movel Foursquare e, especificamente, as mecanicas de gameplay presentes
na mesma. Aqui serdo especificados a decisao pelo viés fenomenoldgico que norteia
esse trabalho, bem como a escolha da netnografia, ou etnografia virtual, como a

abordagem que nos pareceu mais adequada para a ida a campo e mapeamento do
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objeto, diretamente relacionada aos objetivos que pretendemos alcancar. Além
disso, explicitaremos também nossos critérios em relacdo as apropriacées dos game
studies e da identificacdo de aspectos caracteristicos de mecanicas de jogo na rede

Foursquare.

JA o capitulo 6 é dedicado a uma minuciosa descricdo do sistema
Foursquare, suas funcbes e dinamicas sociais, como as diferentes versdes (web e
movel), as suas possibilidades de utilizagdo por empresas e anunciantes, através
das plataformas de negdécio. Em seguida, buscamos descrever o funcionamento da
rede a partir da insercdo do usuério por meio do check-in — a acdo principal de
participacdo na mesma e mecanismo de obtencdo de medalhas, pontos e
prefeituras. Assim, tais processos sdo expostos, considerando, como defenderemos,
que eles consistem na base dos aspectos de jogo que o Foursquare possui. O
aspecto de sociabilidade permeia todas as consideracfes, uma vez que, embora a
rede possa ser utilizada de forma isolada, o enfoque que pretendemos nesse
trabalho é a apropriacdo do sistema pelos seus usuarios e sua transformacdo em
jogo, a partir do engajamento dos mesmos em processos de competicdo e acumulo
dos bens simbolicos, considerados aqui como achievements.

De tal maneira, o capitulo 7 consiste no estudo do jogo no Foursquare,
partindo das nocdes sobre mecéanicas caracteristicas de gameplay para o estudo de
sua face ludica. Primeiramente, buscamos identificar o sistema como um jogo
estruturado segundo regras especificas, a partir do conceito de ludus e paidia
proposto por Caillois (1990), bem como seu carater agonistico ou competitivo,
utilizando mais uma vez a classificacdo dos tipos de jogos proposto pelo teérico. Em
seguida, introduzimos o conceito de ludema, proposto por Pinheiro e Branco (2011,
2012), e apresentamos 0s tipos possiveis de acordo com o0s autores para, apos,
aplica-los ao Foursquare. Finalizamos o capitulo apresentando exemplos de jogos
que, utilizando a base de dados do sistema em relagcdo ao espaco urbano,
confirmam a existéncia do aspecto ludico na rede, ao radicalizar o conceito e propor

a transformacgéo das cidades em tabuleiros de jogo.

A partir disso, buscamos, no capitulo 8, identificar a sua apropriacdo pelos

usuarios, haja vista que o carater de jogo do objeto ndo constitui seu principio
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fundamental, mas sim, como uma possibilidade; a qual s6 se realiza a partir da
iniciativa daqueles que passam a pratica-lo como tal, se engajando em processos de
conflito e competicdo, os quais sdo caracteristicos da interagdo humana, bem como,
em particular, dos jogos. Para isso, foram selecionados 10 perfis de usuarios
assiduos da rede conforme critérios expostos no capitulo 5, os quais foram
acompanhados por um periodo determinado, com o propésito de oferecer uma
analise complementar das mecanicas de jogo no Foursquare. Através da
observacdo e da coleta final de dados quantitativos, a analise qualitativa é
apresentada, focada nas observacdes por nés realizadas e documentadas, sobre as
movimentacOes e possiveis estratégias utilizadas pelos mesmos em processos de
competicdo na obtencdo, acumulo e manutencdo de bens simbdlicos proprios do

sistema. Por fim, as consideracdes finais serdo apresentadas no capitulo 9.
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2. SENTIDO DO JOGO HUMANO E SUA FUNCAO NA CULTURA

O fendmeno do jogo entre os homens sempre exerceu fascinio nas mais
diversas culturas e épocas, sendo possivel reconhecer tragcos de sua existéncia
muito antes da nossa constituicdo e definicdo como humanos. Podendo tal evento
ser percebido de variadas maneiras, desde instrumento de recreacao e diversao, até
fundamentando a existéncia do sagrado, sua ocorréncia constitui, indiscutivelmente,
um fendmeno intrinseco a nds e basal ao nosso desenvolvimento como espécie. Ele
se faz presente desde a criagcdo e utilizacdo da linguagem humana, como defende
Wittgenstein (1989), e bem como nos mais variados ambitos da vida em sociedade:
nos atos e rituais religiosos, no direito, na politica, nas relacdes interpessoais, em
manifestacbes esportivas, nas artes e espetaculos, entre outros. Isso significa
reconhecer a ubiquidade deste fendbmeno, que alguns autores, inclusive, consideram
como elo entre as praticas sociais e a construcdo e o compartilhamento de formas
simbdlicas, ou seja, como um elemento mediador nas relacbes que 0s sujeitos
estabelecem entre si, consigo mesmos e com o0 mundo (HUIZINGA, 2008;
CAILLOIS, 1990; GADAMER, 1997; BUYTENDIJK, 1977).

Com efeito, sob a perspectiva de que o jogo esta profundamente amalgamado
a vida humana de tal maneira que ele se torna irreconhecivel em muitas de suas
facetas, neste capitulo procuraremos expor as principais ideias de alguns
pensadores que se debrucaram sobre o objeto, entendendo, assim, as bases do
recém-formado campo de estudo que hoje é chamado de game studies. Dada a sua
evidente complexidade, o estudo dos jogos sob a perspectiva contemporanea se
constitui como um campo multidisciplinar, podendo ser estudado a luz de diversas
concepcbes e abordagens, confirmando a inexisténcia de um campo tedrico
especifico e bem delimitado. Assim, observaremos como a emergéncia das redes
mundiais de comunica¢do, concretizadas a partir da ubiquidade tecnolégica em
todas as esferas da vida humana, potencializaram o fenémeno que hoje € chamado

de pervasive games, que aqui chamaremos de jogos pervasivos? - ou ainda como

1 Lemos (2010) opta por nao utilizar o termo pervasivo, haja vista que este ndo consta em dicionarios
de Lingua Portuguesa. Contudo, devido a grande ocorréncia da palavra em publicagbes da area
(tanto nacionais quanto internacionais) e a sua relevancia teoérica, decidimos utiliza-la, na presente
Dissertacao; pervasivo € derivado da Lingua Inglesa e significa espalhado, difuso, que penetra em
toda parte ou tende a, por meio de diversos canais, tecnologias, sistemas e dispositivos. Aqui estara
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Lemos (2010) prefere, jogos moveis locativos — e como isso se da ha
contemporaneidade a partir da ampliacdo do circulo magico do jogo (HUIZINGA,
2008) e da diluicdo de suas fronteiras, até entdo bem delimitadas - o que parece,
hoje, perpassar e influenciar diretamente na experiéncia do sujeito em relacdo ao

mundo em sua totalidade.

2.1. O CONCEITO DE JOGO COMO FENOMENO CULTURAL

Johan Huizinga, Reitor da Universidade de Leiden, em sua quase secular
obra Homo Ludens, publicada originalmente em 1933, langcou as bases para um
estudo dos jogos sob um ponto de vista filoséfico que considera a sua ocorréncia
como elemento fundamental a formacdo das sociedades humanas e,
consequentemente, a comunicacao e transmissdo de formas simbdlicas por meio
desta. Sob a perspectiva do autor, as manifestacées ludicas, antes mesmo de sua
utilizacdo e organizacdo formal pelo homem, podem ser observadas em uma
variedade de seres vivos. Para constatar tal afirmacdo, segundo o autor, basta
observar a ocorréncia do jogo entre animais, como cachorros, gatos, macacos e
mamiferos aquaticos. E facilmente perceptivel que eles desenvolvem, desde a
infancia, uma relacao lidica com o mundo e com os outros de sua espécie, que se
perpetua por toda a sua existéncia. O autor defende em sua tese que o ludico nao é
invengdo humana, nem que o homem “[...] acrescentou caracteristica essencial
alguma a ideia geral de jogo”. Ou seja, ele existe a priori de sua definicdo humana,
uma vez que sua ocorréncia ndo esta condicionada a nenhum grau de organizagao

social ou normativa, nem a nenhum estado de coisas humano.

Embora o autor defenda em sua obra que o fenbmeno do jogo ndo é uma
exclusividade humana, sua ocorréncia se distingue em nds pela capacidade de nos
apropriarmos dele, e, assim, desenvolver novas modalidades e atribuir significado ao
mundo a partir das interacdes que estabelecemos, com vistas a criacdo deliberada

de sentido. Cremos, portanto, que aqui cabe estabelecer uma breve diferenciagao

relacionado, especificamente, a uma caracteristica fundamental dos jogos moéveis locativos, objeto de
estudo desse trabalho. Ver também
<http://aulete.uol.com.br/site.php?mdl=aulete_coletivo&op=IloadVerbete&palavra=pervasivo>.
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entre 0s jogos ocorridos entre animais e os homens. Nada sabemos em relacdo ao
sentido dos animais quando desenvolvem atividades Iudicas; podemos supor que,
para eles, o jogo represente um mecanismo de aperfeicoamento de suas
capacidades motoras ou, por exemplo, de caca. No tocante a sua capacidade de
perceber tal evento como um meio de treinamento de habilidades necessarias a sua
sobrevivéncia, poderiamos afirmar que ndo ha um carater simbdlico ali. De forma
bem pontual, Heidegger (2011, p. 228) em sua obra “Os conceitos fundamentais da
metafisica”, diferencia, em relacdo a capacidade de percep¢do do mundo e de
significacdo das coisas, que a pedra ndo tem mundo, o animal € podre de mundo e o
homem é formador de mundo?. Isso significa afirmar que os animais ndo possuem
propriedades cognitivas que Ihes permitam criagcdo simbélica de forma deliberada;
tal possibilidade é restrita ao homem. O animal encontra-se capturado
(benommenheit) em seu habitat; ao contrario do ser humano, que, como defende o

filésofo, € criador de mundo a partir de suas percepcdes e acdes sobre ele.

Buytendijk (1977) entende o jogo como um elemento mediador entre o
homem e o mundo, por meio do qual se joga através de imagens® e da linguagem, o
gue acaba por fornecer novas experiéncias ao sujeito de percepcdo das coisas. Para
0 autor, 0 jogo sempre € um comportamento, ou seja, uma forma de insercdo no
mundo. Ele afirma ainda que é possivel encontrar pessoas em situacdes e atitudes
tais que poderiam ser designadas pela palavra “jogar’, mesmo que n&o tenha o
carater de jogo explicito ou ndo se possa configurar a situagcdo em questdo como
essencialmente um jogo (idem, p. 63). Assim, o carater simbélico que 0 jogo possui
em nés é um dos elementos que permitem diferenciar-nos dos animais e estabelecer

uma relacdo humana com o mundo, propriamente dita. Mesmo que a sua existéncia

2 Mundo, para Heidegger, € a totalidade de referéncias que, desde sempre, compde a existéncia do
ser-ai (Dasein), ou seja, uma estrutura prévia de sentido que permite a ndés nos situarmos e nos
reconhecermos como homens. Assim, o mundo tem um carater intrinsicamente ontolégico, ligado a
possibilidade para qualquer relagdo de ser que o ser-ai desenvolva no tempo — ou seja, 0 ser
enquanto possibilidade temporal, clareira que ao mesmo tempo o desvela e o encobre. Seria, de tal
maneira, 0 mundo, a totalidade das referéncias ontolégicas e composto por uma divisao triplice, que
ele entende como sendo os entes disponiveis, os existentes, e o ser-ai (no caso, nés). Logo, é tudo
aquilo que o Dasein constroi e se apropria, ou seja, a dimensdo fundamental onde as coisas
simplesmente existentes s8o mundanizadas, passando ao conhecimento do homem e se
transformando em disponibilidade, através da vivéncia desse mesmo mundo e sua transformacgéo em
Umwelt (mundo circundante).

8 Vale ressaltar que para Buytendijk “imagem” € o modo como as coisas se apresentam e 0s
acontecimentos se ddo no a&mbito dos sentidos (1977, p. 68).
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seja diferente da nossa, somos obrigados, tanto no mundo biolégico quanto na
observacdo cientifica, a interpretar os movimentos dos animais como modos de
comportamento e, de vez em quando, como jogo auténtico ou, pelo menos, como
comportamento ludico (ibid., p. 63). Sob tal perspectiva, podemos considerar o jogo
como uma experiéncia emancipatdria humana, uma vez que ele se presta como
transformador das relacbes que o jogador estabelece consigo mesmo e com 0S

outros (idem, p. 79).

Huizinga (2008) acrescenta ainda que, embora o jogo, pelo viés trabalhado
por ele, tenha sido sine qua non & organizagdo dos homens na forma de sociedades,
e ao acumulo cultural advindo de tal arranjo, este ndo se encontra ligado
diretamente a nocao de civilizacdo como hoje conhecemos. De tal maneira, ele se
d4 como fendbmeno na dimensdo do espirito, e Huizinga nos adverte que “[...]
reconhecer o jogo é, forcosamente, reconhecer o espirito, pois o jogo, seja qual for
sua esséncia, ndao é material’ (2008, p. 6). Espirito, aqui, parece significar a
imaterialidade inerente a propria concepcdo do fendmeno para o autor, dimensao
esta que € anterior a existéncia humana, mas que em nds se da a partir de uma

triade ontologica por ele proposta, a saber: homo sapiens, faber e ludens.

Para o fil6sofo, a pré-existéncia dessa relagdo com o jogo foi uma condicédo
fundamental para a formagcdo e evolucdo das sociedades humanas através dos
séculos, e adiciona o termo Homo ludens para designar esta propriedade, a qual
considera fundamental e que permeia os modos como 0s homens raciocinam e
pensam a realidade (Homo sapiens) e também criam, manipulam e interagem com
objetos e com a natureza (Homo faber). O autor inclusive considera a construcéo e a
utilizacdo da linguagem, primeira tecnologia humana desenvolvida para se
comunicar com 0s seus semelhantes, como um tipo de jogo, que da sentido e
constréi a relagdo entre os sujeitos e destes com o mundo. O autor realiza uma
extensa e detalhada pesquisa etimoldgica sobre tanto o conceito quanto a propria
palavra “jogo” em diversas linguas e culturas as mais diversas, buscando assim
chegar ao &mago da questdo: que, mesmo antes da propria definicgdo do fendmeno
por nos, ele ja existia per se. Logo, Huizinga conclui que “nao seria licito esperar que
cada uma das diferentes linguas encontrasse a mesma ideia e a mesma palavra ao

tentar dar expressdo a nocéo de jogo [...]", pois “ha diversos indicios que mostram
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gue a abstracdo de um conceito geral de jogo foi, em algumas culturas, tédo tardia e
secundaria como foi primaria e fundamental a fung&o do jogo” (idem, p. 33-34, grifos

do autor). Assim, ele define o jogo como

[...] uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana” (ibid., p. 34).

Parece-nos de fundamental importancia destacar alguns aspectos levantados
pelo autor em sua definicdo de jogo para que, futuramente, possamos analisar o
objeto deste trabalho em sua profundidade. Huizinga defende de forma enfatica que
a questdo da voluntariedade na participacéo no jogo € primordial para classificarmos
se algo € jogo ou nado. Seria, de tal maneira, que, quando imposto e retirada a
liberdade de escolha da participacao, “[...] deixa de ser jogo, podendo no maximo ser
uma imitagao forgada” (2008, p. 34). Qual seria, entdo, a motivacao do jogador para
o autor? Ele nos fornece alguns indicios a respeito disso, quando afirma existir uma
busca de prazer na realizacao de tais atividades, o que, inclusive, fundamenta a sua
ocorréncia na vida adulta dos homens. Para ele, o jogo “sé se torna uma
necessidade urgente na medida em que o prazer por ele provocado o transforma
numa necessidade” (2008, p.10-11).

Assim, percebemos que a questdo do jogo funcionar como uma valvula de
escape as pressdes da vida cotidiana — permitindo, muitas vezes, a liberacdo de
impulsos normalmente coibidos na vida em sociedade — parece-nos bastante clara a
sua funcdo como um regulador de praticas sociais, e também, correto afirmar que a
sensacao de prazer causada por esta atividade guia-se pelo principio que Huizinga
chama o “divertimento do jogo”, relacionando diretamente a questao do ludico a uma
“[...] fonte de alegria e divertimento” (CAILLOIS, 1990, p. 26). Ou seja, uma “[...]
atividade voluntaria, que tem uma finalidade autbnoma e se realiza tendo em vista

uma satisfagado que consiste na sua propria realizagdo” (HUIZINGA, 2008, p.12).

Os limites de tempo e espac¢o dos quais fala o autor nos conduzem a uma
segunda caracteristica fundamental dos jogos: é o fato de que, voluntariamente, ao

se engajar em tais processos, 0s envolvidos adentram um universo simbolico
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construido através da negociacao entre eles, com regras claras e obrigatorias, cujos
limites permitem situa-lo como diferente da vida cotidiana. Assim, Huizinga defende
que “[...] o jogo n&o é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma
evasdo da vida ‘real’ para uma esfera temporaria de atividade com orientacéo

prépria” (idem, p. 11).

Parece-nos pertinente entender que, embora o faz-de-conta do jogo seja
absolutamente consentido e consciente, e represente um escape a realidade, a
consciéncia em relacédo a isso ndo impede que o0s jogadores possam se encontrar
imersos em um ambiente ludico absolutamente imaginario, como € o caso, por
exemplo, dos atuais jogos de RPG#, nos quais os jogadores interpretam papéis em
enredos fantasticos, repletos de figuras miticas como magos, dragdes, entre outros
— inclusive, muitas vezes, chegando ao ponto de se caracterizarem como 0S
personagens, com indumentarias, expressoes faciais, gestuais e linguisticas. Caillois
(1990) aqui parece contribuir com uma importante relativizacdo desse conceito, uma
vez que argumenta que podem existir alguns jogos que nao tenhas regras explicitas
Ou negociaveis; entretanto, para ele, eles constituem um simulacro, uma imitacéo da
vida, um “como se” (grifos do autor). Ou seja, “[...] apesar do caracter paradoxal da
afirmacdo, eu diria que, aqui, a ficcdo, o sentimento do como se substitui a regra e

desempenha exactamente a mesma fungéo” (idem, p. 28, grifos nossos).

Isso posto, € indiscutivel que o jogo, quando perde seu carater voluntario,
transforma-se em qualquer coisa, menos jogo: perde sua autenticidade, aquilo que,
para Huizinga (2008), caracteriza o fendbmeno; o jogador se entrega
espontaneamente a ele, e pode interromper sua ocorréncia quando desejar. Caillois

(1990, p. 26), corrobora esta tese, quando afirma que

4 Role Playing Game (RPG), ou jogo de representacdo de papéis, € uma modalidade de jogo no qual
0s jogadores assumem, temporariamente, as caracteristicas de personagens ficticios, criando
narrativas colaborativamente enquanto o jogo se desenrola. Via de regra, parte-se de um enredo
inicial e com regras pré definidas, sendo permitido aos jogadores, dentro dos limites estabelecidos,
improvisar de forma livre. Como ndo tem um desfecho prévio, os jogadores sédo os que determinam a
direcé@o que o jogo ira tomar. Existem diversas modalidades de RPG, podendo ser desde presenciais,
até em redes informacionais, em comunidades virtuais dedicadas a esse tipo de jogo.



29

[...] s6 existe jogo quando os jogadores querem jogar e jogam, mesmo que
seja 0 jogo mais absorvente ou 0 mais extenuante, na clara intencéo de se
divertirem ou de afugentar as preocupacfes, ou seja, de se afastarem da
vida de todos os dias. Acima de tudo, e sobretudo, urge que tenham a
possibilidade de se irem embora quando lhes aprouver, dizendo: ‘ndo jogo
mais’.

Aqui, podemos entdo trazer a discussdo um conceito-chave para o
entendimento da proposicdo de Huizinga, e que sera utilizada no decorrer dessa
dissertacédo, que € a ideia de que o0 jogo, justamente por ser uma atividade que se
distingue da vida cotidiana dos individuos e ter regras e leis especificas a ele — as
quais, muitas vezes, podem ser opostas as que eles se submetem em sua vida
diaria — cria um espaco proprio, simbdlico e que funcionaria como uma esfera
temporaria onde os participantes de um determinado jogo se inserem, a fim de
desenvolverem ali suas atividades, isolando-se momentaneamente do contexto
espaco temporal ao qual pertencem. Ou seja, muito embora 0s jogos representem
uma forma de evasdo do cotidiano, “[...] ndo é vida ‘corrente’ nem vida ‘real”
(HUIZINGA, 2008, p. 12), eles representam atividades com regras e orientacdes
especificas, e a esse universo capaz de absorver totalmente o jogador para um
campo simbdlico circunscrito, virtual e reservado da vida cotidiana, ele chama de
circulo magico do jogo (idem, p. 13). Ainda sobre esse aspecto, podemos também
nos apoiar nas consideracdes de Buytendijk (1977, p.68), que entende a esfera do
jogo como essencialmente de fantasia e que carrega consigo possibilidades

frequentemente impraticaveis fora dela.

Enquanto fenbmeno social (aqui entendido como elemento propulsor de
socializacdo e transmissédo de formas simbdlicas entre os sujeitos), ele se forma a
partir do conjunto de contratos firmados entre os participantes de um determinado
grupo, através de processos de negociacdo, cooperacdo e conflito, onde sé&o
estabelecidas regras, o que ¢ licito ou ndo dentro do universo de um jogo qualquer.
A esse respeito, Montola et al (2009, p.10) corroboram a ideia do circulo magico do
jogo como um espaco contratual, cujas fronteiras separam-no da vida regular dos

individuos, uma vez que
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O circulo magico metaférico (...) séo os limites contratuais e ritualisticos, os
quais sdo, normalmente, baseados em argumentos implicitos de algum
modo. A realidade do jogo € diferente [da vida corrente] somente se os
participantes do jogo e a sociedade fora desse reconhecem o ambiente
lGdico como a parte das regras do dia-a-dia® [traducdo nossal].

Huizinga ilustra sua tese citando 0s inumeros jogos infantis, nos quais
criancas interpretam personagens, como princesas, bruxas ou animais. Nestes
casos, percebe-se claramente a acdo desse espaco simbolico do qual fala o autor:
guando imersos nele, sdo transportados de tal modo para dentro deste universo que,
muitas vezes, falam, agem e se movimentam em uma atuacdo que pode quase leva-
los a acreditar que realmente sao os proprios personagens, sem, entretanto, perder
de forma total o sentido da realidade que os prende ao aqui e agora. Da mesma
forma, o autor cita as cerimodnias sagradas e ritos tribais em povos primitivos, os
quais acabam por englobar, em um momento especifico e em torno de uma espécie
de jogo coletivo, uma consumacao alegorica desse universo simbdlico; uma vez que,
para Huizinga, “a representacdo sagrada é muito mais que a simples realizagdo de

uma aparéncia, € até mais do que uma realizacdo simbolica: é uma realizacdo
mistica” (2008, p.17).

Com efeito, podemos também trazer a baila as consideracdes de Gadamer
(1997), que, em capitulo de sua notavel obra “Verdade e Método”, expde a relagao
humana com o jogo como um principio fundamental da existéncia da obra de arte,
mas que, na sua condicdo de fendmeno cultural, demanda a realizacdo de um
estudo do jogo, considerando-o uma condicdo sine qua non para a experiéncia
humana com o mundo, e, particularmente, com o universo simbodlico do qual
falamos; um espaco de representacdo e de entrega do jogador, uma realidade
interna, que coexiste com a externa. Ele parte da definicdo da palavra alema spiel,
que pode ser usada tanto para designar o préprio jogo, quanto para o ato de jogar.
No decorrer da revisao bibliografica desse trabalho, encontramos obras em lingua

inglesa que traduzem o termo aleméao tanto como play e game.

5 The metaphoric magic circle [...] is a ritualistic and contractual boundary, which is most often based
on a somewhat implicit argument. The reality of a game is different only if both the participants of play
and the society outside recognize the playground as something belonging outside of ordinary rules.
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Huizinga (2008, p. 43), ao propor uma etimologia da palavra “jogo”, estuda
essa ocorréncia na lingua germanica, acreditando que, a partir da duplicacdo do
termo na traducdo anglo-saxa, o verbo torna-se também substantivo, ou seja, em
Inglés, diz-se play a game®, para designar a acdo de jogar. Essa dicotomia entre a
acao e 0 substantivo nos parece interessante, uma vez que indica duas esferas
distintas. Nesse sentido, Huizinga indaga se “nao querera isto dizer que o ato de
jogar possua uma natureza tao peculiar e independente que se exclui das categorias
usuais da agao?” (idem, p. 43). Acreditamos que isso se deve ao duplo sentido de
spiel, conforme originalmente Gadamer utilizou; entretanto, um aspecto fundamental
€ que tal vocabulo em alemé&o designa ndo somente a palavra jogo, mas também
indica todo tipo de movimento, como o das marés e do vento, das luzes, entre
outros. Este segundo sentido € de primordial importancia para Gadamer, pois, como
veremos a seguir, as suas reflexdes sobre o jogo partem justamente desse

pressuposto, do jogo como movimento, uma presenca imaterial.

Em sua argumentagcdo, Gadamer (1997) corrobora a ideia do jogo como um
mediador da relagdo humana com o mundo e com 0S outros, especialmente no
tocante a obra de arte; para ele, 0 jogo € o fio condutor ontolégico da explicacdo dos
fenbmenos humanos. Contudo, no que nos interessa em suas reflexdes, ele parece
confirmar algumas ideias ja expostas. Ele também entende o espaco Iudico onde o
jogo se desenvolve como separado da vida cotidiana dos individuos, e que tal
experiéncia se torna transformadora e propicia o surgimento de novas relacbes
simbdlicas, uma vez que jogar significa, ao mesmo tempo, jogar com algo e um jogar

consigo, ou seja, um colocar-se em jogo dentro do préprio jogo.

Esse movimento constitui, segundo a visdo gadameriana, o conceito-chave da
fundamentacdo de sua hermenéutica e da experiéncia humana enquanto agente
criador de mundo, compreendendo, assim, elementos essenciais a tais processos,
como a linguagem, a comunicagéo, a construcéo de sentido e de cultura no mundo.
De tal maneira, ele refuta a nocdo comum de que uma caracteristica do jogo € a

auséncia de seriedade; ora, se 0 jogo é um dos responsaveis pela construgédo

cultural humana, parece-nos ser impossivel que ele seja uma atividade ausente de

6 Jogar um jogo. Traducao nossa.
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comprometimento e participacdo, pressupondo esse estar-junto, e, como dissemos,
um jogar e ser-jogado. Esse movimento ndo tem, assim, um objetivo claro: a vitéria
ou a derrota, quanto existem, ndo € o que profundamente determina o jogo, pois

elas sao condi¢des possiveis conhecidas desde o inicio do mesmo.

Também apoiado nas consideracfes de Huizinga e Buytendijk, Gadamer
considera 0 jogo sempre como representacao, independente do quanto o jogador
esta ciente disso. Ele radicaliza a ideia de Huizinga de que o jogo € um fenémeno
anterior ao homem, e expde que, na verdade, ele é autbnomo, trazendo assim o
préprio jogo para o primeiro plano da discussao, ao afirmar que, na verdade, quando
praticado, o jogo ndo € comandado pelos jogadores, bem ao contrario; para
Gadamer (1997), o jogo € quem domina o jogador — esta €, inclusive, a causa do
fascinio que tais atividades exercem sobre os que dela participam.

O autor afirma, assim, que na relacdo jogo — jogador h4 uma dialética que
fundamenta a prépria existéncia do fenbmeno: enquanto o jogo se assenhora do
jogador, este tem a ilusdo de que é ele quem controla o jogo, e a partir dai, temos
um movimento que, para o filésofo, é tao indispensavel que, “[...] em ultimo sentido,
faz que de forma alguma haja um jogar-para-si-somente” (idem, p. 180). Uma das
razbes que o fildsofo expde para fundamentar suas afirmacdes € que, quando
adentram no universo do jogo, 0s participantes aceitam se submeter as regras que
regem a atividade, e € esse entregar-se que constitui propriamente o encanto

exercido sobre os jogadores. Ou seja,

o atrativo do jogo, a fascinacdo que exerce, reside justamente no fato de
gue o jogo se assenhora do jogador. Mesmo quando se trata de jogos em
gue se procura preencher tarefas de auto-aposta, é o risco de saber se
“vai”, se “da certo” e se “voltara a dar certo” que exerce o atrativo do jogo.
Quem tenta dessa maneira &, na verdade, o tentado. O verdadeiro sujeito
do jogo (é o que tornam evidente justamente essas experiéncias em que ha
apenas um Unico jogador) ndo é o jogador, mas o proprio jogo. E o jogo que
mantém o jogador a caminho, que o enreda no jogo, e 0 que 0 mantém em
jogo (GADAMER, 1997, p. 181).

A despeito de uma tendéncia comum de se considerar 0 jogo como mera
distracdo, quase uma antitese da seriedade — e, em sentido bem especifico, em
contraposi¢cdo ao trabalho e demais atividades socialmente consideradas sérias e

produtivas — talvez tenha origem no fato do jogo, como dissemos, criar uma esfera
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prépria, cujas leis muitas vezes ndo coincidem com aquelas as quais os individuos
se submetem no seu dia-a-dia. Sob a perspectiva de Gadamer, 0 jogo € uma
atividade cujo sentido de seriedade € essencial para a sua ocorréncia, e, embora
seja facilmente perceptivel, por exemplo, em jogos esportivos institucionalizados e
em diversos ambitos da vida em sociedade, ha outros momentos nos quais 0 jogo
estd tdo amalgamado a propria vida humana que se torna uma tarefa ardua
reconhecer a sua existéncia e, mais ainda, a sua seriedade. Gadamer sustenta que
0 ato de jogar possui uma referéncia essencial para com esta, pois, justamente
nesses casos em que 0 jogo e a sua seriedade nado podem ser confirmadas de
imediato, € que 0s seus efeitos se encontram mais profundamente enraizados, pois
“ndo é a relagao que, a partir do jogo, de dentro para fora, aponta para a seriedade,
mas é apenas a seriedade que h& no jogo que permite que 0 jogo seja inteiramente
um jogo” (1997, p. 175).

Parece-nos que a isso equivale dizer que o jogo prescinde que aqueles que o
praticam atribuam a ele alguma carga de seriedade, em maior ou em menor grau;
ora, para Gadamer, o jogo, como dissemos, existe a priori dos jogadores, embora se
realize por meio desses. Ao afirmar que 0s sujeitos do jogo nao sao os jogadores, e
sim o jogo mesmo, ele ndo permite que quem joga se comporte como se estivesse
diante de um objeto ou de uma outra situacdo qualquer, mas, sim, como um
fendbmeno que, por si sO, se constitui como mediador das estabelecidas entre os
jogadores. Esse movimento do jogo possibilita a abertura do mundo ao homem
através do comportamento ludico, e Gadamer considera, no caso especifico de sua
argumentacdo, a obra de arte como elemento legitimo dessa transformacédo de
revelacdo da verdade sobre a existéncia.

Em relacdo a isso, Huizinga também parece ir ao encontro das ideias
gadamerianas sobre tal aspecto. Assim, ele confirma que, a despeito de se
considerar tais atividades como uma auséncia de seriedade, a ideia de jogo de
forma alguma exclui ou se define como tal, afirmando, inclusive, que “o conceito de
jogo [...] é de ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade
procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade”
(idem, p. 51).



34

Isso posto, podemos considerar as mais variadas manifestacdes ludicas,
como jogos infantis e adultos, ou mesmo aqueles nos quais 0s jogadores
interpretam personagens, como expressdes que constituem ampliagdes do homem e
das sociedades nas quais 0 jogo se desenrola, sendo possivel reconhecer, nesse
sentido, uma forte influéncia da época historica, seus valores e costumes. Podemos
citar como exemplo as Olimpiadas, manifestacdo cultural originada
aproximadamente no século VII a.C., na Grécia Antiga, que tinha por objetivo
homenagear Zeus e os deuses do Olimpo através de disputas esportivas. McLuhan
(2007, p.264), em “Os meios de comunicagao como extensdes do homem”, afirma,

ao estudar estas manifestacdes, que

0s jogos sdo artes populares, reagbes coletivas e sociais as principais
tendéncias e a¢6es de qualquer cultura. Como as institui¢cdes, os jogos sédo
extensGes do homem social e do corpo politico, como as tecnologias séo
extensGes do organismo animal. [...] Os jogos sdo modelos fiéis de uma
cultura. Incorporam tanto a acdo como a reacdo de populagbes inteiras
numa unica imagem dinamica.

Nas sociedades tribais, 0 jogo possuia, além da funcdo recreativa e de
integracéo da tribo, o objetivo de simular situagcdes de caca, de enfrentamento com
animais, de guerra entre tribos rivais, entre outros, objetivando, com isso,
aperfeicoar e transmitir simbolicamente técnicas de combate, defesa e atagque — as
qguais eram de extrema importancia para a seguran¢a e manutencdo daquele tipo de
sociedade. Era um meio de treinamento de destrezas tanto fisicas quanto cognitivas.
Huizinga nos lembra de que, mesmo em momentos em que 0S cagadores ou
guerreiros destas coletividades tribais utilizavam as técnicas aprendidas durante as
atividades ludicas, o carater do jogo persistia, uma vez que “mesmo as atividades
que visam a satisfacdo imediata das necessidades vitais, como por exemplo, a caca,

tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma ludica” (2008, p. 54).

Assim como nesses ritos tribais, os confrontos sangrentos (e, n&do raro,
mortais) nas arenas entre guerreiros na Antiguidade, os jogos de carta e de tabuleiro
praticados nas cortes da Idade Média: todas estas manifestacdes culturais nos
fornecem indicativos de como aquelas sociedades se organizavam, configurando-se

como um reflexo, através do ludico, do modo de vida das mesmas, e fornecendo
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importantes indicios para a compreensdo daquele periodo e de sua construcao

cultural coletiva.

Como instrumento do qual o homem langa méo deliberadamente com vistas a
construcdo e compartilhamento de formas sociais simbdlicas, Huizinga reconhece a
existéncia do jogo em diversas esferas da vida humana, organizada na forma de
sociedade, sendo que, pare ele, o jogo foi fundamental a tal normatizacdo. Defende
o estudioso que diversas manifestagées culturais - modalidades esportivas, o
folclore, a danga, a musica, o teatro e os ritos religiosos, as leis e todos os demais
ambitos da vida social — tiveram, sendo em sua origem direta, 0 jogo como elemento
de aperfeicoamento dos mesmos no decorrer dos séculos, ou seja, eles possuem
como marca intrinseca a relacdo com o ludico, em menor ou maior grau. Isso
significa reconhecer que, de acordo com a concepcao do autor, as manifestacbes
culturais surgiram sob a forma de jogo, sendo, desde sempre, jogadas. Logo, a
argumentacado do autor busca derivar do espirito do jogo a maioria das instituicdes
as quais, invariavelmente, regulam a vida em sociedade (CAILLOIS, 1990, p. 13).
Podemos citar aqui uma passagem de sua argumentagcdo que resume bem a visédo

sobre esta funcéo do jogo por ele defendida:

o0 espirito de competigdo ludica, enquanto impulso social, € mais antigo que
a cultura, e a propria vida esta toda penetrada por ele, como um verdadeiro
fermento. O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e
dele se nutriu, a misica e a danca eram puro jogo. O saber e a filosofia
encontraram expressdo em palavras e formas derivadas das competicbes
religiosas. As regras da guerra e as convencgdes da vida aristocratica eram
baseadas em modelos ludicos. Dai se conclui necessariamente que em
todas as suas fases primitivas a cultura € um jogo. N&o quer isto dizer que
ela nasca do jogo, como um recém-nascido que se separa do corpo da
mae. Ela surge no jogo, e enquanto jogo, para nunca mais perder este
carater (HUIZINGA, 2008, p. 193, grifos do autor).

Cabe aqui ressaltar novamente a ligagcdo existente entre oS jogos como
elementos fundadores de sentido social, na medida em que atuam como criadores
de um sentimento de pertencimento entre aqueles que compartilham das esferas
simbdlicas inerentes a tais atividades. Como defenderemos em capitulo posterior, de
acordo com Huizinga, os jogos sempre foram utilizados de forma deliberada como
agregadores sociais, 0s quais podem adquirir uma infinidade de matizes, desde as
manifestagcbes sagradas que derivaram de seu carater ritualistico, como as

religiosas, quanto como simples instrumento de busca de prazer e alegria. Embora
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hoje se conheca uma variedade de modalidades passiveis de serem desenvolvidas
de forma solitaria e individual, ele sempre esteve ligado diretamente a formacéo e
fortalecimento de comunidades. Aqui podemos, mais uma vez, nos apoiar em seu
discurso, quando ele afirma que a fungéo socializante do jogo se deve ao fato de
que as comunidades formadas pelos jogadores tendem a tornar-se permanentes,
mesmo depois de finda a atividade. Entretanto, a ideia coletiva de “[...] partilhar algo
importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais,

conserva sua magia para além da duragéo de cada jogo” (idem, p. 15).

Quando Huizinga se propds a discutir o fenbmeno do jogo e sua funcdo na
cultura, quase cem anos atras, as modalidades que eram desenvolvidas naquela
época, (como 0s esportes, jogos infantis, entre outros) e como se davam as
interacdes sociais sob a perspectiva do jogo como mediador destes processos, além
do modo como a sociedade se organizava eram bem diferentes de como hoje
experimentamos, a partir do surgimento de novas formas de contato com o universo
simbdlico ladico, principalmente, e de forma mais recente, com os jogos eletrénicos.
Embora fique claro na obra do autor em diversos momentos a existéncia de lacunas,
como a auséncia de um estudo sobre os jogos de azar (para ele, o jogo é
desinteressado e, principalmente, desvinculado de interesses materiais
possivelmente advindos do mesmo), ela foi de fundamental importéncia para o
desenvolvimento de uma teoria que entende o jogo como elemento produtor de
cultura, ou seja, o autor analisa de forma bastante complexa o seu papel na historia

do homem, e abre caminhos para o seu estudo e reflexao.

Foi exatamente isso que fez Roger Caillois, socidlogo francés que concentrou
seus estudos em ampliar o debate sobre os jogos, partindo da obra de Huizinga.
Trinta anos depois da publicacdo de Homo Ludens, Caillois propds ndo somente
uma classificacdo para os jogos de acordo com suas caracteristicas — 0 que era
ausente na obra do primeiro autor — mas também trouxe importantes contribuicdes
para os estudos do campo. Seguindo uma perspectiva semelhante a do seu
antecessor, e acreditando que a obra de Huizinga é uma fundamental
investigagéo‘|...] sobre a fecundidade do espirito de jogo no dominio da cultura, e,
mais precisamente, do espirito que preside a uma determinada espécie de jogos —

0s jogos de competicao regrada” (1990, p.23), Caillois corrobora as ideias principais
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daquele autor, especialmente no tocante a espontaneidade do jogo como uma
atividade livre e voluntaria, na qual os homens se engajam com o objetivo de obter
alegria — além de ser também, para ele, uma forma de evaséo da vida cotidiana. Ele
concorda que uma das caracteristicas fundamentais dos jogos € o fato de o jogador
a ele se entregar de forma desinteressada, “[...] por livre vontade e exclusivo prazer,
tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo retiro, pelo siléncio, pelo

recolhimento, pela soliddo ociosa ou por uma actividade mais fecunda” (idem, p. 26).

Aqui parece também de fundamental importéancia, para o autor, a pré-
existéncia do jogo como elemento -catalizador da organizacdo social e
desenvolvimento da propria hocdo de humanidade. A vocacao social dos jogos € um
ponto crucial na argumentacdo de Caillois, uma vez que, para ele, a competicao
atrelada ao proprio conceito enquanto atividade realizada coletivamente produz
formas sociais, mesmo quando o individuo esté jogando sozinho. Ele sugere que até
mesmo o0 mais individual dos jogos facilmente se transforma em principio
institucionalizado, afirmando que “dizer-se-ia faltar alguma coisa a actividade do jogo

quando esta se reduz a um simples exercicio solitario” (1990, p. 61).

A existéncia de um espaco simbolico préprio do jogo, o ja citado circulo
magico, parece aqui também ser de fundamental importancia para o sociélogo
francés. Ele também entende esse dominio como um universo a parte, protegido,
cujas leis que o regulam ndo necessariamente coincidem com regras e costumes da
vida cotidiana. Ou seja, corroborando a ideia de Huizinga, para Caillois (1990, p. 26),
“[...] o jogo é essencialmente uma ocupacado separada, cuidadosamente isolada do
resto da existéncia, e realizada, em geral dentro de limites precisos de tempo e de
lugar. H& um espaco proprio para o jogo”. Insistimos nessa caracteristica porque,
como veremos posteriormente sobre os jogos na contemporaneidade, tal conceito
parece se diluir a medida que percebemos uma difusdo desse espaco simbdlico do

qual falam os autores.

Assim, Calillois (idem, p. 29-30) define que 0s jogos possuem seis principios

fundamentais que nos permitem identificar suas caracteristicas. S&o eles, a saber:
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a) A questao da liberdade da atividade, ou seja, joga-se deliberadamente e de
forma espontanea, uma vez que, caso participasse da atividade como uma

obrigacéo, ela perderia imediatamente seu carater de jogo;

b) A circunscricdo de um espaco proprio entre os limites que separam 0 jogo
da vida corrente dos jogadores, ou a metafora do circulo magico da qual os autores
lancam ma&o para dar conta desse conceito, como um espaco € um tempo

determinado e previamente conhecido;

c) A imprevisibilidade do jogo, que, para Caillois (1990, p. 27), parece ser de
fundamental importancia. Ele diz que, tanto o desenrolar, quanto o fim da atividade
nao podem ser conhecidos a priori, 0 que significa dizer que uma atividade da qual
ja se conhece de antemdo o desfecho, “[...] sem possibilidade de erro ou de
surpresa, conduzindo claramente a um resultado inelutavel, € incompativel com a

natureza do jogo”;

d) O jogo € uma atividade improdutiva, e ndo gera elementos novos de
nenhuma espécie, salvo os simbdlicos. Assim, quando finda a atividade, a tendéncia
€ 0 retorno ao estado existente antes de seu inicio. As Unicas alteracdes que Caillois
considera como possiveis de ocorrerem enquanto produtos resultantes da atividade
lidica sdo aquelas ocorridas no circulo magico dos jogadores. Porém, como ja
dissemos apoiados em Huizinga (2008), o jogo tende a criar um sentido de
comunidade entre agueles que nele se engajam, e que os efeitos resultantes de tais
atividades ultrapassam os limites de duracdo das mesmas, ou seja, 0 jogo nao

termina quando acaba,;

€) 0 jogo cria um novo universo de regras que, ndo raro, constituem-se a
partir de pulses muitas vezes considerados como impréprias para a vida social,
como por exemplo, a violéncia. E uma atividade regulamentada, que suspende
temporariamente as normas vigentes fora do circulo do magico e que, no decorrer
do mesmo, sdo aquelas as quais os jogadores devem submeter-se para possibilitar
a imersédo no mundo do jogo. Entretanto, vale aqui ressaltar que embora represente

um escape da vida cotidiana dos individuos, eles tem consciéncia de que se trata de
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uma atividade cuja duracdo somente interrompe por algum tempo a vigéncia das

normas socialmente aceitas;

f) Com base nos pontos expostos acima, Caillois entende que, a partir do
espaco simbolico do jogo e da criacdo de regras especificas ao seu

desenvolvimento enquanto tal, é criada uma realidade ficticia, a qual ndo tem

nenhuma necessidade de verossimilhanca com a cotidiana.

A partir dessas consideragoes, Caillois (1990, p.85), corroborando a definicao
proposta por Huizinga (2008), entende o jogo como “[...] uma actividade paralela,
independente, que se opde aos gestos e as decisfes da vida corrente através de
caracteristicas especificas que |he sao proprias e que fazem com que seja um jogo”.
Neste sentido, ele busca estabelecer uma sistematizacdo dos jogos segundo
algumas caracteristicas fundamentais, dividindo-os também de acordo com o
envolvimento do sujeito necessario a sua realizacdo. Quanto aos tipos de jogos
segundo tracos especificos, ele propde quatro divisdes: agon, alea, mimicry e ilinx.

Detalhemos estas categorias por ele propostas.

a) Agon: para Caillois, sdo os jogos de competicdo, ou seja, aqueles que
proporcionam ao jogador, quando do inicio da atividade, a criacdo artificial de uma
igualdade de oportunidades, oferecendo aos jogadores condi¢des ideais e anulando
guaisquer vantagens prévias em relacdo uns aos outros. Podem ser tanto de carater
fisico, como os esportes, quanto de carater intelectual (jogos de tabuleiro, como
xadrez ou damas). Nesta modalidade, para o autor, “o interesse do jogo €, para cada
um dos seus concorrentes, 0 desejo de ver reconhecida a sua exceléncia num
determinado dominio” (1990, p. 35).

b) Alea: sdo os jogos baseados em sorte, numa evidente oposicdo ao agon,
onde se depende quase que exclusivamente de habilidades individuais para o seu
sucesso. Nesta categoria, podemos perceber também a existéncia da igualdade de
oportunidades, haja vista a inexisténcia de condi¢cdo superior de um jogador em
relacdo ao outro; enquanto no tipo anterior, esta igualdade € fornecida de forma
artificial, na forma de uma convencéao arbitraria aceita como necessaria ao jogo, aqui

ela existe fundamentada na ideia de entregar a sorte o seu desempenho. Para
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Caillois, trata-se aqui mais de vencer o destino do que um adversario, e podem ser
citados como tipicos as loterias e jogos de azar. O autor, inclusive, considera que
estes Ultimos apresentam-se como exclusivamente humanos, uma vez que 0S
animais desconhecem o conceito de sorte para que pudessem nele basear atividade

qualquer.

¢) Mimicry: estes s&o os tipos de jogos baseados em simulag&o, na aceitacao
de um universo imaginario e fechado, onde os jogadores tanto podem criar uma
condicdo espaco temporal simbolica, distinta daquela em que vivem a sua vida
cotidiana, quanto representar papéis, encarnando personagens ficticios e adotando
comportamentos especificos a eles. Baseia-se na premissa de que, para 0
desenvolvimento de tais modalidades, € necessario ao jogador “[...] jogar a crer, a
fazer crer a si proprio ou a fazer crer aos outros que € outra pessoa” (CAILLOIS,
1990, p. 39). Podemos citar aqui desde brincadeiras infantis, simulacbes onde
fingem ser monstros, cavaleiros e princesas, até outras socialmente consideradas
como atividades mais sérias, como representacdes teatrais e draméticas, e

profissdes como atores e atrizes.

d) llinx: esta ordem de jogos caracteriza-se como aqueles nos quais se busca,
deliberadamente, algum tipo de desordem fisica, sensorial ou cognitiva nos
jogadores. Trata-se da destruicdo momentanea da estabilidade na percepcdo do
jogador, que o autor chama de uma sensacao de vertigem. Aqui podemos enquadrar
os parques de diversdes, atividades como pular de paraquedas, ou mesmo 0 habito
comum entre criancas de girar sobre seu préprio eixo com o objetivo de perder o
equilibrio. E curioso observar, também, que nesta categoria, o autor enquadra
atividades cotidianas e naturalizadas socialmente entre adultos, como o habito de

ingerir bebidas alcdolicas e a danca (idem, p. 46).

Postas as categorias acima, 0 autor argumenta também no tocante a
necessidade de regulamentagéao dos jogos a partir de dois eixos, que ele chama de

paidia e ludus’ (idem, p. 32-33). O primeiro tipo caracteriza-se por atividades nas

7 Faz-se necessario, aqui, esclarecer que, no decorrer deste trabalho, ao utilizarmos a expressao
“ladico”, ndo necessariamente estamos nos referindo a categoria ludus proposta por Caillois, embora
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quais se busca majoritariamente a diversdo despreocupada, em cujo sentido
encontra-se a alegria e o prazer proporcionados pelas mesmas. Possibilitam uma
maior flexibilidade em relagdo as regras, sem que haja uma estruturacdo rigida e
formas estabelecidas de jogar, permitindo assim maior criatividade e improvisagéo
por parte do jogador. Ja por ludus, estabelecendo um contraponto em relagdo a
categoria anterior, ele designa os jogos estruturados segundo regras especificas e
as quais nao se permite nenhum tipo de violacéo, sob pena de desfazer-se o circulo
magico, caso isso ocorra. Sao jogos mais estandardizados e burocraticos, como por
exemplo, o xadrez. Neste tipo de jogo especifico, o jogador ndo pode movimentar as
pecas conforme o seu bel-prazer, e, caso este o faca, imediatamente cessa-se até
mesmo o0 sentido encerrado no jogo. No ludus, o prazer proporcionado por tais
regras existe justamente em vencer o (S) oponente (s) seguindo as normas de forma
clara. Embora sejam distintos, ludus e paidia podem se desenvolver dentro do
mesmo jogo, e parecem estar em conflito, dada a sua aparente contradicéo;

entretanto, esclarece o autor que

a paidia conjuga-se com o gosto pela dificuldade gratuita, a que proponho
chamar ludus, e desemboca nos variados jogos a que pode ser atribuida,
sem exagero, uma intengéo civilizadora. Efectivamente, eles ilustram os
valores morais e intelectuais de uma cultura, bem como contribuem para os
determinar e desenvolver (CAILLOIS, 1990, p.48).

Isso posto, 0 autor esquematiza a sua classificagdo em relagéo aos tipos de
jogos, e também quanto ao seu sistema de regras da seguinte forma (figura 1):

0 objeto que sera descrito posteriormente nesta Dissertagdo possua caracteristicas desse tipo por ele
designado.



Figura 1: classificacdo proposta por Caillois (1990, p. 57)

AGON ALEA MIMICRY ILINX
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PAIDIA A ;_l:)trlndd‘\ ndo lfngu]en?,as ‘ |:‘mldpﬁes infantis p]]uclmi mfantis
a3 regulamentadas cara ou corod ilusionismo carroce
ele... b bonecas, brinquedos balougo
algazarra méscara valsa
. atletismo disfarce
agitagio
risada
papagaio boxe bilhar apostas
solitario esgrima damas roleta
paciéncias futebol xadrez volador
palavras cruzadas atracgles das feiras
competighes loterias simples, teatro ) ski
desportivas compostas ou artes do espectéculo alpinismo
LUDUS em geral transferidas em geral acrobacias
N.B. - Em cada coluna vertical os jogos sfo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia é sempre
decrescente, enquanto que o elemento ludus ¢ sempre crescente.

2.2 — UMA BREVE ARQUEOLOGIA DOS JOGOS ELETRONICOS E DIGITAIS

No gue tange esse ponto, Caillois (1990) parece corroborar a tese de que
podemos reconhecer uma sociedade pelos jogos que nela se desenvolvem,
conforme McLuhan (2007) defende, e ja expusemos anteriormente. Existe, assim,
uma relacdo simbidtica entre estas duas esferas, ou uma retroalimentacao
constante, o que parece, para nos, perfeitamente pertinente quando consideramos,
por exemplo, a evolugcdo dos jogos eletrénicos principalmente a partir da segunda
metade do século XX — os quais estdo diretamente ligados ao fenbmeno da
informatizacéo e digitalizacao da vida em sociedade, ou como preconiza Negroponte
(1995), a transformacdo de atomos em bytes nas mais diversas esferas da vida

humana.

A distincdo entre jogos eletrbnicos e digitais é necesséria, segundo Pinheiro
(2007, p. 62), pois € reconhecida a existéncia de jogos eletronicos ainda na primeira
metade do século XX, com as maquinas de pinball, mesas nas quais uma bola era
arremessada (inicialmente, com o auxilio de um taco de madeira, depois com uma
mola), fazendo com que fosse langcada para a parte superior de uma estrutura
inclinada contando com uma série de obstaculos dispostos na superficie da mesa,

fazendo com que percorresse o caminho de volta e caisse em cavidades esféricas
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na parte inferior. A esse jogo, foi dado o nome Bagatelle, sendo essencialmente
praticado em bares e pubs; posteriormente, foi aprimorado ao ser introduzido
circuitos elétricos que, além de lancar a bola automaticamente na mesa de jogo,
detectavam os movimentos que ela fazia pela superficie, identificando caso o
jogador tentasse trapacear inclinando a mesa, por exemplo. Outro mecanismo
importante, segundo Pinheiro (2007, p. 65), foi o que retornava a bola
automaticamente, caso ela caisse em um dos buracos dispostos na superficie da
mesma. Na década de 30 surgiram também as primeiras maquinas de caga-niqueis
e outros jogos de azar nos Estados Unidos da América, sendo imediatamente
relacionada aos pinballs e proibidas em diversos estados que possuiam leis restritas

para jogos desse tipo.

Uma saida para a legalizacdo dos pinballs foi a associacdo deles mais as
habilidades motoras e cognitivas de seus jogadores, do que a ideia de apostas.
Assim, em 1947 foi produzida a maquina Humpyt Dumpyt, contando com circuitos
elétricos e também dispositivos mecanicos, chamados flipper bumps, que
relancavam a bola a mesa quando teoricamente o jogo deveria ter terminado, para
gue o jogador pudesse marcar mais pontos, e que no Brasil ficaram conhecidos

como fliperamas.

Nas décadas seguintes, foram sendo produzidos novos tipos de jogos
combinando dispositivos eletromecéanicos, como o Triple Action (1948) e também as
maquinas de jukebox, tocadores de musica que funcionavam a partir da insercéo de
uma moeda e da escolha de uma musica dentre 0 acervo que 0 equipamento
possuia. Assim, foram sendo cada vez frequentes a presenca dessas maquinas em
bares, restaurantes, desenvolvendo-se na direcdo de uma producdo dos arcades e

dos jogos de video digitais, principalmente a partir dos anos 50 e 60.

O primeiros anos da década de 60 foram, assim, decisivos para a ainda
incipiente industria dos games. O Pong (figura 2), com caracteristicas técnicas bem
rudimentares, era basicamente um sistema que simulava uma partida de ténis de
mesa, onde dois jogadores controlavam barras verticais, movendo-as e acertando
uma bola que se movia com velocidade progressiva na medida em que a partida se

tornava mais longa, cujo desfecho se dava quando algum dos jogadores nao
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conseguia rebater a bola, marcando assim pontos para o adversario. J4 o Spacewar
foi desenvolvido pelo Massachussets Institute of Technology (MIT) em 1961, a partir
da doacdo de um equipamento de processamento de dados e saida em video,
denominado PDP-1 (Programmed Data Processor — 1). O jogo, elaborado por
pesquisadores da universidade, era composto pela representacdo de duas
espaconaves controladas através de comandos ativados por botdes, as quais
deveriam destruir uma a outra; na segunda versdo do jogo, em 1962, foram
inseridos novos componentes, como um plano de fundo estatico simulando estrelas
e com novas regras, como aplicacdo de leis gravitacionais para influenciar o
andamento do jogo (PINHEIRO, 2007, p. 72).

Figura 2: Pong, jogo surgido nos anos 60.

Fonte: http://www.actionspeaksradio.org/. Acesso em 15 abr 2012

N&o coincidentemente, esta época também foi marcada pelo estudo da
cibernética e da fabricacdo de computadores — embora ainda ndo acessivel a
populacao, por serem aparelhos com capacidade de processamento de dados bem
limitada, além de possuirem grande dimensao (o PDP-1 que, para a época tinha

tamanho compacto, era aproximadamente do tamanho de um automovel).

A patrtir do fim da década de 60 e inicio de 70, com o aperfeicoamento da
informatica e o0 surgimento dos primeiros computadores domésticos, surgiram
também os primeiros aparelhos de jogos eletrbnicos, com a iniciativa de Ralph Baer

que, em 1967, criou um prototipo que era ligado a televisdo, e consistia de um rifle
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de plastico que deveria ser apontado para a tela buscando acertar pontos exibidos
na mesma — conhecido como Brown Box. Posteriormente, foi transformado em um
dos jogos mais populares da época, o ja descrito Pong. Em 1972, foi adquirido pela
empresa Magnavox para producao em larga escala, e assim foi langado o primeiro
console8 domeéstico, chamado Magnavox Odyssey, contando com alguns
aprimoramentos, como laminas coloridas para as telas e cartdes com selecdo de

diferentes jogos (figura 3).

Figura 3: primeiro console de videogame comercial, Magnavox Odyssey (1972)

Fonte: http://www.all-gamers.net. Acesso em 10 dez. 1012

Nesse mesmo ano, é fundada a empresa Atari por Nolan Bushnell, e é
langado o primeiro jogo pela companhia, novamente o Pong, que foi primeiramente
produzido em equipamentos maiores que funcionavam a partir da insercdo de
moedas (a exemplo dos jukeboxes), os arcades, que foram colocados em locais de
grande circulacdo de pessoas. Tornou-se um grande sucesso, suscitando inclusive
uma batalha judicial entre a Magnavox e a Atari pelos direitos do jogo — ja que este
havia sido comercializado para uso doméstico anteriormente pela primeira. Foram
criadas pela Atari variacbes do Pong, através da introducdo de outros elementos,

surgindo assim jogos como o Hockey, entre outros.

8 Consoles sdo equipamentos tecnol6gicos capazes de executar jogos eletrénicos, contidos em
cartuchos ou em discos de leitura 6tica, como CDs e DVDs. Os jogos séo processados pelo aparelho
e exibidos em telas de televisdo ou monitor como interfaces graficas, as quais podem ser acessadas
através de comandos inseridos em um controle conectado ao equipamento, ou, mais recentemente,
pelo reconhecimento dos movimentos fisicos reais do jogador.
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Entra nesse contexto também a empresa Midway, e inicia-se um
estreitamento das relacdes existentes entre os videogames com outros géneros
narrativos, como o cinema, confirmando a potencialidade que a industria dos jogos
apesentava de exploracédo na &rea do entretenimento. Em 1975, com a participacdo
de Steve Jobs (que mais tarde deixaria a empresa para fundar a Apple), a Atari
lanca também um console com a versdo domeéstica do Pong (concorrendo mais uma
vez diretamente com a Magnavox) em um aparelho com preco inferior ao de sua

concorrente, que se tornou um grande sucesso de vendas (figura 4).

Figura 4: console doméstico Pong (1975), lancado pela Atari.

Fonte: http://www.gooddealgames.com. Acesso em 10 dez. 2012

Nessa mesma época (1976) foi lancado pela empresa Mattel o primeiro
console portatil (handheld), denominado Auto Race (figura 5), um aparelho com
botdes e uma pequena tela que simulava uma corrida de carros, representados por
tracos que se moviam entre obstaculos que deveriam ser evitados pelo jogador. De
1976 até 1980, a empresa lancou outros diversos consoles portateis, contando com
titulos de estrutura semelhante, com o de Football, Basketball, Ski Slalom e Bowling.
Entretanto, os portateis lancados pela Mattel dispunham de apenas um jogo, sendo
necessaria a compra de diversas versdes do mesmo aparelho para que fosse
possivel experimentar titulos diferentes. Pensando nisso, foi langado em 1979 pela
Milton-Bradley o console Microvision (figura 6), que permitia a troca de jogos atraves
da insercdo de cartbes contendo um pequeno software do aplicativo, que era
executado pelo aparelho. Até 1982, diversos titulos foram produzidos, como

BlockBuster, Bowling, Star Trek: Phaser Strike e Alien Raiders, entre outros.
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Figura 5: Auto Race, primeiro console portatil (1976).

MATIEL ELEcThonics ) ATl EL.sr:muml:;

Shift!
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Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 15 dez. 2012.

Figura 6: Microvision (1979).

PROGRAMMABLE ELECTRONIC GAME SYSTEM

INCLUDES THE FAST ACTION GAME
CARTRIDGE OF BLOCK BUSTER
microvision

A new concept in
electronic game systems—
a hand-held console

with interchangeable
cartridges.

A wide variety of

game cartridges available,
see back.

Fonte: http://www.vintagecomputing.com. Acesso em 15 dez. 2012.
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Enquanto isso, no mercado de consoles domésticos, uma verdadeira batalha
era travada entre as empresas que objetivavam popularizar seus aparelhos.
Buscando obter uma maior participacédo nas vendas que foram dominadas pela Atari
com o lancamento do Pong, a Magnavox decide lancar o Odyssey 100, aparelho
semelhante ao de sua concorrente, com o mesmo jogo. Uma outra empresa iniciante
no mercado de jogos (curiosamente, uma empresa de artigos de couro) lanca
também o Coleco Telestar, em 1976, investindo nos mesmos equipamentos que
eram utilizados pela Atari. Entretanto, novamente a Magnavox entra na briga e
apresenta seu Channel F, também em 1976, e que se tornou um marco para a
histéria dos videogames, pois utilizava o conceito de cartuchos (videocards) com
diferentes tipos de jogos que podiam ser trocados, além de lancar também titulos em
cores — 0 que gerou a necessidade das empresas atuantes repensarem novas

estratégias e demandou o desenvolvimento de novos produtos.

Assim, a Atari, que nesse interim havia sido adquirida pela empresa de
entretenimento Warner Communications, desenvolve seu novo e ambicioso projeto,
0 VCS, que € lancado em 1977. O console é lancado com novos jogos e utilizando o
mesmo conceito de cartuchos utilizado pela sua concorrente; porém, introduz um
novo tipo de controlador de jogo, o joystick (figura 7) semelhante a um manche de
aviacdo, e dedicado a jogos de simulagéo de voo e tiro (PINHEIRO, 2007). Embora
trouxesse inovacgOes, por problemas de fornecimento de pecas e producdo, as
vendas nao ocorreram como esperado — além disso, o mercado ja contava com
diversas outras opcdes de consoles, como o Odyssey 2 da concorrente Magnavox,
além dos aparelhos portateis fabricados pela Mattel, que tinham se tornado um
grande sucesso. Em 1978, surge também um outro grande éxito de vendas,
fabricado pela empresa japonesa de arcades Taito, e distribuido nos EUA pela
Midway: o arcade Space Invaders, que encontrou problemas de adaptacéo quando

trazido do Japéo para a América, mas que se tornou bastante popular naquele ano.
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Figura 7: joystick, controle lancado pela Atari com o VCS, em 1977.

Fonte: http://www.vintagecomputing.com. Acesso em 15 dez. 2012.

A popularizagdo de Space Invaders levou a industria de videogames e
arcades a um outro patamar, pois a maioria dos jogos até entdo existentes eram
baseados em modalidades esportivas e tiro (PINHEIRO, 2007). Assim, foi
introduzido o Pac-Man, em 1980, certamente um dos mais conhecidos jogos de
todos os tempos, em que o0 personagem principal se movimentava por um labirinto
coletando pequenas pastilhas e sendo perseguido por fantasmas (figura 8). De
propriedade da empresa nipbnica Namco, também se tornou um fendmeno de
vendas, tendo 100.000 unidades do arcade comercializadas somente nos EUA,
dando origem a uma outra versdo de sucesso, chamada Miss Pac-Man. Além disso,
no mesmo ano, a Nintendo entra no mercado estadunidense de arcades e lanca o
Donkey Kong, grande sucesso que se tornou carro-chefe da empresa por muitos

anos.
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Figura 8: Pac-Man (1980), arcade da Namco

Fonte: http://www.coolest-gadgets.com. Acesso em 15 dez. 2012.

Na década de 80, os consoles se tornaram potentes, com gréaficos refinados
e inédita jogabilidade, com interfaces mais aprimoradas e a introducdo de enredos
gue necessitavam da interpretacdo do jogador, propondo a exploracdo de cenarios
como elemento fundamental do jogo. No campo dos jogos portateis, em 1980 a
Nintendo iniciou a venda do Game & Watch (figura 9), uma série de 59 aparelhos
com um Uunico jogo cada, e com adaptacdes de sucessos dos arcades, como
Donkey Kong, para handhelds; posteriormente introduzindo o controle direcional em
formato de cruz, que se tornaria o0 padrao para consoles domésticos da empresa por

Mmuitos anos.
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Figura 9: handheld Game & Watch (1980), console portatil da Nintendo

Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 20 dez. 2012.

Em 1982, a Bandai apresenta seu LCD Solar Power (figura 10), que
funcionava com energia solar e contava com duas telas, ensaiando uma tentativa de
proporcionar uma experiéncia em 3D° com titulos como os jogos Air Port Panic,

Terror House e Frankenstein.

§‘6"§LCD SOLARPOWER
A

AIR PORT PANIC

Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 20 dez. 2012.

9 Imagens em 3D, ou trés dimensoes, sdo aquelas que na verdade possuem duas dimensdes (altura
e largura), mas, com o auxilio de computacdo grafica, ddo a impressdo de possuirem também
profundidade. Podem também ser necessario o uso de 6culos especiais que fundem as cores e
proporcionam a sensagédo de tridimensionalidade a imagens bidimensionais.
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N&do coincidentemente, neste mesmo periodo ocorreu a grande
popularizacdo dos computadores que, com tamanho reduzido e boa qualidade de
processamento, foram rapidamente inseridos na vida social, nas empresas, nas
escolas e também nas casas das pessoas. Nesse mesmo contexto, a Apple,
fundada por Steve Jobs apds sair da Atari, se envolve na criacdo de computadores
pessoais, como o Apple 1l (1977) e o Apple 11 (1980) e o Lisa (1983). Enquanto isso,
no mercado dos consoles de jogos, novas empresas eram formadas (Actvision) e
batalhas judiciais eram travadas, principalmente envolvendo a Atari. Foram langcados

também pela Mattel o console doméstico Intellivision (1980) e o ColecoVision (1982).

Entretanto, com a diversidade de consoles disponiveis no mercado e o
aparente sucesso gque 0s jogos representavam, as empresas enfrentaram uma grave
crise no setor, principalmente em 1984-1985. O superaquecimento do mercado e 0
lancamento quase simultdneo de muitos titulos levaram as companhias a amargar
grandes prejuizos, a0 mesmo tempo em que se buscava, como saida, concretizar a
relacdo entre a induUstria de jogos e a cinematografica — nessa época, foram
lancados filmes classicos como Tron, pela Disney, e E.T., de Steven Spielberg,
ambos em 1982 e possuindo também versdes para videogames domésticos. E
fundada a Eletronic Arts por Trip Hawkins, investindo principalmente em design e na

criacao de jogos com interfaces mais ricas.

Ao mesmo tempo, a informatica e as redes comecavam a despontar também
nos lares estadunidenses, embora ainda com velocidades baixissimas e
computadores limitados. Os sistemas operacionais ainda eram pouco amigaveis e
funcionavam principalmente a partir da insercdo de codigos em linhas de comando,
linguagem ainda desconhecida pelo grande publico consumidor. O Windows 1.0 foi
lancado em 1985 pela empresa Microsoft, de Bill Gates, e concorrente direta da
Apple de Jobs. O novo sistema operacional da Microsoft dispunha também de um
jogo, chamado Reversi®.

Também em 1985 foi lancado nos EUA o console da japonesa Nintendo,

utilizando os mesmos componentes do Atari VCS 2600, porém com qualidade

10 http://windows.microsoft.com/pt-BR/windows/history. Acesso em 26 jan. 2013.
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grafica superior e a introducdo de novos controladores em formato de cruz, ja
experimentados pela mesma no seu dispositivo portatii Game & Watch, além de
novos botdes, comercializando, em apenas dois meses, 500.000 unidades. O NES
(Nintendo Entertainment System) consagrou toda uma geracdo de consoles que
ficou conhecida como 8-bits (figura 11) Nessa época, 0s primeiros aparelhos de
videogames comecaram a se tornar também populares no Brasil, no inicio de forma
ilegal, através de contrabando ou trazido por pessoas que o0s importavam do
exterior, uma vez que ainda existiam leis protecionistas rigidas controlando a

entrada de equipamentos tecnoldgicos no pais.

Figura 11: Nintendo Enterteinment System (1985), console doméstico da Nintendo

Fonte: http://www.vintagecomputing.com. Acesso em 10 dez. 2012.

Enquanto o mercado dos videogames era basicamente dividido entre os
EUA e o Japao, ocorre a entrada de outra empresa niponica no mercado
estadunidense, a Sega, com 0 seu console Master System, em 1986. Logo em
seguida, sao lancados os primeiros aparelhos com capacidade gréfica superior e
com processadores mais aprimorados no ultimo ano da década de 80, geracdo que
ficou conhecida como 16-bits, sendo o Super Nintendo e o Mega Drive (Sega
Genesis, nos EUA) os seus maiores representantes, com a criagdo também dos
jogos mais populares das duas plataformas: o porco-espinho Sonic (Sega) e o

encanador Mario (Nintendo).
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Além de seu principal lancamento para ambientes domeésticos, a Nintendo
também desenvolve e comercializa, em 1989, o seu revolucionario handheld Game
Boy (figura 12), um marco na historia dos consoles méveis. Contando com uma tela
monocromatica e a possibilidade até entdo inédita em dispositivos desse tipo, a de
jogar em duas pessoas (através de um cabo chamado Game Link), ele tinha boa
capacidade de processamento apesar do tamanho reduzido, e ja vinha com o jogo
de quebra-cabecas Tetris embutido em sua memoria interna. Era possivel também a
substituicdo dos jogos através de pequenos cartbes que, encaixados ao aparelho,

permitiam maior versatilidade.

Figura 12;: Game Boy (1989), console portatil da Nintendo
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Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 20 dez. 2012.

O final dos anos 80 e inicio da década de 90 também foram marcadas pelo
Game Gear, da Sega — que, mesmo possuindo especificacdes técnicas superiores
ao Game Boy, incluindo uma tela colorida, ndo obteve o0 mesmo sucesso que seu
concorrente; além do Atari Lynx, lancado na mesma época e com boas
configuragbes para um handheld, mas que devido ao alto preco comparado aos
outros dois principais, também n&o logrou éxito. Um aspecto interessante em
relacdo ao Lynx foi que, a exemplo do Game Boy, também era possivel utilizar o
aparelho para jogos em rede, através de uma tecnologia chamada ComLynkx,

suportando a participagédo simultdnea de até 17 jogadores.
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Nos anos 90, enquanto os computadores eram definitivamente incorporados
na vida social, a internet também comecava a despontar como novo espaco de
vivéncia e socializagdo entre individuos. Impulsionados pelas melhorias na
informéatica, com processadores mais potentes e mais capacidade de
armazenamento interno, os computadores foram, paulatinamente, utilizados néo
somente em atividades administrativas ou de rotina, mas também como aparelho de
entretenimento — com o0 aparecimento dos primeiros jogos, possibilidade de
utilizagdo como tocador de musica e videos, principalmente com os leitores
multimidia em formato de CD-ROM™,

Na industria de videogames, a Sony, empresa japonesa, lanca em 1995, o
aparelho Playstation (figura 13), com excelente qualidade grafica e ambientes em
3D, além da substituicdo dos cartuchos por uma nova midia em formato de CD,
inserindo novas experiéncias narrativas e dindmicas de gameplay, com cenarios de
primoroso cuidado estético, transformando assim a relacdo que os jogadores
estabeleciam com o0s consoles, pois proporcionava a possibilidade de imersdo no
ambiente do jogo (PINHEIRO, 2007). A Nintendo, pressionada pelo produto da
Sony, desenvolve e comercializa em 1996 o Nintendo 64, com caracteristicas

semelhantes ao Playstation, mas ainda conservando o cartucho como midia.

Figura 13: Playstation (1995), console doméstico da Sony

Fonte: http://www.theoldcomputer.com. Acesso em 20 dez. 2012.

11 CD-ROM ¢é a sigla para Compact Disc Read-Only Memory, ou Memoéria de Leitura de Disco
Compacto, tecnologia de leitura de discos 6ticos compactos (compact disc, ou CD), inventada em
1985. Permite o armazenamento de audio, video e contetidos multimidia, além da combinacdo de
varios tipos de arquivo.
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Nesse interim, no mercado de computadores, a Microsoft lancava também
um sistema operacional revolucionario, o Windows 95, totalmente pronto para o
ambiente virtual da internet, contando com navegador proprio, o Internet Explorer,
além de facilidades na instalacdo de aplicativos e novos periféricos, através da
tecnologia plug and play*?. Foi o inicio dos servicos de agregadores sociais em
redes virtuais, como féruns de discussdo e comunidades dedicadas a jogos e
consoles, se consolidando também a possibilidade do uso de computadores e da
internet para jogos com alto processamento gréafico, conectando individuos em

ambientes construidos no ciberespacgo para este fim.

O Windows 95 foi posteriormente substituido pelo 98, que tinha um
acabamento grafico mais refinado, mais veloz e estavel que seu antecessor, além de
estar ainda mais adaptado ao uso da internet, que a essa altura ja era utilizada em
larga escala em residéncias, escolas e todos os outros setores da sociedade. Além
disso, na segunda metade da década de 90, outro produto também invadiu o
cotidiano, prometendo desprender a telefonia de cabos e levando a mesma para o
ambiente urbano: os telefones celulares, que, embora desenvolvidos ainda na
década de 70, ndo haviam ainda sido incorporados na sociedade, principalmente

devido as grandes dimensdes dos aparelhos disponiveis e pelo seu alto custo.

O primeiro telefone celular comercializado, ainda na década de 80, foi
lancado pela Motorola, era semelhante a um telefone fixo sem fio e pesava quase
800 gramas. O DynaTAC 8000X (figura 14) tinha bateria de baixa autonomia
(aproximadamente uma hora de conversacao e oito de espera) e funcionava ligado a
redes analdgicas, 0 que era um entrave, pois a area de cobertura das mesmas ainda
nado era tdo grande e apresentavam instabilidades de sinal e qualidade na
conversacdo — além do alto custo das ligacdes. Ainda assim, foi anunciado como
uma revolugdo nas possibilidades de comunicagdo movel, sendo utilizado

principalmente por empresarios e pela populacédo com alto poder aquisitivo nos EUA.

12 A tecnologia plug and play foi criada em 1993 com o propésito de facilitar a incorporagdo e
substituicdo de equipamentos em computadores, eliminando a necessidade de instalacdo e
configuragdo manual dos mesmos.
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Figura 14: DynaTAC 8000X, telefone portatil da Motorola, de 1984.
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Fonte: http://www.vintagemobilephones.com. Acesso em 20 dez. 2012.

Ainda no mercado da telefonia movel, os anos 90 foram de grandes
lancamentos e de popularizacdo dessa tecnologia, impulsionada pelo
desenvolvimento de aparelhos com dimenséo reduzida e o barateamento das tarifas
de utilizacdo do servico. Aqui cabem ressaltar tanto aspectos técnicos dos
aparelhos, como o surgimento das redes digitais e o envio e recebimento de SMS,
além dos primeiros aparelhos com telas em cores e com possibilidade de uso da
rede da operadora de telefonia para transmitir ndo somente voz, mas também
pacotes de dados, sendo possivel assim enviar e receber e-mails, e realizar outras

tarefas via internet mével.

No ambito dos consoles de videogame, no inicio dos anos 2000, a Sony
apresentou seu Playstation 2, apostando em uma nova midia que se tornara
bastante popular na época: o DVD!3. Assim, percebe-se novamente uma
aproximacéo dos consoles com a area do entretenimento, pois o aparelho podia,

além de reproduzir jogos, ser utilizado para assistir flmes, ouvir masica, além de

13 DVD é a sigla em inglés para Digital Versatile Disc, ou Disco Digital Versatil, € um disco 6tico de
armazenamento de dados em quantidade superior ao CD tradicional (possuem capacidade de
armazenamento de 4.7 gigabytes, contra 700 megabytes do CD). E muito utilizado para a reproducéo
de filmes e outros conteddos audiovisuais, além de jogos e arquivos em geral.
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permitir a instalacdo de sistemas operacionais baseados em Linux** para a sua
utilizacdo semelhante a um computador, sendo possivel até navegar na internet
(PINHEIRO, 2007).

Dois anos antes, em 1998, a Nintendo apresenta a evolucdo do seu
handheld, o Game Boy Color (figura 15) que, além da tela rica em cores, também
apresentava uma melhoria consideravel em termos de hardware, além de uma porta
infravermelho (IrDA)!®, sendo possivel assim conectar dois ou mais aparelhos para
jogos em rede. Quatro anos mais tarde, apresentou a versdao Advance de seu
console portatil, com especificacdes técnicas ainda melhores e a possibilidade de
uso, além da porta IrDA, de cabos especiais para promover jogos em rede, e,
posteriormente, a conexdo desse dispositivo com o GameCube, console doméstico
lancado em 2001 pela mesma empresa, buscando concorrer com o Playstation 2 da

rival Sony.

Figura 15: Game Boy Color (1998).

Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 20 dez. 2012.

14 Linux é uma linguagem de programacéao para sistemas operacionais em codigo aberto, ou seja, é
livre para utilizagdo e criagdo de diferentes versfes, as quais sao distribuidas gratuitamente, tanto
para uso doméstico, quanto para uso empresarial.

15 IrDA é a sigla para Infrared Data Association, uma tecnologia de padrdes de comunicagao sem fio
entre dispositivos, como telefones celulares, computadores, impressoras e televisores, entre outros. E
utilizado para transmisséo de dados entre dispositivos em curta distancia, através da criacdo de uma
rede local.
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Nesse ja confuso cenario, tanto de aparelhos visando jogos digitais em
ambientes domeésticos, quanto em situacdes de mobilidade, uma outra empresa
decide entrar na briga por esse mercado: a Microsoft, antes concentrada na
producado de softwares e do sistema operacional Windows, anuncia a venda do Xbox
(2002), que também utilizava DVDs para armazenamento de seus jogos, permitindo
além disso conexdo a internet, sendo possivel inclusive a compra de jogos

diretamente pelo aparelho conectado a rede.

Outro ano decisivo para 0s jogos, especialmente os portateis, foi 2003, com
o0 ousado projeto da finlandesa Nokia (na época lider mundial na fabricacdo de
telefones celulares) de integracdo em um dispositivo movel hibrido e multifuncional,
ao mesmo tempo, de telefone movel, tocador de musica, organizador digital (PDA),
radio e uma plataforma de jogos, além de tecnologia de conexdo a internet. Foi
assim criado o N-Gage (figura 16), que dispunha de uma tela em cores de tamanho
consideravel para o padrdo da época, além de um espaco para utilizacao de cartdes
de expansdo de memodria. Também era possivel jogos em rede, tanto através da
porta IR, quanto conexao bluetooth!6, bem como conectividade de dados via internet

movel da operadora.

Figura 16: N-Gage (2003), hibrido de telefone multifuncional com console portéatil, da Nokia.

Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 20 dez. 2012.

16 Bluetooth € um protocolo de comunicacdo sem fio entre dispositivos, através da criacdo de uma
rede local entre telefones celulares, computadores, impressoras e cameras digitais e consoles de
videogame. Por meio de frequéncia de radio de curto alcance, o bluetooth possibilita a troca de
arquivos entre aparelhos conectados a rede sem fio.
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No curto periodo de vida do N-Gage (ele foi substituido no ano seguinte por
uma versdo mais aprimorada, o N-Gage QD), foram lancados cerca de 64 jogos,
contando com o apoio de grandes desenvolvedoras e distribuidoras de jogos, como
a Activision, Capcom, GamelLoft, Taito e Sega. Entretanto, o aparelho apresentava
alguns problemas de usabilidade que ndo foram considerados quando de sua
concepcao, como a necessidade de se desligar e desmontar o aparelho a cada vez
gue fosse desejado trocar o jogo (que era armazenado em cartdes especificos, cuja
entrada ficava localizada embaixo da bateria). Além disso, embora a tentativa da
Nokia de transformar um Gnico dispositivo portatil em um centro de entretenimento
parecesse bastante interessante, o aparelho causava confusdo entre o publico, que
nao entendia exatamente o que ele era. Muitas criticas também se relacionavam ao
fato que o aparelho frequentemente apresentava problemas para executar as tarefas
as quais ele se propunha, pela diversidade de funcdes e a inexisténcia, para a
época, de hardwares potentes que dessem conta de executar todas as suas funcdes

com estabilidade.

Embora a tentativa de juncdo de diversas funcbes em sO aparelho pela
Nokia tenha falhado, ao mesmo tempo o mercado de telefonia comeca a popularizar
0 uso de smartphones: telefones moéveis multifuncionais, podendo ser utilizado tanto
em suas funcbes de voz, quanto cumprindo fungdes béasicas de computadores,
como envio e recebimento de e-mails, acesso a redes sociais e bate-papo, além da
presenca cada vez mais frequente de céameras digitais embutidas — além de
conexdes sem fio, como portas IR, bluetooth, internet mével Wi-Fil’ e pela prépria
operadora. Podem ser destacados nessa categoria os telefones BlackBerry e os
smartphones também da Nokia, que permitiam a incorporacdo de novas

funcionalidades através de aplicativos e jogos, diretamente da internet movel.

Em 2007, a Apple revoluciona o mercado de smartphones com o lancamento
do seu iPhone (figura 17), substituindo o teclado fisico convencional por uma tela de

grande dimenséo sensivel ao toque em varios pontos ao mesmo tempo (multitouch),

17 Wi-Fi € uma marca registrada da empresa Wi-Fi Alliance, e designa a possibilidade de conexao a
internet por meio de redes sem fio, baseada em ondas de radio de frequéncias definidas, a partir de
um ponto de acesso que distribui 0 sinal para dispositivos portateis, como tablets, computadores e
telefones celulares.



61

tornando a utilizacdo dos celulares ainda mais intuitiva, pois dava ao usuario
sensacdo de estar fisicamente manipulando as ferramentas do telefone com as
pontas dos dedos. Assim, contando com um competente conjunto que incluia um
hardware eficiente e um sistema operacional veloz e estavel, o telefone rapidamente

caiu nas gracas da populacéo e se tornou objeto de desejo pelo mundo.

Figura 17: iPhone, telefone celular multifuncional da Apple, lancado em 2007.

/

Fonte: http://www.apple.com. Acesso em 10 jan. 2013.

Posteriormente, foram disponibilizadas novas versdes do iPhone (3G, 3GS,
4, 4S e a mais recente, 5), além do tablet!8 iPad, em 2009, o que fez com que o
mercado se reposicionasse na direcdo da producédo de aparelhos cada vez mais
potentes, convergindo diferentes funcfes e tecnologias em um unico dispositivo. A
partir da adesdo a internet mével e ao crescente uso de dispositivos portateis que
combinam caracteristicas de telefonia, potente capacidade de processamento,
acesso constante a rede e o uso de tecnologias de geolocalizacédo®®, e mais uma vez

aliando a tudo isso o potencial agregador social em rede, 0os jogos desenvolvidos

18 Tablets sdo aparelhos moveis utilizados para acesso a internet, visualizacdo de fotos e videos,
leitura de livros, jornais e revistas e entretenimento com jogos, além de gerenciamento e
produtividade. Combinam caracteristicas de computadores e de smartphones, embora a maioria
deles nao permita originar e receber chamadas telefénicas. Possuem também sistemas operacionais
que controlam o funcionamento dos aparelhos, além de ser possivel, assim como nos smartphones, a
instalacdo de aplicagbes que ampliam suas funcdes.

19 Geolocalizacéo € a posicao geografica exata (latitude e longitude) que um objeto ou uma pessoa
ocupa em um determinado momento no planeta. Nesse trabalho, usaremos também a expressao
geoposicionamento como sindnimo.
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nessas interfaces tornam-se expoentes de uma nova categoria, que estabelece
relacbes entre diferentes ambientes — o fisico das cidades embebido em uma
camada informacional e imaterial — 0 que nos permitira, em capitulo especifico, tecer
consideracdes no tocante aos efeitos que isso traz na prépria forma do sujeito se

inserir no mundo.

Cabe aqui também citar os aparelhos de jogos portateis mais simples,
monocromaticos, com jogos como o Tetris, que foram bem populares no Brasil na
década de 90. Com precos mais acessiveis, esses handhelds dispunham de grande
variedade de jogos, como corrida, quebra-cabecas, entre outros. Recuperamos
também aqui o lancamento de um dos jogos mais populares em dispositivos moveis
durante aquele periodo, o Snake (figura 18), grande sucesso em arcades durante os
anos 70 e lancado em 1997 como padrdo nos telefones celulares Nokia, que
permitia 0 modo de dois jogadores através da porta IrDA em aparelhos com essa

tecnologia.

Figura 18: Snake, jogo padréo presente em telefones méveis Nokia.
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Fonte: http://www.mynokiablog. Acesso em 30 out. 2012.

No ramo dos handhelds, de 2004 a 2009 assistimos o lancamento de
diversos outros aparelhos, cada vez mais aprimorados e buscando oferecer
experiéncias de gameplay satisfatérias aos jogadores, além de prezar pelo primor
grafico e por configuracbes de hardware mais robustas. Em 2004, a Nintendo
apresentou a evolucdo de seu Game Boy: o Nintendo DS (figura 19), um dispositivo
com duas telas, sendo uma delas sensivel ao toque, as quais proporcionavam
sensacao de tridimensionalidade no uso do console, além de conectividade sem fio

Wi-Fi e a possibilidade de jogos em rede com até 16 jogadores. No mesmo ano, a
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Sony coloca no mercado o seu Playstation Portable (PSP), também com
conectividade sem fio a rede, além de espaco para cartdes de memoria e integracéo

total com os consoles domésticos da empresa (figura 20).

Figura 19: Nintendo DS (2004), console portatil da Nintendo.

Fonte: http://www.techoblog.net. Acesso em 18 dez. 2012.

Figura 20: Playstation Portable (PSP), console portétil da Sony, lan¢cado em 2004.

Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 20 dez. 2012.

Em 2006 e 2008, a Nintendo langou outras duas versdes de seu DS: a
primeira foi denominada Lite, jA a segunda, o DSi, continha duas cameras digitais
integradas e também espaco para acréscimo de memoria através de cartbes
expansores. A Sony também, em 2009, aprimora seu PSP e lanca a versdo PSP
Go!, que propunha conexao total com a internet, uma vez que 0s jogos agora nao
eram mais armazenados em cartdes ou discos externos: eles deveriam ser

by

adquiridos via acesso sem fio a rede e armazenados na memodria interna do
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aparelho. Possui, ainda, bluetooth e porta USB para conexao a computadores e ao

console doméstico.

A Sony também ja vinha preparando o sucessor de seu console doméstico,
e em 2006 apresenta o Playstation 3 (PS3), com poderoso hardware e discos rigidos
de memdria internos, visando armazenamento de jogos sem a necessidade de
midias externas, além da reproducéo de discos 6ticos em alta qualidade e Blu-Ray?°.
Desde seu langcamento até a atualidade, existem diversas versdes do PS3, nos
quais variam a quantidade de memdéria interna, dimensdes, além de cores
diferenciadas e possibilidade de conexdo em televisores de alta definicdo via
HDMI?L.

Mais recentemente, a Nintendo (2011) também disponibilizou uma
atualizacdo de seu handheld (3DS), no qual foi aprimorada a geracao de imagens
em terceira dimenséo através do uso das duas telas. Em 2011 também vemos uma
nova tentativa de aproximacdo de empresas de telefonia mével com o universo dos
consoles portateis, com o langamento pela Sony Ericsson (uma divisédo de produtos
voltados a telefonia mével da ja citada empresa nipdnica) do XPeria Play (figura 21),
telefone celular com sistema operacional Android?? em sua versdo 2.3, e que é
totalmente compativel com os jogos para handhelds da companhia. Também em
2011 é apresentada a ultima versao disponivel de jogos portateis da Sony, sob o
nome Playstation Vita, com tela multitoque, conexdo via bluetooth e a internet via

redes sem fio.

20 Blu-Ray é uma tecnologia de leitura e gravagdo de discos 6ticos com capacidade de
armazenamento de dados em quantidade superior ao CD e ao DVD, além de permitir arquivos de
video em alta definicdo. Para a reproducdo de discos nesse formato, sdo necessérios aparelhos
especificos, como leitores em computadores, além de televisores com alta resolugédo para que nao
haja perda na qualidade gréafica proporcionada.

21 HDMI ¢é a sigla em inglés para High-Definition Multimedia Interface, ou seja, padrbes digitais de
transmissao de audio e video em alta definicdo e sem perda de qualidade, presentes em diversos
dispositivos, como televisores, aparelhos de DVD e Blu-Ray, computadores e tocadores de audio.

22 Android € um sistema operacional baseado em Linux para dispositivos moveis, como telefones
celulares e tablets, de propriedade da empresa Google. Lancado em 2005 em sua versao 1.5
(Cupcake), se encontra atualmente na versio 4.2, denominada Jelly Bean. E concorrente direto do
iPhone, fabricado pela Apple e seu sistema iOs.
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Figura 21: Hibrido de telefone celular e handheld Xperia Play (2011), da Sony Ericsson.

Fonte: http://www.handheldmuseum.com. Acesso em 20 dez. 2012.

Essa curta incursdo historica parece nos permitir entender a relagéo
existente entre jogo e cultura a partir da perspectiva dos autores aqui trabalhados; e,
particularmente, Caillois, faz uma importante contribuicdo nesse sentido, quando
afirma que

ndo seria absurdo esbocar o diagnéstico de uma civilizacdo a partir dos
jogos que nela prosperam de uma forma especial. De facto, sendo os jogos
fatores e imagens de cultura, dai decorre que, em certa medida, uma
civilizacdo e, no seio de uma civilizagéo, uma época, pode ser caracterizada
pelos seus jogos. Traduzem forcosamente a sua fisionomia geral e
fornecem indicacdes Uteis acerca das preferéncias, das fraquezas e das
linhas de for¢a de uma dada sociedade, num determinado momento de sua
evolucéo (1990, p. 102).

Assim, haja vista a emergéncia de diferentes tipos de jogos digitais e a sua
rapida apropriacdo e transformacdo em uma forma particular de cultura
contemporanea, fez-se necessaria a apropriacao de conhecimentos de varias areas,
objetivando assim a formac¢éo de um novo campo de estudo — uma vez que, embora
relevantes e absolutamente indispensaveis, os tedricos classicos dos jogos nao
pareciam dar conta da complexidade que o fenbmeno apresenta na modernidade,
principalmente ao considerarmos a entrada e evolucdo dos jogos moveis, que

parecem expandir e complexificar o circulo magico do jogo, como veremos a seguir.
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2.3 OS GAME STUDIES E ABORDAGENS CONTEMPORANEAS

Embora distantes da contemporaneidade, as teorias nesse capitulo expostas
tornaram-se referéncia e auxiliaram na fundagéo de um novo campo de investigacao
do fendbmeno do jogo humano. Os game studies figuram hoje uma complexa area de
estudo, pois incorporam elementos de diferentes campos do conhecimento:
literatura, artes e estética; filosofia, sociologia, antropologia e histéria, psicologia;
comunicacdo; arquitetura; informatica e tecnologias da informacéo, entre outros.
Assim, percebe-se o crescente numero de estudos sobre os mesmos como o
interesse por uma forma particular de cultura, chamada game culture (MAYRA,
2008; DOVEY e KENNEDY, 2006) e, especificamente, na atualidade, sob o viés das
tecnologias de comunicacdo e informacdo e das redes tematicas globais. Assim,

Montola et al (2009, p. 62) afirmam que

0s jogos digitais primeiro apareceram nos arcades e entdo foram para as salas
de estar das pessoas a medida que a tecnologia computacional se tornou mais
difusa e sofisticada. Depois das salas de estar, jogos digitais conquistaram
estacdes de trabalho, redes digitais e telefones méveis. Os jogos se tornaram
ubiquos, o que também abriu caminho para a ubiquidade dos jogos. Isso
moldou como 0s jogos e 0 ato de jogar sdo percebidos e como eles
encontraram seu lugar na esfera cultural?® [tradug&o nossa).

A fundacdo desse campo de estudo foi impulsionada, principalmente, pela
popularizacdo das midias digitais e das tecnologias da informacdo, as quais
encontraram nos jogos possibilidades de uso criativo e interativo das mesmas.
Como afirmamos anteriormente, o desenvolvimento e aperfeicoamento de aparatos
tecnologicos podem ser considerados como um dos grandes pilares da difusdo da
cibercultura, e, especificamente no caso dos jogos digitais, uma das maiores
indUstrias da atualidade e a maior do ramo do entretenimento — superando,

inclusive, o mercado cinematografico em importancia econémica.

Quando do inicio dos estudos dos jogos digitais, duas correntes principais

foram fundadas: a ludologia e a narratologia. A primeira, proposta por Frasca (1999),

23 Digital games first appeared in arcades and then moved to living rooms as computer technology
became more widespread and sophisticated. After living rooms, digital games went on to conquer
workstations, digital networks, and mobile phones. Games have become ubiquitous, which paves the
way for ubiquitous games as well. This has shaped how games and playing are perceived and how
they have found their place in cultural sphere.
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se coloca na analise do fendbmeno como manifestacao cultural que reflete o modo de
vida de uma sociedade em um dado momento historico, tendo como parametro as
teorias aqui descritas, e levando em consideracdo aspectos fundamentais, de
acordo com Mayra (2008, p. 2): o estudo dos jogos em si, do seu sistema de regras
e dos jogadores, além do contexto que une 0s anteriores e propicia o surgimento de
tais manifestacdes. Através do desvelamento das estruturas que fundamentam
esses fendbmenos, da interpelacdo do sujeito pelo préprio jogo e do movimento
existente nesse jogar com e jogar consigo mesmo, produzem-se novas relacdes
entre os jogadores, que se expandem para fora do circulo do jogo e acabam por
perpassar também outros aspectos da vida em sociedade. De tal maneira,
pressupfe-se que 0S jogos sejam sistemas simbolicos, regulamentados e de

producéo de sentido, dos quais 0 homem se utiliza como um estar no mundo.

Ja a narratologia se preocupa em investigar 0 jogo e seus elementos que
podem ser considerados como uma narrativa, um texto que subjaz a estrutura e o
sistema de jogo (PINHEIRO, 2007, p. 128), sendo possiveis desde abordagens
voltadas as andlises literarias do jogo e dos aspectos textuais e discursivos que
existem nesses, quanto estudos sobre o carater estético que 0S mesmos possuem.
Fortemente influenciada pela literatura e pelas artes, este viés entende o0 jogo como
um texto a ser interpretado pelo usuario para que ele possa interagir com 0 mesmo.
Aqui, o jogo também é entendido como um sistema simbdlico capaz de produzir
sentido a partir do usuario; porém, o viés ao qual a narratologia se dedica esta
primordialmente interessado na propriedade dos jogos de criar novos contextos e

narrativas, bem como as habilidades cognitivas necessérias a sua decodificacéo.

No caso deste trabalho, optamos por um viés que aprecia ambas as
abordagens como complementares, nao considerando-as auto excludentes;
acreditamos que a experiéncia do jogo se completa justamente pela narrativa
intrinseca a ele, que também contribui para a propria ocorréncia do sistema de
regras que fundamenta a existéncia do jogo e propicia seus aspectos sociais e
simbdlicos existentes. Sendo assim, optamos por analisar o nosso objeto segundo o
enfoque proposto por Pinheiro e Branco (2011; 2012), atraves do desvelamento de
seus ludemas; ou seja, a parte minima de jogo no Foursquare, que transforma a

relacdo do sujeito, de forma a alterar o estado do mesmo existente antes da acéo.
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Os tipos de ludemas, sua classificacdo e a identificacdo proposta pelos autores
estdo descritos no capitulo 7, dedicado a analise das mecanicas de jogo no

Foursquare.

Uma outra corrente em voga € a ideia de gamification, ou seja, da insercéo
de elementos préprios & mecénica de gameplay em areas até entdo consideradas
como resguardadas da acdo do jogo: no campo profissional, da educacdo, nas
interagbes sociais entre os individuos, bem como nas relagdes de consumo de
mercadorias e servicos, tanto em ambientes online, quanto nos estabelecimentos
fisicos disponiveis nas cidades. Embora saibamos que existam autores que
defendem o fenbmeno como caracteristico de um crescente fascinio que os jogos
causam na contemporaneidade (MCGONIGAL, 2011; ADAMS e DORMANS, 2012;
ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011), como defendemos anteriormente nesse
capitulo, o carater do jogo esta presente na vida social humana em todos 0s seus
ambitos — inclusive, muito antes de sua formalizacdo pelo homem como fenbmeno

cultural.

Essa perspectiva se baseia no fato do jogo ser um sistema baseado em
regras, com resultados imprevistos e variaveis, as quais os jogadores se submetem
com o propésito de obter algum tipo de recompensa, que pode ser cognitiva,
emocional, social, fisica, ou combinar mais de uma das mesmas. Essas regras sao o
principio da existéncia das mecanicas de gameplay, conforme afirmam Adams e
Dormans (2012), as quais, juntamente com a narrativa existente, criam o ambiente
no qual o jogo se desenvolve. A gamificacdo (como € habitualmente chamada em
portugués) é, portanto, a atribuicdo de légicas préprias dos jogos, como medalhas e
outras formas de reconhecimento por uma performance ou objetivo cumprido,
placar, pontos, entre outros, 0os quais se dao primordialmente através da competicao
entre os participantes. Embora o termo gamification pareca novo, temos que lembrar
que, de acordo com os autores que aqui nos baseamos, os aspectos de jogo sempre
se fizeram presentes nos mais variados processos sociais e da vida humana,
mesmo antes de sua apropriagdo pelo homem e transformacédo em cultura. Como
Zichermann e Cunningham afirmam, se trata mais da exploracdo do potencial ludico
de atividades cotidianas, através das mecanicas de jogo (2011, p. 3), do que algo

realmente inédito ou que ndo ocorresse antes.
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Com base nas teorias ja explicitadas por diversos autores, podemos agora
adentrar especificamente no objeto desse trabalho, que é um tipo especifico de
jogos, os quais Lemos (2010) denomina como jogos méveis locativos (JML), ou seja,
atividades ludicas que se baseiam na intersecdo entre redes informacionais, cujo
acesso se torna possivel concretizado pela presenca macica de aparatos moveis de
comunicacdo com acesso constante a internet, como é o caso de telefones
celulares, smartphones e tablets, e o espaco fisico das cidades, como nova forma de
expressdo do ladico na contemporaneidade. Faz-se necesséario, assim,

primeiramente, definir o que entendemos por jogos pervasivos.

2.4 - O CARATER PERVASIVO DO JOGO MOVEL LOCATIVO

Ja dissemos que, enquanto fenbmeno catalizador de producdo cultural
humana, o jogo transcende o momento especifico no qual ele se desenrola,
acabando por perpassar, também, esferas separadas e em momentos nos quais o
lidico, embora presente, ndo se deixa perceber de forma tdo clara. Conforme
explicitamos em nota de rodapé no inicio desse trabalho, pervasivo,
etimologicamente, € um termo que ndo se encontra, ainda, incorporado oficialmente
a Lingua Portuguesa, ndo sendo possivel localizar a palavra em dicionarios. E
derivada do termo em inglés pervasive, que se refere a algo que se espalha, que se
torna difuso e que penetra em toda parte ou tende a, por meio de diversos meios,
tecnologias e dispositivos. Entretanto, € um termo utilizado com bastante frequéncia
em estudos cientificos de game studies, dada a sua relevancia tedrica,
principalmente nas obras de Lingua Inglesa sobre o assunto. Em uma breve
pesquisa, encontramos milhares de ocorréncias do termo em portugués com o

sentido que aqui € dado.

Baseados nos autores aqui trabalhados, parece-nos pertinente entender que
0 carater pervasivo € proprio para com 0 que € jogo, se considerarmos a tese de
Gadamer (1997) de que o jogo possui, fundamentalmente, a caracteristica de ser um
mediador das relacdes entre os sujeitos e destes com o0 mundo; esse movimento

permite que ele se expanda para todas as esferas da existéncia humana, ou seja, 0
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homem se constitui a partir do jogo, e essa relacdo o acompanha em todos 0s
ambitos da vida — mesmo naqueles nos quais ndo se reconheca diretamente sua
influéncia (HUIZINGA, 2008).

Entretanto, no decorrer da pesquisa bibliografica realizada para a construcao
do referencial tedrico desse trabalho, encontramos majoritariamente o uso do termo
pervasivo — especialmente em recentes obras em inglés — para designar 0s jogos
que proliferam nesse cenéario de imbricagcbes advindas da presenca macica de
dispositivos informacionais e tecnologias de comunicagdo com o espaco fisico das
cidades, combinando caracteristicas e servicos baseados em geolocalizacédo, redes
digitais moveis e aparatos tecnolégicos em conexao always on (PELLANDA, 2005).
Com efeito, uma categoria especifica de jogos pervasivos emerge desse contexto,
que é designada por Lemos (2010, p. 3) pela expressao jogos moveis locativos, ou
seja, “...] jogos urbanos que utilizam tecnologias e servicos baseados em

localizagdo nos quais o lugar é parte integrante das regras e das ag¢des do jogo”.

Logo, os JML 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 realizacdo de suas tarefas cotidianas; esse é, alids, uma
diferenca fundamental que admite a pervasividade do jogo, nesse caso. Mayra
(2008, p. 146) entende, assim, que 0s jogos pervasivos ultrapassam de tal maneira o
ambiente tradicional caracteristico dos consoles de videogame e, deliberadamente,
misturam a esfera do jogo com o mundo real, criando intersecdes entre essas
instancias. O fenbmeno passa, assim, cada vez mais, a abarcar aspectos que até
entdo ndo eram considerados como jogo — e, inclusive, aqueles que socialmente sao
considerados sua antitese, como o trabalho e a educacdo escolar — os quais
radicalizam sua presenca difusa e confirmam seu carater medial. A esse respeito,
Souza e Silva e Hjorth (2009, p. 602) afirmam que

a medida que telefones celulares tornaram-se populares, também o fez o
“jogo moével”. Geralmente, quando o termo “jogo mével” é usado, refere-se
aos jogos praticados na tela de telefones celulares. Entretanto, localizacdo e
Sistemas de Posicionamento Global (GPS) embutidos em celulares os
transformaram em interfaces para navegacgéo no espago fisico. Quando um
equipamento moével sabe onde ele estd no espago publico, ele transforma
ndo soO a relacdo entre os lugares e as pessoas, mas também, as pessoas

entre si. Adicionando-se uma camada informacional aos lugares,
tecnologias moveis adicionam valor a esses espacos. Por exemplo, quando
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servigos baseados em localizagao (LBS) incorporam “informacgao digital” a
lugares especificos, como, por exemplo, a histéria de um prédio, ou as
coordenadas para o shopping mais préximo, entdo se um usuario portando
um dispositivo mével com possibilidade de geolocalizagdo entra no ambito
em que a informagédo estad vinculada [ao local fisico], ele pode acessa-lo
através do seu aparelho [tradugdo nossa]?“.

Lemos (2010, p. 3) entende que 0s jogos moéveis locativos podem se dividir
em dois tipos, especificamente no tocante a necessidade de se atrelar ao ambiente
fisico a camada informacional: os que se utilizam de tais imbricacfes, ou sistemas
locativos, nos quais a localizac&o do jogador é de fundamental importancia para que
0 jogo ocorra; e 0os que ndo dependem necessariamente do geoposicionamento do
jogador, ou seja, eles podem ser jogos moveis — e estar, inclusive, presentes em
aparatos portateis — se utilizando do acesso a internet para o desenvolvimento do
jogo, sem gque, entretanto, o local onde o sujeito se encontra seja determinante para

a atividade.

Além disso, em relacdo aos JML, Kiefer et. al. (2006) os agrupam em trés
categorias, a saber: os jogos puramente locativos, os de realidade mista e os de
realidade aumentada. Os de primeiro tipo sdo aqueles nos quais a localizacao
geografica fisica de cada jogador € fundamental ao desenvolvimento do jogo,
utilizando tecnologias e servicos como sistemas de posicionamento e redes moéveis
de operadoras de telefonia. Pode-se, por exemplo, criar servicos em rede
especificos para este fim, como o recente Banco Imobiliario Geolocalizado, baseado
no classico jogo de tabuleiro, mas que, como citaremos em capitulo posterior, em
sua versao para dispositivos moveis, permite aos jogadores comprar e negociar
elementos disponiveis fisicamente na cidade no ambiente do jogo, baseado em sua

localizacdo; ou ainda, podem estar implicitos em outros sistemas, como é o caso do

24 As mobile phones became popular, so too did ‘mobile gaming’. Generally when the term “mobile
gaming” is used, it refers to games played on the cell phone screen. However, location awareness and
Global Positioning System (GPS) devices embedded on mobile turn them into interfaces to navigate
physical spaces. When the mobile device knows where it is in public space, it might transform not only
the relationship between users and places, but also among users themselves. By adding a digital
information layer to places, mobile technologies might add value to physical spaces. For example,
some location-based services (LBS) might attach “digital information” to specific places, such as the
history of a building, or directions to the closest mall, so that if a user with a location-aware cell phone
enters the range in which the information was ‘attached’, he or she can access it with the device.
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objeto de investigacédo desta Dissertacdo, ou seja, a rede social Foursquare®® que,
embora ndo seja claramente um jogo, possui elementos caracteristicos de

mecanicas de gameplay, conforme veremos.

Nos de realidade mista, ha jogadores tanto posicionados nas ruas, quanto
no ciberespaco, 0os quais interagem entre si, mediados pela rede, e também com a
cidade, normalmente em atividades performéticas, como é o caso do Big Urban
Game (figura 22) — uma experiéncia realizada pela Universidade de Minessotta, nos
Estados Unidos da América. O jogo consistia numa corrida entre trés equipes, cada
uma sendo representada por pedes semelhantes aos utilizados em jogos de
tabuleiros, com cores distintas, os quais foram colocados nas ruas das cidades de
Minneapollis e St. Paul. Para que o jogo pudesse ser desenvolvido, 0s jornais das
cidades diariamente informavam sobre a localizacdo de cada peca, incentivando a
participacdo dos cidadaos para escolher pela internet, entre duas opcdes de rotas, o
melhor trajeto até o préximo ponto definido no jogo. Escolhido o caminho, as equipes
responsaveis pelos pedes os movimentavam pelo espaco urbano, sendo que o
tempo dispendido para tal ato era cronometrado. Ao final da competi¢éo, venceu a
equipe que conseguiu chegar até o ponto final em menor tempo, auxiliada pelas

pessoas que voluntariamente se engajavam e participavam do jogo no ciberespaco.

25 http://www.foursquare.com



73

Figura 22: Um dos pedes da experiéncia Big Urban Game sendo transportado pela equipe através
das ruas da cidade de Minessotta.

Fonte: http://www.decisionproblem.com/bug/bug3.jpg. Acesso em 15 abr 2012

Finalmente, os jogos que Kiefer et al (2006) classifica como de realidade
aumentada s&do aqueles que usam tecnologias que permitem visualizar
imageticamente camadas de informacdo vinculadas aos espacos fisicos, seja
atravées de telefones celulares, 6culos especiais ou até mesmo capacetes,
fornecendo novas experiéncias cognitivas através da imbricacdo entre a rede e a
cidade. Um exemplo desse tipo € o jogo Ingress, da empresa Google, e que sera

descrito no capitulo sobre as tecnologias moveis e 0 espaco urbano.

Em relacdo aos JML, podemos ainda acrescentar as consideracdes de
Hjorth (2011, p. 84-100), que entende como fundamentais as intersegdes entre o
espaco e a mobilidade informacional proporcionada por dispositivos tecnoldgicos,
afirmando que, justamente por mesclar tanto espacos online e off-line, eles podem
oferecer novas formas de experienciar a realidade ou simplesmente o lugar no qual
0 sujeito se encontra. Para a autora, a possibilidade de interacdo em rede e do uso
do espaco da cidade como elemento ludico oferecem uma oportunidade de
transformar os modos como 0s sujeitos se apropriam e atribuem sentido aos
mesmos, além de poderem auxiliar na recuperacao de um sentido espacial que era

ausente aos jogos eletronicos. Assim, ela acredita que a
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mobilidade e tecnologias em rede ndo apenas alteram como nés
entendemos o espaco na vida cotidiana, mas também nos lembram que o
lugar € mais que somente a sua localizagéo fisica e geografica. Com mais
importancia, ele é construido através do acumulo constante de estorias,
memoarias e praticas sociais (idem, p. 84)2° [traducdo nossal].

Como ja dissemos, 0s jogos se caracterizam pela suspenséo temporaria da
condicdo espaco temporal na qual os jogadores estdo imersos, e a instauracao de
uma outra, que é propria do jogo, com duracdo e regras especificas, que nao
raramente funciona segundo um sistema préprio que regula o que é licito ou ndo na
esfera simbdlica do jogo. O engajamento em tais atividades possui um carater
voluntario e o jogador sabe, mesmo que desempenhe seu papel no jogo de forma
absolutamente sincera, que aquele momento se difere de sua vida ordinéria,

podendo interromper e decidir a duragdo do mesmo como desejar.

De acordo com Montola et al (2009, p. 7), as novas possibilidades
tecnoldgicas de contato com o lidico criam uma nova forma de cultura, que passa a
existir a partir da intersecdo da apropriagdo pelos sujeitos da cidade e, por
consequéncia, da criagdo de uma cultura urbana, tecnologias méveis e redes de
informacdo sem fio, e novas manifestacbes artisticas que combinam dados e
fragmentos de diferentes textos, contextos, visando, assim, produzir novas
experiéncias de jogo e permitindo, segundo os autores, a expansao o circulo magico

a partir de trés perspectivas fundamentais: a expanséo espacial, temporal e social.

a) a expanséao espacial proporcionada por tais jogos, a partir da fusao entre
as tecnologias, o fisico e a rede, cria novos espacos de fluxos, tanto de informacées
quanto de sujeitos, gracas ao desenvolvimento de um eficiente sistema de
transporte em escala global que permite o deslocamento de um canto ao outro do
planeta em altas velocidades, e, também, aliando a tudo isso, a ubiquidade das
redes planetarias de informac&o em dispositivos portateis, permitindo aos mesmos
gue levem consigo permanentemente as ferramentas necessarias a sua participacao

no jogo. Através da apropriacdo de objetos e locais do mundo fisico ao ambiente do

26 Mobile, networked technologies not only transform how we understand place in everyday life, they
also remind us that place is more than just physical and geographic location. More importantly, places
are constructed by an ongoing accumulation of stories, memories and social practices.
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jogo, eles criam uma intersecdo entre estes dois universos, que encontra
possibilidades de expanséo através do amplo alcance de uma rede movel, difusa e
que atravessa corpos, ruas e construcdes fisicas. De tal maneira, 0s jogos
pervasivos se apropriam de areas fisicas existentes nas cidades, como restaurantes,
lojas, shopping centers e pracas, mas também de extensdes no ciberespaco, como

comunidades especificas e outros ambientes virtuais.

b) ja por expansdo temporal podemos entender como a duracdo que 0S
jOgos possuem, ou seja, por quanto tempo oS usuarios se mantém conectados a
esse universo simbolico do jogo, que pode incluir também periodos nos quais o
sujeito ndo esta conscientemente jogando, porém imerso no ambiente ludico. Como
ja explicitado anteriormente, com a emergéncia dessas redes, a vida cotidiana e o
jogo se tornam cada vez mais indissociaveis e intrinsicamente ligados, abarcando
todas as atividades realizadas cotidianamente: o trajeto até o trabalho, os locais que
0 sujeito frequenta e até as relacdes que estabelece com outras pessoas. Uma
pessoa defronte a um televisor e a um console de um jogo eletrénico tem a noc¢ao
exata do tempo despendido nessa atividade; ela pode irromper a qualguer momento
0 circulo magico e reinicia-lo posteriormente. Nos atuais jogos pervasivos, tais
limites se diluem com a vida cotidiana dos individuos, tornando o jogo difuso e
indissociavel de outras atividades, especialmente naquelas em que ele ndo é

imediatamente percebido;

c) como consequéncia das expansfes acima descritas, a temporal e a
espacial, percebemos uma ampliacdo social causada pelo jogo pervasivo, ou seja,
0S sujeitos se engajam em processos de interacdo, competicdo e trocas simbdlicas
entre si, mediados por artefatos tecnoldgicos portateis levados sempre com eles, e
gue acabam envolvendo ndo somente os jogadores, mas também pessoas alheias
ao jogo, que quais podem participar como espectadores ou entdo serem motivados
a adentrar a fragil membrana que circunscreve o circulo magico nestas atividades.
De acordo com a propria vocagdo social da internet, 0s jogos pervasivos combinam
a materialidade dos espacos fisicos com a fluidez da camada informacional que é
agregada ao mesmo, possibilitando a ampliacdo do caréater socializante que ja é,
fundamentalmente, caracteristico do jogo, atraves das possibilidades de interagcéo e

compartilhamento em redes virtuais de relacionamento.
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Sob o ponto de vista dos jogos pervasivos, 0 conceito de circulo magico
como espaco simbdlico construido a partir do conjunto de contratos e regras
firmadas entre os individuos, virtualizante e isolado da vida real, parece ter suas
fronteiras diluidas, ndo sendo possivel distinguir o jogo do ndo jogo. Neste sentido,
nessas novas manifestacdes culturais, o circulo magico € expandido de varias
formas: o jogo ndo ocorre mais em tempos e espacos bem definidos, e os
participantes ndo sdo determinados. Jogos pervasivos permeiam, se desdobram e
embacam os limites tradicionais do jogo, ultrapassando o dominio do mesmo para o
cotidiano (MONTOLA et al, 2009, p. 12).

2.5 — A QUESTAO DA VIRTUALIDADE DO JOGO EM HUIZINGA E LEVY

Assim, para encerrar este capitulo destinado ao estudo das teorias do jogo
como elemento fundamental humano em sua relacdo com o mundo, cremos ser
possivel entender o circulo magico do jogo como um espaco essencialmente virtual,
que se realiza a partir das interagcdes que os jogadores estabelecem tanto com o
fenbmeno, deixando-se ser jogado por ele, quanto se relaciona também com os
outros. A esfera do jogo existe, sempre, como poténcia que, quando praticada,
produz efeitos que, como vimos, ultrapassa o momento ludico especifico em

questao.

Ao fazer uma incursao pela obra “O que é o virtual?” (1996), de Pierre Lévy,
percebemos que é possivel estabelecer um paralelo entre o conceito de virtualidade
para o autor, e seus vetores, e 0 proprio conceito de Homo Ludens, presente em
Huizinga (2008). Sob tal perspetiva, Lévy, um dos maiores estudiosos destas
tecnologias e das novas configuracdes sociais advindas das mesmas, estuda a
virtualizacdo a partir da perspectiva de que ela é inerente aos processos humanos
de imaginar e interagir consigo mesmo e com o mundo. Ele desmembra a palavra
etimologicamente, a partir de sua raiz latina, virtualis, derivada de virtus, que
significa for¢a, poténcia. E € justamente este 0 conceito de virtual para Lévy: para
ele, este se apresenta na forma de poténcia, um complexo problematico que

demanda sua resolugédo a partir da mediacdo da subjetividade humana. A esse
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processo o0 autor denomina como a atualizacdo do potencial existente na entidade
considerada, ou seja, a “[...] criacdo, invencdo de uma forma a partir de uma
configuracdo dindmica de forcas e finalidades. [...] uma producdo de qualidades
novas, uma transformagéo das ideias, um verdadeiro devir que alimenta de volta o
virtual” (idem, p. 16-17).

A distincdo entre as relacfes antagonicas existentes entre o virtual - atual e
possivel - real nos auxilia a clarificar o conceito do autor. Lévy afirma que o virtual
constitui um conjunto de forgcas e varidveis, passiveis de serem ativadas a partir da
capacidade de imaginacao e de intervencdo do homem nas mesmas. Uma semente,
por exemplo, constitui uma arvore virtual, para o autor. A sua atualizacdo é
condicionada a varios fatores que podem alterar os modos como este processo se
darda, se serd de fato plantada, a qualidade do solo, a quantidade de adubo, as
condicBes climéticas as quais sera submetida, entre outras variaveis que influenciam
na germinacdo ou nao da semente. De tal maneira, ela carrega consigo esse
conjunto problematico, ou seja, “[...] a partir das coercdes que lhe sdo préprias,

deverd inventa-la, coproduzi-la com as circunstancias que encontrar” (ibid., p. 16).

Enguanto o virtual tem como sua resolucdo o atual, o real se opde entdo ao
possivel, ou seja, a algo latente que “[...] se realizard sem que nada mude em sua
determinacdo nem em sua natureza. [...] o possivel é exatamente como o real: s
lhe falta a existéncia” (ibid., p. 16). Nao implica, neste sentido, a criagdo e a
producdo de novas formas e condicfes a partir de ideias e da interacdo do sujeito
consigo mesmo, com outros e com 0 mundo — como € a transposi¢cao do virtual ao
atual. O possivel é uma condicdo previamente definida, que carrega em si todas as

condicBes necessarias a sua realizagao.

Uma das caracteristicas do virtual, para o autor, € o desprendimento de uma
condicdo espaco temporal imposta aos individuos na forma de um aqui e agora, a
qual ele denomina como desterritorializacdo - ou seja, a capacidade de se deslocar
por configuracdes distintas daquelas nas quais o individuo se encontra inserido. O
autor atenta para o fato de que o virtual ndo foi criado nem passou a existir a partir
da emergéncia do ciberespaco e das desterritorializacbes por ele potencializadas,

mas sim que este € um processo amalgamado ao préprio conceito de humanidade,
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e que “a imaginagdo, a memoria, o conhecimento, a religido sao vetores de
virtualizacdo que nos fizeram abandonar a presenca muito antes da informatizacao e
das redes digitais” (1996, p. 20).

Assim, ele defende a tese de que a espécie humana teve seus pilares e foi
construida a partir das virtualizagfes de trés vetores basicos: a linguagem, a técnica
e o contrato. Como explicitamos acima, a linguagem foi a grande responsavel pela
virtualizacdo do tempo, ou seja, de um aqui e agora, inaugurando a ideia de
passado, presente e futuro. Foi a partir dela que o homem péde contar historias,
construir e transmitir uma meméria, ou seja, “[...] a partir da invencéo da linguagem,
nos, humanos, passamos a habitar um espaco virtual, o fluxo temporal tomado como
todo, que o imediato presente atualiza apenas parcialmente. [...] NOs existimos” (p.
71, grifo do autor). A esse respeito, Wittgenstein (1989) considera a criacdo e a
utilizacdo da linguagem como uma forma fundamental de jogo humano, e aqui
podemos entendé-la, conforme ja explicitado por Lévy, enquanto propriedade de
raciocinio e compreensao da realidade; sendo, de tal maneira, o0 Homo sapiens em
Huizinga (2008).

Importante observar também que para Lévy a linguagem € a responsavel
primeira pela possibilidade de criacdo de sentido espacial e temporal, os quais séo,
como ja vimos, de fundamental importancia para a existéncia do circulo magico do
jogo. Assim, ele afirma que é através da linguagem e da capacidade de criacdo e
transmissao de contetdos simbdlicos mediados por ela, que somos capazes de nos
liberar da imposicdo de um aqui e agora compartihado e ao qual estamos
irremediavelmente presos, configurando-se, dessa forma, como uma valvula de
escape a realidade cotidiana — uma das funcfes basicas dos jogos para os autores

nos quais nos baseamos.

Em relacdo a técnica, ou a habilidade de criar, produzir e manipular objetos,
ela constitui o principio basico da virtualizacdo dos corpos, ou seja, extensfdes das
capacidades fisicas, psicologicas e subjetivas dos homens, e das relagbes que eles
estabelecem com as mesmas. ISSO nos permite novamente recuperar as
proposi¢cdes de McLuhan (1964) de que as tecnologias constituem ampliacbes do

homem, de seu organismo e suas propriedades cognitivas. Os meios de
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comunicacdo, de transporte, os objetos e ferramentas, todos eles representam
virtualizacdes do homem, de suas acbes e da natureza. Lévy cita o martelo,
afirmando que, ao mesmo tempo em que pode ser entendido como uma extensao
do brago humano, ele também virtualiza a forca necessaria para fixar um prego em
alguma superficie, a qual € atualizada no ato de bater (1996, p. 76). A técnica,
também por ser compartilhada através da linguagem, modifica as formas como o
sujeito se relaciona consigo mesmo, com esses objetos e com o mundo. Através da
transmissdo simbdlica de conteudos a partir da comunicacdo, ele reinternaliza a
técnica, promovendo o desenvolvimento de novas capacidades motoras, cognitivas
e mentais. Assim, podemos entendé-la como correlata a nogdo de Homo faber na
ideia de Huizinga (2008). Como dissemos, 0s jogos sempre foram utilizados
deliberadamente desde tempos primitivos como meio de treino de habilidades, e que
tais efeitos perduravam para além do tempo especifico de duracao de cada jogo.

J& o terceiro vetor proposto por Lévy se refere as relacdes sociais, que ele
define como contrato, ou a virtualizacdo da violéncia. S&o todas as normas e
convencdes que permitem ao homem viver em sociedade, construidos culturalmente
e partir da interacdo e de processos de negociacdo constante entre 0s membros de
tal coletividade. Assim, 0s mitos, os rituais, as manifestacdes religiosas, as regras de
conduta moral, as leis, representam “[...] dispositivos para virtualizar os
relacionamentos fundados sobre as relacdes de forgas, as pulsdes, os instintos ou

os desejos imediatos” (1996, p. 77).

Destarte, ao contrato poderiamos associar o ludens, ou seja, as regras
sociais, o campo imaterial onde sdo transmitidas as formas simbdlicas entre os
individuos, uma vez que o ludico, para o autor, permeia a sociedade e dela é
indissociavel, um dos seus aspectos formadores e que mantém sua coesdo. E aqui
que, especificamente, 0 jogo encontra em seu carater simbélico o elemento fundante
de condutas e regras sociais; e nesse sentido, Huizinga (2008) nos adverte que o
j0ogo nos propicia a diferenga existente entre a esfera do jogo e o mundo fora dele,
uma vez que ele pressupde regras especificas, criadas coletivamente, na forma de
um contrato firmado entre os envolvidos em uma atividade tal que podemos chama-

la de jogo.
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O movimento constante de negociacdo para que se saiba de forma clara o
gue € ou nao o jogo acaba permitindo, durante o ludico, a liberacdo de pulsdes
socialmente reprimidas, como, por exemplo, ser licito praticar algum tipo de
violéncia. Basta observarmos os campeonatos de luta: nos competidores a
agressividade, quando dentro do ringue, € necessaria e incentivada para se chegar
a vitdria; entretanto, basta que se encerre 0 jogo para que, via de regra, a violéncia
anteriormente praticada seja novamente condenada como uma conduta impropria —
0 ringue, nesse caso, materializa e circunscreve o préoprio circulo magico do jogo,

estabelecendo de forma precisa seus limites e o que € licito ou ndo dentro dele.

Isso posto, cremos agora ser possivel avancar em nosso estudo,
compreendendo a importancia do jogo como fen6meno essencial ao homem como
uma forma de estar no mundo, e também, conscientes da complexidade inerente a
qualquer realizagdo de um estudo sobre o mesmo e, principalmente, da
radicalizacdo de sua presenca no atual cenario tecnolégico e social no qual nos
encontramos. Destarte, julgamos pertinente trazer a baila no proximo capitulo as
questbes da emergéncia do ciberespaco e o0s impactos que tais tecnologias de
comunicacado e informacao produziram ao serem incorporadas ao corpo social que,
a partir de uma légica sociotécnica particular, acarretaram uma complexificacdo na
cultura contemporanea, abarcando ai todas as facetas que essa pode adquirir; como
nés percebemos e nos inserimos no mundo, nos locomovemos pelo espaco fisico,

comunicamos e interagimos com outro.
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3. MOBILIDADE, REDES SOCIAIS E MIDIAS LOCATIVAS

Tendo trabalhado anteriormente a questdo do jogo como instrumento de
fomentacdo cultural, de criacdo e compartilhamento simbolico entre os homens,
fundamental aos processos interativos em sociedade, cremos ser necessario aqui
entender um dos paradigmas que norteiam esse trabalho, que € como as relacdes
de mobilidade da informacdo, combinadas com artefatos tecnolégicos de conexao
constante a rede e a emergéncia das redes sociais virtuais, parecem ter propiciado o
surgimento de inéditas alteracfes no espac¢o das cidades, transformando-as, desde
conceitualmente, até mesmo em seu carater simbalico, e mais ainda na forma como

vivenciamos e entendemos a urbe.

Para isso, julgamos pertinente trazer a baila questdes sobre a cibercultura e
seu inicio, na segunda metade do século XX — principalmente a partir dos anos 70 —
com a popularizacdo dos computadores e inicio da transformacéo da internet, até
entdo uma rede governamental e com fins militares, em uso comercial e sua
disponibilizagéo, ainda que rudimentar, para a sociedade. Como defendemos no
capitulo anterior dessa dissertacdo, e cremos importante retomar nesse ponto da
discussdo, quando consideramos a evolucdo da cibernética e da informatica
percebemos que, muito antes da mesma se fazer presente macicamente em lares e
com uso pessoal, podemos constatar a presenca de consoles de jogos eletrdnicos,
gue inegavelmente abriram caminho para a posterior entrada de equipamentos mais

sofisticados e multifuncionais, como computadores, telefones méveis, entre outros.

Essas transformacdes perpassam, de tal maneira, em todas as esferas da
vida contemporanea, e esse processo de virtualizacdo e transposicdo para
ambientes imateriais e informacionais dos processos (sociais, politicos, econémicos,
entre outros), se confirma como nova esfera de vivéncia, ndo mais podendo ser
entendida como separada da realidade, ausente de veracidade, mas sim como uma
camada da mesma. Isso posto, iniciaremos a discussdo levantando aspectos em
relagcdo ao surgimento do ciberespaco e das redes sociais virtuais, uma vez que
Nnosso objeto se trata de um exemplo desse Ultimo, para posteriormente tratar das

imbricagbes existentes entre as mesmas, as questdes de mobilidade e das midias
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locativas, ou seja, que vinculam uma camada informacional diretamente a locais

fisicos.

3.1 — A EMERGENCIA DO CIBERESPACO

E inegavel que, se alguém de um passado ndo muito longinquo, fizesse uma
rapida visita aos dias atuais, se surpreenderia com a quantidade de possibilidades
de contato social, de acesso a informacdo e com a rapidez dos processos que
circundam a vida humana hoje. Telas de tamanhos variados, dispositivos e suportes
de comunicacado, desde os mais gigantescos, como painéis luminosos nas cidades,
exibindo informacdes em tempo real sobre os mais distantes pontos do globo, até os
mais portateis, que podem ser levados nos bolsos e com semelhante capacidade de
emissao e recepcao de conteudos, como os telefones celulares e os tablets. O que
parecia obra de ficcdo cientifica ha ndo mais que cinquenta anos, se tornou hoje
algo corriqueiro e ja enraizado na sociedade de forma tdo profunda, que ja nao

imaginamos mais a vida em uma era pré-ciberespaco.

Sem duvida, os avancos tecnolégicos promovem na vida social, e em todas
as suas esferas, mudancas profundas e complexas as quais ainda estamos
buscando entender em sua totalidade. Se nunca antes na historia da humanidade a
sociedade se transformou tanto e em tao curto periodo de tempo, tal contexto se
apresenta como um paradigma, principalmente ao considerarmos a variedade de
imbricacfes que emergem a partir da apropriacao dos sujeitos das tecnologias e seu
uso cada vez mais pessoal e Unico. Na era anterior de comunicagdo unilateral e
dirigida, principalmente pelos meios de comunicacdo de massa, como o radio, a
televisdo e os impressos, era possivel perceber o fluxo emissor-receptor de forma
direta e a aparente uniformidade do processo. Na contemporaneidade, através da
emergéncia das possibilidades de interacdo social em rede, emissdo e recepcao
simultanea e da conexdo constante a mesma, possibilitada por aparatos cada vez
mais potentes e portateis, desfaz-se a estrutura rigida da comunicacdo massiva,
através da sua transformagdo em ambientes fluidos, deslizantes, ou como Maffesoli

(2001) entende, flutuantes e em permanente deuvir.
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Longe de pretender aqui estabelecer uma relacdo determinista em relacéo a
essas transformacbes, como se fossem unicamente ditadas pelo avanco
tecnologico, podemos entender a sociedade como o0 resultado momentaneo de
processos que envolvem complexos rearranjos de ordens sociais, politicas,
econdmicas e tecnologicas, como também sugere Castells (1999). Entendendo esse
mesmo movimento como a cultura que se insinua quando praticas se tornam
cristalizadas no meio social, surge a manifestacdo contemporanea da cibercultura,
advinda da imbricagdo entre agentes humanos e sociais, a materialidade dos objetos
e das proprias cidades, e seus correspondentes tecnologicos, que longe de
representarem esferas independentes, se apresentam como a apropriacao por parte

do corpo social das potencialidades que essa Ultima permite.

O ciberespaco, termo apresentado na obra de ficcdo cientifica ciberpunk
Neuromancer, de William Gibson (1985), inicialmente foi utilizado pelo autor como
forma de descrever o ambiente informacional de uma rede de computadores, o qual
era considerado, em sua obra, como simulacro, um ambiente de estado de quase
alucinacdo; ou seja, uma esfera distinta da vida cotidiana do individuo que nele
adentrava — tema bastante comum aos filmes e obras de fic¢do cientifica da década
de 80. Nesse espaco imaterial, era possivel, mesmo que ainda de forma limitada
(tanto tecno, quanto socialmente) a poucas pessoas que dispunham dos artefatos e
da infraestrutura necesséria a imersdo nesse mundo virtual, vivenciar uma camada
distinta da realidade, através da interacéo, construcao e experimentacdo de mundos
artificiais, habitualmente povoados também por robés e outros organismos
cibernéticos. Ou como afirma Santaella (2007, p. 198), “um espago que esta em todo

lugar e em nenhum lugar, no qual praticamos e produzimos eletronicamente”.

O termo, assim, foi adotado no campo cientifico para designar os fenbmenos
e as transformacdes na estrutura social e tecnolégica que comecavam a se
popularizar, através da rede mundial de computadores e da informatizacdo da
sociedade — alteracbes essas que iniciaram ainda nos anos 40, com 0s primeiros
computadores, maquinas de grande dimensdo que ficaram restritas aos usos
militares e cientificos, mas que tiveram seu uso civil potencializado principalmente a
partir da década de 70, com a invencdo do microprocessador, do aumento de sua

capacidade de processamento de informagdes complexas, bem como a reducao de



84

suas dimensfes. Assim, através da sua utilizacdo em fabricas, industrias e setores
financeiros, passaram a participar também dos ambientes domésticos, com a
invengédo do computador pessoal e desenvolvimento de sistemas operacionais com
interface mais amigavel e intuitiva. Desse modo, deixaram de ser especificos para
tarefas industriais ou de gerenciamento de informacfes em grande escala, mas
também para a criacdo e edicdo de textos, imagens, planilhas, instrumento de

pesquisa e de entretenimento, com 0s primeiros jogos para computadores.

Lévy (1999) entende o ciberespaco como uma estrutura intrinsicamente
humana, de conexao planetaria e que compreende ndo somente a infraestrutura e
0S equipamentos necessarios para a entrada nesse ambiente digital, mas também
todas as potencialidades informacionais, interativas e discursivas que surgem desse
contexto. Ou seja, o termo, para o autor, define “..] o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (idem,
p. 17). Percebemos como, para Lévy, o ciberespaco corresponde, ao mesmo tempo,
a uma estrutura existente em sua materialidade, na forma de computadores, fios e
cabos de fibra 6tica, e também a uma préxis social, a qual ocorre com a apropriacao
e que reflete em novos desafios as ciéncias humanas e sociais, a partir do momento
em sdo rompidos lacos tradicionais e que ditavam as diretrizes na forma como o

mundo era organizado até entdo. Ou seja, €

a nova forma de universalidade que inventa, o0 movimento social que a fez
nascer, seus géneros artisticos e musicais, as perturbagées que suscita na
relacdo com o saber, as reformas educacionais necessérias que ela pede,
sua contribuicdo para o urbanismo e o pensamento da cidade, as questdes
gue coloca para a filosofia politica (idem, p. 18).

A partir principalmente da década de 90, com a popularizacdo da rede e dos
computadores em ambientes domésticos, e impulsionada pela world wide web?’
(www) e protocolos de navegacao mais amigaveis aos usuarios menos experientes,

vimos uma rapida expanséo e apropriacdo da mesma por usuarios comuns, que nao

27 World Wide Web, ou www, € um protocolo e sistema de organizacdo de documentos e arquivos em
rede, através de servidores, linguagens de programacéo especificas e ligagdes entre as mesmas, que
sdo exibidos nas telas de computadores e outros dispositivos, por meio de navegadores que
decodificam esse mesmo sistema e permitem sua visualizacdo graficamente e em interface
simplificada.
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necessitavam conhecimentos avancados sobre informatica e programacao para que
pudessem lancar mao da internet. Foi a era da explosdo das paginas de grandes
portais de noticia, do uso do e-mail, inicio do mercado de e-commerce e
florescimento da chamada Web 1.0%8, com os hiperlinks?® e o hipertexto®°, no qual o
fluxo ainda se assemelhava com aquele caracteristico dos meios massivos; ou seja,
de consumo de informacdo estruturado verticalmente, mas pouca possibilidade de

criacdo do mesmo por parte de pessoas comuns.

Com a Web 2.0, aliado ao desenvolvimento de computadores ainda mais
potentes e de redes de banda larga, foi possivel realmente experimentar todas as
facetas que a rede oferecia: criacdo, transmissdo e compartiihamento de bens
culturais, como musicas, filmes e videos (de forma legal e ilegal); rapida troca de
dados e conexdo remota entre usuarios geograficamente distantes, alterando ainda
nossa percepcdo temporal e espacial; interagdo e surgimento das redes sociais
virtuais como agregadores e outros ambientes, como mensageiros instantaneos;
além da popularizagdo dos weblogs, ou simplesmente blogs®?, que podiam ser
utilizados como péaginas pessoais e suportando todo tipo de contetdo. O importante

aqui, cremos, € salientar que foi nesse periodo que realmente foram abertas as

28 Web 1.0 é o termo utilizado para descrever o periodo inicial de desenvolvimento e popularizagdo da
internet, a partir de 1993, no qual os usuérios podiam somente visualizar e acessar informacdes sem,
entretanto, realizar nenhum tipo de modificacdo nas paginas visitadas. As paginas eram, via de regra,
estaticas e construidas em linguagem de programacéo simplificada, conhecida como HTML (Hyper
Text Markup Language).

29 Hiperlink, ou hiperligagcdo, sdo protocolos de referéncia a um ou mais documentos disponiveis na
internet, através da combinacdo de uma rede de dados e protocolos de acesso que conectam textos,
imagens, videos e outros conteddos multimidia. Muito utilizado ainda hoje, foi a base do
desenvolvimento da web 1.0.

30 Hipertexto € um formato de texto especifico para meios digitais, o qual agrega conjuntos de
informacdes de diversos tipos, como blocos de texto, palavras, imagens e sons. O hipertexto conecta
diferentes conteldos disponiveis na internet por meio de hiperlinks, os quais, ao serem acessados,
direcionam o navegador para uma outra secdo dentro de uma mesma péagina, ou para paginas
externas.

31 A Web 2.0 foi a segunda fase de desenvolvimento da internet como uma rede mundial de
computadores interconectados, iniciada a partir de 1999.

32 Blog sao sites com estruturas que possibilitam inser¢des de artigos, contendo elementos textuais,
imagéticos ou audiovisuais, como musicas e videos, permitindo a atualizacdo rapida e sem a
necessidade de programacdo das paginas através de cddigos e outras linguagens especificas.
Podem possuir enorme variedade de temaéticas, e normalmente s&do gratuitos, fornecendo
comentarios ou noticias sobre um assunto ou particular; podem ser utilizados também como diarios
pessoais.
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fronteiras do até entdo considerado receptor, fornecendo poder para que ele

pudesse se manifestar de forma ativa na rede.

Com esse incentivo ndo somente do consumo em rede, mas também na
producdo e compartilhamento de conteudo, foram inauguradas praticas diretas, seja
através de upload de obras culturais como musicas e outros produtos audiovisuais,
facilitado pela troca de arquivos através de tecnologias como peer-to-peer3 (P2P) e
até mesmo da participacdo ativa politica e artistica de grupos que se articulavam em
rede, como foi o caso das flashmobs3* e smartmobs®°. Como afirma Recuero (2009,
p. 16), as possibilidades de interagdo e conversagao na internet, “[...] mais do que
permitir aos individuos comunicar-se, amplificou as capacidades de conexao,
permitindo que redes fossem criadas e expressas nesses espacos: as redes sociais
mediadas pelo computador. [...] Elas conectam n&do apenas computadores, mas

pessoas”.

Enquanto isso, as tecnologias de comunicacdo mével, principalmente em
dispositivos portateis como telefones celulares multifuncionais, comecam a abarcar
uma grande parcela da populacao, principalmente no Brasil a partir da privatizacao
da estatal responsavel pela telefonia fixa e moével, em 1998. Com a entrada no
mercado de empresas com consolidada experiéncia em redes moveis digitais, e a
oferta cada vez maior de aparelhos sofisticados, foram aliadas a questdo emergente

da mobilidade da comunicacdo, com as redes informacionais, resultando na

33 Peer-to-peer, ou ponto-a-ponto, € um sistema de acesso, troca e compartilhamento de informacgGes
e arquivos pela internet de forma anbnima, sem que seja necessario o intermédio de um servidor, ou
seja, todos os participantes funcionam tanto como servidores, quanto clientes.

3 Flash mobs (em tradugdo literal, multidées instantaneas) sdo aglomeracdes instantaneas de
pessoas em um local pré-determinado para a realizacdo de uma atividade também previamente
combinada, como performances artisticas e outras acdes que geralmente causam estranheza nos
transeuntes. Sdo articuladas via internet e também através de telefones celulares, e esté ligada ao
conceito artistico de hapenning, com o objetivo de promover algum tipo de alteracdo na configuragédo
fisica das cidades, mesmo que tempordaria, através de intervengdes a partir dos préprios corpos dos
participantes.

35 Smart mobs (em traducdo literal, multiddes inteligentes) sdo aglomeracdes de pessoas em um
dado local, semelhante as flash mobs; porém, as smart mobs possuem um carater de manifestagdes
sociais e politicas em relacdo a um tema especifico. A articulacdo também ocorre via internet e
telefones celulares, sendo combinado o local e como se dara a manifestagdo, normalmente entre
desconhecidos. Tem estreita relagdo com o conceito de Pierre Lévy (1993) de inteligéncia coletiva, e
foi também bastante estudado por Howard Rheingold em seu livro “Smart Mobs: The Next Social
Revolution”, de 2002. S&o bastantes conhecidos os episddios das smart mobs nas Filipinas, em 2001,
bem como na Espanha, durante o atentado terrorista ao metr6 de Madrid, em 2004.
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disponibilizacdo atual de servicos de dados via prestadoras de telefonia mével em
alta velocidade, como o 3G3%, e do projeto de implantacdo de redes 4G3” no pais. A
medida que foram sendo cada vez mais acessiveis a populacdo, os smartphones, e
mais recentemente, os tablets, alteraram também as praticas dos sujeitos, que se
desprendem da necessidade de fios ou computadores, ainda que portateis, para o
acesso a internet. Some-se a isso a disponibilizacdo cada vez maior de redes sem
fio Wi-Fi pelo espaco urbano, muitas delas oferecidas de forma gratuita em

estabelecimentos comerciais ou financiadas por 6rgaos publicos.

A essa ecologia de mediacdo tecnolégica que acompanha as sociedades
humanas em seu desenvolvimento, e que influencia diretamente (embora ndo seja o
Unico fator determinante) na forma como nos organizamos, reconhecemos e nas
praticas sociais nas quais nos engajamos, parece-nos também interessante a
distincdo de Santaella (2007, p. 195) em relacdo as geracbes de avancos que

demarcaram momentos precisos, como divisores dessas transformacdes.

Para a autora, a primeira delas sédo as tecnologias do reprodutivel, iniciadas
no séc. Xl com a prensa tipografica de Gutemberg, e posteriormente a fotografia e
0 cinema, as quais, impulsionadas com o auxilio da mecanica e da eletricidade,
inauguraram novas linguagens, difundiram o hébito de leitura e inclusive
estimularam a alfabetizacdo, visando primordialmente o consumo desses Nnovos
produtos, e fundaram as bases para 0 que a autora chama de tecnologias de

difusao.

Nessa segunda geragcdo, marcada principalmente pela cultura de massa e
pelos meios de comunicacéo utilizando ondas de radio e o espectro eletromagnético,
como o radio e a televisdo, a caracteristica era a uniformizacdo do conteudo

veiculado, ou seja, um mesmo programa radiofénico ou televisivo era, por exemplo,

36 3G ¢ a sigla para o padrdo da terceira geracdo de telefonia mével, depois das analdgicas e digitais.
Possibilitam, além da comunicacdo de voz em alta qualidade, acesso a rede de dados em grande
velocidade (normalmente, 5 a 10 Mbps), de modo que o telefone possa ficar constantemente
conectado a internet via operadora. Suporta, além de envio e recebimento de arquivos, servicos como
chamadas em video e acesso a e-mails e redes sociais em situagdes de mobilidade.

87 4G é a sigla para a quarta geracdo de servicos de telefonia mével de voz e dados. Proporciona
acesso a internet via operadora com velocidade superior ao 3G, podendo chegar a 100Mbps, com o
objetivo de permitir também a visualizacdo de videos e outros conteldos sob demanda e em alta
resolucgéao.
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veiculado em todas as regides de um pais, desconsiderando distancias geograficas,
principalmente apds a transmissdo via satélite. Nesse modelo era predominante,
como ja dissemos, a classica ideia do detentor da tecnologia e dos equipamentos
necessarios a transmissdo como sendo o emissor da informacéo desejada, em uma
estrutura vertical e polarizada, na qual o oposto dos emissores eram 0s receptores,
ou seja, 0s consumidores da mensagem enviada pelos primeiros. Chegando
inclusive a ser estimados durante algum tempo como passivos, eram
desconsideradas, muitas vezes, particularidades regionais e sobretudo individuais, ja
que uma grande diversidade de possiveis receptores eram expostos ao mesmo

tempo a mesma mensagem.

J& a terceira geracdo proposta pela autora sédo as chamadas tecnologias do
disponivel, que surgem algum tempo apds as tecnologias de difusdo, na forma
principalmente de equipamentos eletronicos que invadiram os lares, “feitas para
atender a necessidades mais segmentadas e personalizadas de recepcao de signos
de ordens diversas, de estratos culturais variados [...]" (SANTAELLA, 2007, p. 197).
Séo elas o aparelho de videocassete, a televisdo a cabo, com uma variedade de
canais e com uma gama de assuntos variados muito superior a televisdo aberta, 0s
tocadores de musica portateis, como os walkmans e os disc-players, e também os
aparelhos de reproducdo de DVDs. Nesse contexto, foram ampliadas as ofertas de
conteldos objetivando, como afirma a autora, atingir uma variedade de publico
heterogénea, ou seja, cujos gostos ou preferéncias culturais ndo coincidiam
exatamente com os conteudos veiculados pelos canais de televisdo ou radio; além
disso, auxiliaram a pavimentar o caminho para a quarta geragao — as tecnologias do

acesso.

Essa ultima coincide com a popularizacdo dos computadores e da conexao
a internet, suas versdes 1.0, 2.0, e evolugdes, e que comporta linguagens as mais
variadas, surgindo dai o habito de denomina-las de multimidia. Como dissemos
anteriormente, as tecnologias digitais, popularizadas a partir dos anos 70,
propiciaram um universo aparentemente infinito e crescente de conteddos,
praticamente a poucos cliques de distancia dos interessados; ou seja, a famosa
metafora da cauda longa descrita por Chris Anderson (2006), em que se torna

possivel acessar de maneira veloz, e a qualqguer momento, informacgdes de qualquer
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lugar do globo; realizar transacdes financeiras de forma remota; e, principalmente, o
estabelecimento de conexdes e relacdes sociais entre sujeitos ndo necessariamente
condicionadas a proximidade fisica — o que propiciou o florescimento dos servigos
de redes sociais virtuais, voltados justamente a explorar a potencialidade
socializante da rede. Nesse sentido, rompe-se efetivamente com o modelo dos
meios de comunicacdo de massa e desfaz-se o esquema baseado em polos de
emissao e recepgao; também chamadas de tecnologias da inteligéncia, elas “alteram
completamente as formas tradicionais de armazenamento, manipulacdo e dialogo
com as informagdes” (SANTAELLA, 2007, p. 199).

Cremos que aqui também é pertinente trazer a baila as consideracdes de
Recuero (2009) em relacdo as redes sociais virtuais no ciberespaco, as quais sao
tracos caracteristicos de uma cultura de acesso, e que insinuam também questdes
de mobilidade. Conforme ja dissemos anteriormente, as redes telematicas possuem,
intrinsicamente, a potencialidade de funcionar como agregadores sociais, facilitando
0 contato entre sujeitos espacialmente distantes ou até mesmo desconhecidos,
criando um emaranhado de redes e conexBes que saltam de uma a outra.
Comunidades virtuais, chats, féruns, tudo isso desencadeiam novas praticas sociais,
como sugere Lévy (2002), a partir de uma comunicacao horizontal, caracteristica da

rede.

Recuero (2009) entende que as redes sociais na internet possuem duas
estruturas basicas que fundamentam seu funcionamento, a saber: os atores e as
conexdes. Para a autora, uma rede é “uma metafora para observar os padrdes de
conexao entre um grupo social, a partir das conexdes estabelecidas entre os
diversos atores” (p. 24). Os atores seriam, efetivamente, o primeiro elemento de uma
rede social, e correspondem as pessoas que fazem parte do grupo e estédo
envolvidas nos processos interativos no contexto em questdo. Podem corresponder
ou nao, quando ocorrem em rede, com quem o ator social se mostra atraves de seu
discurso; pode, também, ser apenas uma representacdo do mesmo, uma vez que
sabemos que no ciberespaco € possivel assumir uma multiplicidade de papéis e se
apropriar dessas ferramentas para a construcéo distinta de si mesmo em rede. Ja as
conexdes constituem o0s lagos sociais existentes na rede, os quais sao formados

pelos atores em suas interacdes e trocas simbolicas. Pode se dar sob uma
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variedade de condicdes e sdo muitas vezes efémeras, condicionadas a eventos
especificos ou com duracdo limitada; podem ocorrer de forma sincrona ou
assincrona; também é possivel ter sua base em processos de conflito, cooperacao,
competicdo, ou até mesmo de forma a eliminar a existéncia do lago social. Para a

autora, esse ultimo representa, de fato,

a efetiva conexao entre os atores que estdo envolvidos nas interacdes. Ele
é resultado, deste modo, da sedimentacéo das relacdes estabelecidas entre
agentes. Lacos sdo formas mais institucionalizadas de conexdo entre
atores, constituidos no tempo e através da interagdo social (RECUERO, p.
38).

O carater dessas tecnologias efetivamente cognitivas e que engatilham
transformacdes, tanto em nivel pessoal, quanto social, aqui parece ter se
complexificado ainda mais quando da insercdo dos dispositivos moveis de
comunicacdo no cotidiano: os computadores, até entdo, eram inconvenientes de
serem transportados, por serem compostos de muitas pecas e ainda com dimensao
que impossibilitava seu uso em condicbes de mobilidade. Surgiram assim o0s
computadores portateis e que condensavam em um Unico equipamento tela, teclado,
mouse e dispositivos de hardware, com tamanho e peso reduzido e rapida
capacidade de processamento de dados, dispondo ainda de conexdo a internet,
tanto por meio de cabos, quanto pela recepcdo e emissdo sem fio, como a
tecnologia Wi-Fi. A essa quinta geracao tecnoldgica, Santaella (2007, p. 199) chama

de tecnologias de conexdo continua.

Nesse contexto surgem também os telefones celulares multifuncionais, e,
mais recentemente, os tablets, combinando em equipamentos ainda menores, com
poderosos processadores e grande capacidade de armazenamento, criagao, edicao
e compartilhamento de arquivos como musicas, videos, textos e fotografias, além do
acesso a internet, configurando assim uma condicdo de conexdao always on
(PELLANDA, 2005), enquanto o0s sujeitos se locomovem pelas cidades. Isso
provocou mudancas também na forma como lidamos e nos relacionamos né&o
somente uns com 0s outros, mas também com o proprio espaco fisico, agora
tomado por um emaranhado informacional e discursivo, na forma de
entrelagcamentos que também desfizeram a ideia do ciberespago como uma esfera

distinta da vida cotidiana e material dos individuos; agora, € possivel carrega-lo no
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bolso e, a qualquer momento, estabelecer conexdes diretamente relacionadas ao
contexto no qual o sujeito estd imerso — seja procurando a melhor rota para se
deslocar pelas ruas da cidade, buscando ou reportando informacgodes relacionadas ao
transito, ou até mesmo capturando flagrantes por meio de lentes embutidas nesses

aparelhos.

Entram em jogo ai novas variaveis em relacédo as esferas publica e privada,
entre o que € efetivamente o mundo fisico que experimentamos e a sua
correspondéncia virtual e imaterial, e especificamente no caso dessa dissertacao, o
lugar do fenbmeno do jogo nesse entrelagcamento tecnosocial (principalmente aquele
ocorrido no limiar entre o fisico e as redes informacionais), dentre outros, 0os quais
demandaram — e ainda carecem — estudos primordialmente interessados em
entender essas imbricagbes que foram se estabelecendo paulatinamente, e
impulsionando a sociedade a uma condi¢cdo de mobilidade, ndo somente fisica, mas
principalmente informacional. Em relacdo a essas tecnologias e sua apropriacao

pelo corpo social, Santaella entende que

a medida que a comunicacdo entre as pessoas O acesso a internet
comecaram a se desprender dos filamentos de suas ancoras geogréficas
[...], espagos publicos, ruas, parques, todo o ambiente urbano foram
adquirindo um novo desenho que resulta da intromiss@o de vias virtuais de
comunicacao e acesso a informacao enquanto a vida vai acontecendo. Por
isso, essas vias, as descontinuidades, que ndo eram tdo agudas, e as
interrupcdes nos fluxos do existir, tornaram-se crescentemente exigentes e,
mesmo assim, as tecnologias moveis foram sendo incorporadas com boa
vontade pelas pessoas [...] (2007, p. 199-200).

Em relacdo as alteracfes, principalmente perceptivas, no tocante as cidades
nesse contexto de conexdo ubiqua, bem como a emergéncia das midias locativas e
redes sociais moéveis, discorreremos a seguir, objetivando assim lancar luz ao
paradigma no qual nosso objeto se insere: a transformacéo da pratica social em
relacdo ao espaco fisico como experiéncia nao somente individual e subjetiva, mas

primordialmente, como pratica comunicativa, conforme nos sugere Di Felice (2009).
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3.2 - AS CIBERCIDADES E MIDIAS LOCATIVAS COMO PRATICA

COMUNICACIONAL

Como vimos, a condicdo de mobilidade da informacéo proporcionada pelas
tecnologias de conexdo continua (SANTAELLA, 2007) e a estrutura que foi instalada
no espacgo urbano para dar conta das mesmas, provocaram um novo paradigma ao
ja recente campo de estudo da cibercultura, inserindo novas configuracdes tanto
comunicacionais e informacionais, quanto arquiteténicas, 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 conectados em rede de maneira ubiqua.

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

técnicas e sociais vigentes em uma dada época historica.

Destarte, para o autor, essa relagao “[...] se da pela circunscri¢ao artificial do
mundo natural, consolidando a propria humanidade. A cidade é uma maquina
artificializante” (LEMOS, 2004, p. 13). Assim como, por exemplo, estradas foram
abertas para permitir o comércio e a circulagdo dos correios entre regides vizinhas
na antiguidade, ou sofreram alteragbes ap0s a Revolucdo Industrial e a
concentracdo de fabricas, que levou a migragcdo das zonas rurais europeias para as
grandes cidades; além dos classicos estudos de McLuhan sobre a influéncia da
eletrificacdo das cidades nas praticas sociais, apresentado nas obras “A galaxia de
Gutemberg” (1977) e “Os meios de comunicacdo como extensbées do homem”
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(2007), nos quais ele considera a luz elétrica como essencialmente informacéo, pois
ela permitiu a execucdo de atividades que antes de sua invencdo ndo eram
possiveis a noite, como a leitura, e inclusive estimulando a propria circulagdo das

pessoas pelas ruas iluminadas das cidades.

Na contemporaneidade, também vivenciamos a cidade como um espaco de
sinergia entre redes simbdlicas, imateriais, e sociotécnicas (LEMOS, 2004, p. 21), o

que Castells (1989, p. 348) também parece corroborar, afirmando que

novas tecnologias da informacdo nédo séo elas préprias a origem da nova
l6gica organizacional que esta transformando o sentido social do espaco:
entretanto, elas sdo o instrumento fundamental que permite que tal Idgica
tome corpo na atualidade. Tecnologias da informacdo poderiam e podem
ser utilizadas, na busca por objetivos diferentes social e funcionalmente,
porque o que elas oferecem é, fundamentalmente, flexibilidade (tradug&o
nossa)?qe,

Isso dito, podemos entdo partir de uma nocéo de cidade como uma macro
rede, que comporta, da lugar e controla diversas outras redes, como de agua e
saneamento, telefonias fixas e méveis, a propria malha viaria e elétrica, e também
social e informacional. Podemos aqui também recuperar a concep¢do de Certeau
(1998), da cidade como primordialmente uma rede de fluxos de carater material e
imaterial, os quais se inscrevem na mesma de maneira circular, e permitem uma

multiplicidade de sentidos e praticas sobre o espaco.

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
pensar em tecnologias de geolocalizacao via satélite, ou GPS, as quais conseguem
rastrear a localizacdo exata de alguém em coordenadas geograficas e fornecer uma

experiéncia ampliada do espacgo fisico circundante, funcionando assim como

%8 New information technologies are not themselves the source of the organization logic that is
transforming the social meaning of space: they are, however, the fundamental instrument that allows
this logic to embody itself in historical actually. Information technologies could be used, and can be
used, in the persuit of different social and functional goals, because what they offer, fundamentally, is
flexibility.
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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, p. 13).

Finda-se assim a discussao do virtual como sendo uma esfera ausente de
realidade; ora, como trabalhamos em capitulo anterior, o virtual ndo se opde ao real,
uma vez que se trata de poténcia — a qual se atualiza e torna a se virtualizar
novamente na materialidade do espaco fisico (LEVY, 1996). Para Virilio (1993), as
tecnologias de comunicacdo efetivamente destroem barreiras e limitagdes
geograficas impostas pela camada fisica do mundo, por meio da identificacdo e
possivel recriacdo das cidades no ciberespaco (ou seja, processos de
desterritorializacao), sendo substituidas por representacbes em multiplas telas e
dispositivos. Ou seja, “privado de limites objetivos, o elemento arquitetdbnico passa a
estar a deriva, a flutuar em um éter eletrénico desprovido de dimensfes espaciais,
mas inscrito na temporalidade unica de uma difusdo instantanea” (VIRILIO, 1993, p.
10).

Entretanto, lembramos que a prépria nocdo de territério ndo € algo dado,
mas sim, uma convencao e tecnologia humana, sendo, por natureza, cambiante:
acreditamos que, ao passo em que séo rastreadas ou recriadas no ciberespaco
camadas informacionais correspondentes aquelas existentes no mundo fisico, os
processos de desterritorializacdo, que sao virtualizacdes, retornam desse ciclo como
novas territorialidades e sentidos sobre o0 espago, se atualizando.
Desterritorializacdo, para Lemos (2006), € uma atividade essencialmente humana,
qgue caracteriza 0 homem enquanto ser formador de mundo e que modifica a
natureza em prol da construcdo de um habitat proprio. Para ele, o territério leva
imediatamente a ideia de fronteiras, de controle de processos que ocorrem em um
espaco definido (tanto fisico, geografico, politico, social, simbdlico, entre outros),
enquanto a desterritorializacéo é justamente a redefinicdo dessas fronteiras, ou seja,

“criar linhas de fuga, re-significar o inscrito e instituido” (p. 4).

Percebemos assim como 0s processos de territorializacao,

desterritorializacdo e re-territorializacdo, além de atividades inerentes a nos,
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representam também o modo como habitamos e construimos o mundo a partir de
nossa presenca no mesmo. Nesse sentido, podemos entender que a questdo da
desterritorializacdo na cibercultura, e principalmente a partir de dispositivos méveis,
esta relacionada ndo somente com a virtualizacdo e a transposicao de processos
para o ambiente informacional da rede, mas sim, com o estabelecimento de novas
fronteiras, a abertura para a redefinicdo de sentido sobre a realidade instituida. Ou
seja, “processos de des-re-territorializacdo constituem o homem enquanto ser
‘aberto ao mundo™ (LEMOS, 2006, p. 3).

Heidegger (1954) ja dizia, em seu classico texto “Construir, habitar, pensar”,
gue é intrinseco ao homem construir o mundo e modificar a natureza pela sua
simples presenca, uma vez que, por estar, ele ja é; a isso equivale dizer que, pelo
fato de existir, ele atribui sentido aquilo que o cerca. Isso jA é uma nocdo de
territorialidade, ou seja, de reconhecimento e alteracdo da realidade. Assumindo
assim uma perspectiva ontolégica, Di Felice (2009, p. 56) acrescenta que “o habitar,
mais que um residir e um estar, remonta a um relacionar-se e, portanto, a um
comunicar’ com o ambiente, uma abertura que exige um cuidar (que na filosofia
heideggeriana € denominado pelo termo Sorge) que se apresenta como Unica
alternativa, ou seja, um devir. Entendendo essa relacdo entre o homem e o espaco,

Heidegger também acrescenta que

guando se fala do homem e do espaco, entende-se que o homem esta de
um lado e o espac¢o de outro. O espaco, porém, ndo é algo que se opbe ao
homem. O espago n&do é um objeto exterior nem uma vivéncia interior. Nao
existem homens e, além deles, espaco. Ao se dizer “um homem” e ao se
pensar nessa palavra aquele que é no modo humano, ou seja, que habita,
ja se pensa imediatamente no nome “homem” [...] junto as coisas (1954, p.
07, grifo do autor).

Considerando que hoje a experiéncia do habitar o espaco se torna, cada vez
mais, comunicativa e mediada por dispositivos tecnoldgicos e conectados em redes
informacionais, ndo podemos ignorar que isso causa profundas alteracbes nos
modos como 0s sujeitos se relacionam com o ambiente. Logo, nos parece que, na
contemporaneidade, habitamos e percebemos o mesmo sob um ponto de vista
tecnoldgico, que se configura hoje como mediador fundamental na construcéo de

sentido sobre a realidade, ressaltando os processos essencialmente comunicativos
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possiveis nesse contexto. Di Felice (2009, p. 27) parece corroborar a tese acima, ao
afirmar que, hoje,

pensar a relacdo entre o sujeito e o ambiente como uma relagdo
comunicativa significa, por um lado, pensar o processo progressivo de
eletrificacao e informatizacéo do territério, que transformou cada vez mais o
habitar em uma pratica de interacdo comunicativa. Por outro lado, significa
refletir sobre como, no decorrer do tempo, os significados atribuidos a essa
relacdo se transformaram através das inovacdes tecnolégicas que, ao
alterar a nossa visdo do espago, consequentemente modificaram nosso
modo de interagir com o ambiente e a natureza.

Para o autor, fortemente inspirado pela perspectiva heideggeriana, a cidade
passa a adquirir novos sentidos e camadas simbdlicas, a partir da possibilidade de
espacialidades eletrbnicas advindas da exponenciacdo de sua caracteristica
comunicativa em redes informacionais moveis. Interessante observar que, para o
autor, as cidades contemporaneas caracterizam-se como “‘metropoleletronicas”
(2009, p. 164), ou seja, diversas camadas e esferas — tanto materiais, que
constituem o sentido fisico das mesmas e sua infraestrutura, como ruas, postes,
tijolos, avenidas, além de antenas, cabos e demais aparatos necessarios ao
fornecimento de conexdo constante, além das interferéncias que os corpos dos
sujeitos causam nesse ambiente; quanto imateriais, como redes de telefonia e
internet sem fio que se cruzam, sinais eletromagnéticos e de tecnologias de
geoposicionamento emitidos por satélites, aparelhos méveis e telefones celulares,
em constante relacdo uns com 0s outros — concretizando a existéncia de midias
locativas, ligadas diretamente ao contexto espacial, informacional e social na qual
estdo sendo utilizadas (LEMOS, 2004).

O termo midia locativa foi cunhado por Karlis Kalnins para designar o uso de
servicos em rede baseados em geolocalizagdo (location-based services, ou LBS);
entretanto, as midias locativas ja existiam analogicamente, na forma de cartazes,
mapas, placas de transito e anuncios expostos no espaco urbano. Em relacéo 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 e contextualmente relacionadas, pois se constituem

como tecnologias sensiveis ao ambiente, permitindo acesso e armazenamento de
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informacGes em bases de dados de servicos que se propde a agrupar e exibir nas

telas de variados dispositivos esses conteudos (OLIVEIRA, 2012).

As tecnologias locativas em rede podem abarcar diversas linguagens,
expondo o carater multimidiatico das mesmas, como por exemplo, anotacdes
eletrdbnicas com marcas de posicionamento (tags), textuais, em audio, fotografia ou
mesmo video. Esses registros, quando armazenados e recuperados, contam as
histérias dos lugares — e se enquadram nos relatos cotidianos dos quais fala Certeau
(1998), os quais sdo constituidos a partir das caminhadas individuais e experiéncias
sociais nas cidades. Como corrobora Lemos (2010, p. 2), a cibercultura, em sua
primeira fase, era primordialmente fundamentada em processos de envio de
informagbes e virtualizagdo de processos, 0s quais podiam ser acessados
remotamente, ndo importando a localizacdo de quem inicia a acdo; ja na segunda
fase, a da mobilidade da informacédo, percebemos o download de informacgé&o
contextual via redes mdveis - ou seja, o lugar como agenciador direto nos dados que

sdo acessados.

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 informacao e que séo interpretados nédo por
nés, mas pelo dispositivo receptor e exibidas nas telas dos mesmos. A esse
respeito, podemos entender entdo que esses instrumentos e tecnologias modificam
nossa visao sobre o mundo e nosso entendimento sobre o ambiente que nos cerca,
promovendo novas dindmicas de interacdo com o0 mesmo e nos modos como o
habitamos, através de meta-territorialidades fluidas e virtuais, que se atualizam a
todo instante nos corpos fisico e social do mundo (DI FELICE, 2009, p. 66).
Armazenadas em grandes repositorios de informagéo 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 o mundo fisico, em processos nos quais ndo se reconhece de
imediato o inicio de um e o fim do outro (WEISER, 1991).
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Podemos aqui retomar as consideragdes de Joshua Meyrowitz, que em No
Sense of Place (1985) entende 0s novos contextos midiaticos como
potencializadores de transformacgfes nas interacfes sociais — desde os j& bastante
estudados meios massivos, como a televisdo, 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
gque o paradigma se encontra justamente do momento em que percebemos a
informatizacdo do territorio e a potencializagdo da construcdo simbolica do mesmo
em rede, ou seja, o que Certeau (1998) chama de retdricas ambulatérias, agora na
forma de rastros informacionais que compde as historias e o registro dos lugares,
transformando a cidade em “[...] redes comunicativas, florestas de cabos, € na
transformacado do sujeito, ‘atraido’ e estendido nas esferas eletronicas e nas formas
de relagbes metageograficas” em desbravador desse novo territério flutuante (DI
FELICE, 2009, p. 160). Lemos, inclusive, sugere que agora, temos um novo sentido
do lugar (new sense of place), um territério informacional, “[...] onde relagdes
comunicacionais se dao diretamente com lugares e objetos do espaco urbano,

potencializando apropriacao e ressignificagao” (2010, p. 2).

A problematica aqui exposta parece dar conta do surgimento de diversas
formas de cultura e manifestagbes contemporaneas, como por exemplo, as
multiddes inteligentes (smartmobs), j4 bastante estudadas por Rheingold (2002) em
livro homénimo. Quer se trate de coletivos conectados através de dispositivos
moveis articulando manifestacdes politicas, ou mesmo performances artisticas nas
ruas da cidade, o ponto nevralgico que aqui procuramos expor é que, a partir das
tecnologias de comunicacdo moveis e conectadas constantemente, e sua
conseqguente apropriacdo por parte dos sujeitos, percebemos o empoderamento dos
mesmos no que concerne a uma retomada do espaco urbano e das relacdes de
mobilidade fisica e informacional permitidas nesse contexto. A cidade como um todo
passa também a ser lugar de jogo (e ndo mais apenas a rua ou a vizinhanga, como
era habito de criancas tempos atras), estabelecendo rela¢gdes ludicas entre sujeitos,

monumentos historicos, estabelecimentos comerciais, pracas e parques.

Como exposto no primeiro capitulo dessa dissertacdo, existem iniUmeros

exemplos de experiéncias de transformagdo do espaco fisico das cidades em
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ambientes de jogo propriamente dito, através da apropriacdo das tecnologias e
redes moveis de informacéao, inserindo uma perspectiva de pesquisa denominada de
playful cities. Podemos, inclusive, citar uma recente iniciativa da empresa Google®®,
que, em parceria com o laboratério de tecnologia Niantic*°, langou um jogo mével de
realidade aumentada baseado em geolocalizagdo chamado Ingress*, disponivel
para dispositivos moveis com sistema operacional Android (figura 23). A historia do
jogo se baseia na descoberta recente de uma hipotética fonte de energia
desconhecida, denominada “Xtrange Matter” (XM), ou Matéria Estranha, que emana
de alguns locais do espacgo publico, como estatuas, monumentos e pontos
especificos das cidades de todo o mundo, a qual teria a capacidade de controlar as
faculdades mentais dos seres humanos. O jogo, assim, se divide em duas fac¢oes:
os Enlightened, ou lluminados, que defendem que tal energia levara a humanidade a
uma nova era de desenvolvimento e ampliacdo da mente; e 0s que pertencem a
Resistance, ou Resisténcia, que vislumbram nesse contexto uma ameaca aos seres

humanos e ao planeta Terra.

The world around you
is not what it seems.

Ingress. The game.

It's happening all around you. They Request an Invite
aren't coming. They're already here. _

Have an invite already? Get the App from the Play Store GETITON

P> Google play

Fonte: http://www.ingress.com. Acesso em 20 dez. 2012

39 http://www.google.com.br
40 http://www.nianticproject.com. Acesso em 20 dez. 2012.
4L http://lwww.ingress.com. Acesso em 20 dez 2012.
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Por meio do download gratuito e da instalacdo do aplicativo no dispositivo
movel do jogador, o aparelho é transformado em um tipo comunicador especial que
permite a ele acessar informacgfes e arquivos secretos (figuras 24 e 25), além de
conter as fungdes que possibilitam o desenvolvimento do jogo. E solicitado ao
mesmo em Seu primeiro acesso, ap0s uma breve explicacdo sobre o contexto no
qual a histéria se desenrola, que escolha um dos lados para o qual ele ira pertencer
(faccBes), ou seja, entre aqueles que lutardo pela manipulacdo dos homens, ou pela

resisténcia a essa nova ordem mundial que se apresenta.

Figura 24: interface inicial do aplicativo Ingress

19fps

120pm ShantiPoa: toda vez que vg

Fonte: o autor (2013).
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Figura 25: exibicdo do estado de cada faccéo no Ingress.

ENLIGHTENED

Mind Units: 15M

Global contrgks 39%0
AN

Mind Un
Global control: 6

Fonte: o autor (2013)

O sentido do jogo € em sua esséncia movel, e convida os que dele
participam a se movimentarem pelo espagco urbano das cidades em busca de
portais, ou seja, locais nos quais a XM emana, capturando em Seus percursos
fragmentos dessa energia espalhados aleatoriamente e adquirindo armas e outros
equipamentos simbolicos do jogo. Cada um desses portais € de dominio de uma ou
outra faccao, e o papel dos jogadores € percorrer esses locais e ataca-los, buscando
a sua posse. Inclusive, através de uma interface onde € possivel se comunicar
secretamente com outros membros da mesma equipe e coordenar ataques coletivos
simultaneos a um portal, exigindo assim um regime de co-presenca dos mesmos, ao

mesmo tempo fisico e imaterial.

O jogo conta com uma narrativa bem construida, tratando os jogadores
como agentes secretos, 0s quais necessitam de convites para que possam adentrar
a rede, oferecendo também uma péagina contendo supostos documentos secretos,
gravacOes de ligacOes telefénicas simuladas entre outros agentes, videos, entre
outros, criando uma trama de espionagem que diariamente fornece novas pistas
para codigos de acesso a arquivos confidenciais contendo informagfes e aquisi¢cao

de armas, visando assim a destruicdo da equipe rival. E possivel também verificar
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graficamente, em uma pagina exclusiva a jogadores*’, o estado atual da facgéo,
tanto localmente, quando em termos globais, no formato de um mapa (figura 26)
representado por cores distintas e cujo parametro é a quantidade de mentes
controladas pelos iluminados ou recuperadas pelos membros da resisténcia; além
de ser também permitido navegar por outras cidades (embora sem realizacdo de
ataques, os quais s6 podem ser realizados por meio de dispositivos moveis) e se

comunicar com outros agentes.

Figura 26: pagina da interface do Ingress Intel Map, exibindo a cidade de Porto Alegre
[mar ] INVESTIGATION

ShantiPoa

Showing L3-L8 Portals. Zoom in to see lower level Portals.

alguém quiser ganhar AP, corre 4!
L0 AMOR DE DEUS!" nao tem nenhum enlightened nessa cidade? v

T
Fonte: o autor. Acesso em 05 jan 2013

O jogo conta também com péaginas em diversas redes sociais virtuais, como
Facebook*3, Twitter** e Google +%°, nas quais também sdo oferecidas informacgées
distintas que comp&e uma rede complementar a pagina oficial do jogo. Percebemos
assim a necessidade de engajamento por parte dos usuarios para decifrar esses
cbdigos e amplificar sua experiéncia no jogo enquanto caminham pelas cidades, ao
mesmo tempo em que sao fornecidas novas experiéncias sensoriais e perceptivas
através da sobreposicdo de uma camada informacional que, mesmo ficcional, amplia

as experiéncias dos sujeitos em relacdo ao espaco urbano.

Como vimos em Huizinga (2008) e Caillois (1990), o0 jogo possui como

caracteristica uma esfera simbolica préopria de sua existéncia, que ndo € ausente de

42 http://lwww.ingress.com/intel. Acesso em 05 jan. 2013.
43 https://www.facebook.com/NianticProject?fref=ts

44 https://twitter.com/nianticproject

45 https://plus.google.com/+NianticProject/posts
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realidade, embora seja possivel que existam em seu interior regras e elementos
inexistentes de fato fora dela. O circulo magico, enquanto espaco simbolico que
suspende a realidade temporariamente, existe em poténcia, ou seja, virtualmente,
mas se atualiza na pratica dos jogadores e no contrato entre eles — os quais, quando
finda a atividade, retornam a vida cotidiana, mas que podem trazer consigo tracos
daquele ambiente artificial criado pelo jogo. Percebemos que, quando se trata de um
jogo desse tipo, ocorrem processos que Lemos (2006) chama de desterritorializacao
e a consequente emergéncia de novas territorialidades; acreditamos ser possivel
gue, no caso especifico do Ingress, um jogador que percorre o espaco fisico a caca
de portais e de bens simbdlicos tenha percepcdes distintas sobre 0 mesmo, uma vez
gue sabemos que elas se constroem a partir da relacdo que o sujeito estabelece
com o mundo ambiente, tanto individual quanto socialmente - ainda que

proporcionada por um elemento ficticio.

3.3 — REDES SOCIAIS MOVEIS: HISTORICO E CENARIO ATUAL

Tendo em vista entdo as midias locativas como o produto de interacdes
tecnosociais e como espaco virtual latente, que se atualiza na prépria materialidade
dos dispositivos informacionais conectados a rede, no espaco fisico das cidades
contemporaneas e nos sujeitos inseridos em situacées nas quais o contexto atua
como agente determinante na informacgédo, podemos adentrar a discussdo sobre 0s
sistemas de redes sociais moOveis como uma apropriacdo das possibilidades
comunicacionais da internet, como ja descrito anterior. Nesse tipo de redes sociais
virtuais, a localizacdo geografica dos sujeitos envolvidos nos processos de interacdo
€ de fundamental importancia, ou seja, o fator de mobilidade aqui se apresenta

como aspecto da propria existéncia dessas redes.

Com a popularizagdo de tecnologias como os sistemas de localizagdo
geografica via satélite (GPS) e a sua incorporacdo em diversos dispositivos
portateis, além da existéncia de redes de dados mdveis em alta velocidade, foram
desenvolvidos servicos que se aproveitam dessa possibilidade para permitir

interacdo social e entre sujeitos e locais fisicos. O primeiro desse tipo que se tem
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noticia foi a rede Dodgeball (figura 27), nos anos 2000, necessitando do envio de
mensagens de texto para uma central informando a localizacdo e a atividade que
estava sendo desenvolvida. Os amigos cadastrados na rede de um usuério
recebiam essas atualiza¢bes, além do proprio originador da mensagem também ter
acesso a locais interessantes e amigos que se encontram nas proximidades.
Fundada por Dennis Crowley e Alex Rainert, foi adquirida em 2005 pelo Google e
extinta em 2009, substituida pelo servico Google Latitude*. Uma curiosidade é que

Crowley, posteriormente, fundou o Foursquare, objeto dessa Dissertacao.

Figura 27: rede social mével Dodgeball

&
m w see your filends more.

You are in New York City Suggestions? Bugs? Send them here.

Now available in over 22 cilies!

3. CONNECT
your fiends will receive a TEXT MESSACGE on
their phone with your LOCATION

and TIME of check in

L INVITE FRIENDS
Add lriends 1o your online profie

£ - S

GRELLAN WESLEY DAN
You FRIEND FRIEND

2. CHECK IN
On your phone, check in by sending
o TEXT MESSAGE

WHAT YOUR
FRIENDS
RECEIVE

N T0: 363u3

S -
YOU SEND mse: mAce Bar

—i sc
Fonte: http://google.about.com/od/blogs/ss/Google-Graveyard_3.htm. Acesso em 18 de jan.
2012

WHAT

Ja em 2004, surgem outros dois servicos de redes sociais baseadas em
geolocalizacdo, possiveis de utilizacdo a partir de internet mével, que comecava a
transmitir dados em maior velocidade, e impulsionados pelo inicio da popularizacédo
de aparelhos com maior capacidade de processamento: Where*” e Plazes*®, depois
renomeada para Here (figuras 28 e 29). No primeiro caso, 0 uso principal € a
recomendacao de locais disponiveis nas cidades através de sugestdes e anotagdes

46 http://www.google.com/latitude. Acesso em 21 out. 2012.
47 http://site.where.com/. Acesso em 12 nov. 2012
48 http://here.com. Acesso em 12 nov. 2012
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em relacdo aos mesmos, visando primordialmente relacbes de consumo em bares,
restaurantes, lojas, entre outros; jA no segundo, desenvolvido pela empresa
finlandesa Nokia, o objetivo é colecionar e registrar locais significativos para o
usuario, ou seja, geotagging, construindo mapas relacionados as preferéncias
individuais e inserindo informacdes sobre as mesmas e compartilhando-as em rede.

Ambos os servi¢os ainda se encontram em funcionamento.

Figura 28: rede social movel Where

Target hyper-locally in real time.
Reach a highly relevant consumer
base.

\J

W

CHOICEHOTELS 0P

Fonte: http://site.where.com/. Acesso em 18 de jan. 2012

Figura 29: rede social mével Here
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Fonte: http://www.here.com/. Acesso em 18 de jan. 2012
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Durante a ultima década, diversos outros servicos foram lancados, como o
Loopt em 2005, Gypsii em 2006, e Gowalla em 2007, se propondo a vincular
conteldos simbolicos e marcagdes no espaco fisico em sua camada correspondente
no ciberespagco, além de compartiihar essas informacbes com amigos e
desconhecidos. O dUltimo ja possuia um sistema bastante parecido com o
Foursquare, incentivando a descoberta de novos lugares, oferecendo recompensas
préprias da rede aos usuarios pela ida a locais diferentes. O aplicativo para telefones
moveis apresentava também uma interface interessante (figura 30), semelhante a
um passaporte, e os selos (badges) e conquistas (achievements) do sistema se
assemelhavam a selos de viagem. O Gowalla foi adquirido pelo Facebook em

dezembro de 2011, e descontinuado em fevereiro de 2012.

Figura 30: rede social mével Gowalla
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Fonte: http://www.insidesocialgames.com/2009/03/30/gowalla-is-a-new-location-based-
iphone-game-for-friends-and-travelers/. Acesso em 18 de jan. 2012.

Em 2009, surgiram mais duas redes sociais moveis baseadas em
geolocalizacdo: Google Latitude e o Foursquare. A primeira, pertencente ao Google,
foi a substituicAo do Dodgeball, e que possibilita ao usuario acompanhar o
deslocamento de contatos em sua rede pelo espaco fisico das cidades, além de
informar automaticamente o seu proprio, por meio do rastreamento da localizacdo

em dispositivos com tecnologia GPS embarcada. Através da integracdo com o
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sistema de mapas da empresa®®, é possivel visualizar a distancia entre os amigos
com os quais se deseja compartilhar essas informacdes, inclusive criando rotas para
chegar até os mesmos, além de buscar também estabelecimentos comerciais nas
proximidades (figura 31). Em relagéo ao Foursquare, foi escolhido como objeto para
aqui ser trabalhado, haja vista ser a rede social mével com maior nimero de
usuarios e com dinamicas que aqui sdo nosso enfoque, ou seja, a questdo de sua
apropriacdo como jogo movel locativo, e a rede sera apresentada detalhadamente

no capitulo 6.

Figura 31: interface mével do Google Latitude
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Fonte: http://www.google.com/intl/pt-BR_ALL/mobile/latitude/. Acesso em 18 de jan. 2012.

Importante destacar que todas as redes sociais moveis aqui apresentadas
possuem sua versdo movel, tanto através de aplicativos ou uso em navegadores
disponiveis nos aparelhos, a qual constitui seu uso principal, haja vista que se sua
utilizacdo se destina a situacfes de transito pelo espaco fisico das cidades;
entretanto, disponibilizam também versdes possiveis de utilizacdo em computadores
tradicionais, as quais apresentam funcdes de gerenciamento da conta e visualizagéo

dos registros efetuados pelo usuério.

49 www.google.com/maps. Acesso em 10 out. 2012.
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Outro dado interessante foi a incorporacdo de mecanismos de
geolocalizacdo em redes sociais que, em principio, ndo tinham como objetivo sua
utilizacdo primordialmente em dispositivos méveis, como o caso do Facebook e o
Twitter; mas que, com o crescimento da venda de telefones celulares com conexao
ubiqua a rede, foram sendo cada vez mais acessados a partir de aplicativos ou
mesmo em suas versdes para internet movel. No caso do Facebook, foi lancado em
2010 o Facebook Places, uma area onde o usuéario pode realizar check-ins e
informar na pagina pessoal no servigo a sua localizac¢éo, inclusive acrescentando
pessoas que estejam com ele e demais informacdes textuais. O recurso de
localizacdo também foi expandido, posteriormente, para qualquer tipo de conteudo
enviado via mobile, como simples inser¢cdes textuais e atualizacdes de status,

fotografias e videos.

Ja o Twitter, embora tenha sido desenvolvido com o objetivo de também ser
utilizado em situacdes de mobilidade, aprimorou suas funcdes ao perceber o
crescimento desse uso. Como exemplo, podemos citar, o registro de Janis Krums,
gue em 2009 informou pelo seu telefone celular o pouso de emergéncia de um aviao
da empresa U.S. Airways no Rio Hudson, em Nova York, através do sistema Twitter,
incluindo também uma fotografia do incidente. O flagrante de Krums foi o primeiro
registro que se tem noticia do evento, sendo que enquanto emissoras de televiséo e

se dirigiam ao local, sua fotografia ja era exibida em canais de noticia.

As redes sociais méveis, assim, possuem também em comum o fato de que
as insercbes daqueles que delas participam sdo armazenados e possiveis de
recuperacdo a qualguer momento, constituindo memdrias e registros simbdlicos em
rede, ou como afirma Certeau (1998), escrituras efetuadas a partir dos
deslocamentos pelo espaco, e culminando em sua ressignificacdo e construcédo de
narrativas, que se entrecruzam e compde tessituras de sentido sobre os mesmos. A

essas informacdes, Oliveira (2012) denomina como georastros, ou seja,

conjuntos hipermidiaticos de fragmentos de movimentos, cristalizados no
espaco fisico por meio de tecnologias moveis e de geolocalizacdo de
informacdo e comunicagcdo. Os georastros expressam e extraem detalhes
de uma trajetéria hipermidiatica sobre os espacos fisicos — a eficiéncia de
um processo produtivo — e revelam o movimento, o deslocamento, a
caminhada em informacg&o. A partir dos georastros, € possivel fazer uma
leitura social dos espacos fisicos, de tudo o que neles se passa, pois a
producdo de georastros é ainda uma forma de escrita (iddem, p. 65).
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Os rastros de navegacao individual ja sdo praticas ja ha muito cristalizadas
no ciberespaco. Ou seja, quando se acessa uma pagina qualquer na internet,
imediatamente fica registrado alguns dados de quem a visitou: data e hora,
localizag&o, por quanto tempo permaneceu nha mesma e por quais sec¢des transitou,
entre outros; entretanto, o que diferencia os que aqui falamos é o fato de conterem
informacbes sobre o0 deslocamento fisico de individuos, conectados e
compartilhando em rede suas experiéncias cotidianas. Essa é a diferenca principal
entre 0s rastros deixados pela navegagdo no ciberespaco e 0s georastros: a
intersecdo entre as camadas fisica e informacional que os registros em redes moveis
a partir da producéo de narrativas hipermidiaticas, as quais também contam histérias
sobre os lugares e as experiéncias tanto individuais, quanto coletivas que ali se
deram. Podemos citar a recente atualizacdo da rede social mével voltada para a
fotografia Instagram®°, que incluiu a possibilidade de vincular as imagens capturadas
pelos seus membros a base de dados do Foursquare, criando assim imbricacdes
entre diferentes redes e permitindo um espectro ainda mais amplo de registros em

relacdo ao espaco fisico das cidades.

Esses rastros simbolicos deixados individualmente a medida em que
desloca, quando tornados publicos e passiveis de acesso e por outros sujeitos nas
mesmas condi¢cdes, parecem constituir elementos de sociabilidade, quando
consideramos, por exemplo, 0 uso de sugestdes, dicas e locais potencialmente
interessantes de visitacdo em mapas de cidades e guias de viagem construidos
coletivamente em redes sociais destinadas a esse publico em constante circulagéo.
Podemos citar aqui a iniciativa de constru¢cdo do Wikivoyage®!, comunidade virtual
com concepcdo semelhante a Wikipedia®?, o Melhores Destinos®3, além de uma
secdo com objetivo semelhante, presente no Foursquare, denominada Explorar, que
fornece indicacdes de locais que seriam de interesse do membro da rede a partir de
recomendacdes de amigos e outros contatos na rede social — da qual falaremos no
capitulo dedicado a analise do objeto e suas funcgdes.

50 http://www.instagram.com. Acesso em 10 out. 2012.

51 http://www.wikivoyage.org/. Acesso em 21 jan. 2013.

52 http://www.wikipedia.com. Acesso em 21 jan. 2013.

53 http://www.melhoresdestinos.com.br. Acesso em 13 jan. 2013.
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Esses servicos agregadores de georastros parecem existir em virtude do
retorno de praticas sociais que, hoje, parecem recuperar importancia na vida
individual e social, sob a forma de novos nomadismos e que parecem ainda mais
potencializadas pelas condicbes de mobilidade, tanto dos sujeitos, quanto da
informacédo. Elas podem, assim, assumir também um carater ludico, pois a
contemporaneidade se configura por um reencantamento do mundo e dos processos
nos quais os sujeito se engajam. No capitulo seguinte, traremos tais consideracdes
a tona através de autores que trabalham sob essa perspectiva, além de buscar
também entender como 0s processos sociais se dao a partir do viés da sociologia

fenomenoldgica de Georg Simmel.
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CAP. 4 — SOCIALIDADE, INTERACAO E COMPETICAO

Em capitulo anterior, procuramos expor as teorias sobre 0s jogos, cujo
principio norteador € a premissa que os mesmos fundamentam a vida humana em
todos os niveis, uma vez que a sua ocorréncia, ao longo dos séculos e da evolugdo
da prépria espécie, foi um dos principios basilares para a formagéo e organizacéo de
nossos ancestrais em sociedades. Conforme ja sabemos, o jogo encontra-se
presente em todas as esferas do social, desde em atividades nas quais a sua
existéncia € obviamente clara, como em jogos esportivos, mas também se encontra
de tal maneira enraizado, que se torna uma tarefa deveras desafiadora reconhecer
sua ocorréncia em, por exemplo, rituais religiosos, na arte e demais interacdes
sociais como um todo — o que é corroborado também pelos outros autores

trabalhados nessa dissertacéo.

Ora, se o ludico, desde sempre, esta presente em nossas acfes e em toda
complexidade que envolve a sociedade, cremos que também se faz necessario
entender, no caso do objeto desse trabalho, como se da esse processo sob o ponto
de vista das formas sociais e da competicdo como for¢cas-motrizes na formacao das
proprias coletividades humanas. Especificamente no caso do objeto em questéo,
uma rede social mével que possui dindmicas de jogo que fundamentam e funcionam
como fatores de engajamento na mesma, percebemos a questdo das relacdes
sociais diretamente vinculadas aos locais fisicos e sua camada informacional no
sistema, através de relagdes de competicdo e conflito, presentes nas formas sociais

em geral e também nas interacfes possiveis no Foursquare.

4.1 — A COMPETICAO E O CONFLITO COMO FORMAS SOCIAIS E A INTERACAO

EM SIMMEL

Considerando o viés fenomenoldgico que perpassa esse trabalho, julgamos
pertinente trazer a baila as consideracdes do sociélogo Georg Simmel, renomado

sociélogo aleméo, no tocante as formas sociais e as questdes da interacao entre os
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individuos, buscando estabelecer relacdes entre a perspectiva trabalhada aqui do
jogo como elemento fundador de socialidade, de construcdo e compartilhamento

simbdlico, conforme defendemos em capitulo anterior.

Para o autor, a sociedade deve ser entendida como um processo; ou seja,
de forma distinta da natureza, que possui formas a priori acabadas e ordenadas de
maneira estavel, as sociedades humanas se distinguem justamente pela sua
dinamicidade e constante negociacdo, reinvencdo, e pela multiplicidade de
interacdes possiveis entre 0s sujeitos. De tal maneira, Simmel (1983) ndo entende a
sociedade de forma estatica, podendo assim ser capturada ou apreendida de
maneira definitiva; bem ao contrario, € o constante fazer social dos individuos,
através de suas praticas e ac¢des diarias, e do contato “uns-com-o0s-outros, contra-
os-outros e pelos-outros” (p. 21) que a sociedade se forma. Considerando que tais
processos envolvem relagcdes complexas abarcando conflitos, cooperacdes e
competicdes, € o produto resultante das relacfes estabelecidas entre os individuos
qgue forma o cimento que une, da forma e sentido a sociedade; ou seja, a questao
norteadora para Simmel é o social como um devir. A essa nogao “pura” da interagao
entre o0s individuos enquanto movimento, o0 autor denomina sociacdo

(vergesellschaftung).

A sociabilidade entre os individuos, entendidos aqui como atores sociais, e
nao meramente reatores, se torna, assim, matéria primordial para o autor, uma vez
gue é ela quem fornece os elementos fundamentais que impulsionam e transformam
o simbdlico, de carater essencialmente imaterial, em formas sociais, impulsionando e
metamorfoseando 0 mesmo na materializacdo do prOprio existir social. Podemos
extrair dai a existéncia, para o autor, de duas esferas, que coexistem e cuja
interdependéncia constitui a base de sua analise, que sédo as existéncias individuais

e as sociais, sendo a interagcdo entre elas a sua instancia mediadora. Ou seja,

a sociabilidade, dada pelos conteddos dos arranjos sociais, se viabilizaria
em razdo da multiplicidade dos jogos sociais, aqui entendidos como o0s
artificios socialmente construidos por meio das interagbes [...] sociais
projetadas em indeterminadas formas de sociac¢des, e, produtoras do meio
social e, pela estruturagdo de vital importancia para a formacgao da prépria
sociedade, a qual se expressaria em infindaveis quadros sociais, e por que
ndo dizer, nas inumeraveis formas da vida social (JUNIOR, 2005b, p. 33,
grifo nosso).
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Interessante observar como no trecho citado, e inclusive em diversos
momentos da teoria do proprio Simmel, o termo jogo surge como vocabulo para
designar as dindmicas nas relagfes sociais entre os individuos, dada a propria
imprevisibilidade que emana do conceito na perspectiva do sociélogo, e que parece
convergir tal como o trabalhamos aqui. Convém recuperar que Caillois (1990),
conforme dissemos em capitulo anterior, sugere a questdo do desconhecimento do
resultado final do jogo como um fator principal do fascinio que ele exerceu, e ainda o
faz, em todas as culturas e periodos histéricos nos quais a sua manifestacdo pbéde
ser constatada. Além disso, ao utilizar o conceito de jogo como designador das
possibilidades interativas e das relacdes entre individuos em Simmel, o autor
também parece confirmar a ideia exposta previamente do carater social do mesmo,
lancando mé&o de tal termo para denotar sempre um estar junto com o outro,

socialmente.

Nesse sentido, o sociélogo empreende um estudo dos fendbmenos sociais a
partir de uma dicotomia entre a forma e o conteido dos mesmos. Vale ressaltar que
0 autor considera a existéncia dessas duas esferas constituintes das sociacdes
como inseparaveis, e em permanente mudanca. Em relacédo a forma, Simmel diz que
€ ela mesma o objeto de sua pesquisa, afirmando que “as formas que tomam os
grupos de homens, unidos para viver uns ao lado dos outros, ou uns para 0s outros,
ou entdo uns para 0s outros — ai esta o dominio da Sociologia” (1983, p. 47). Ele,
assim, entende como forma as possibilidades de interacdo social nesse contexto: as
instituicBes politicas, religiosas, os grupos que compartilham interesses comuns, 0
préprio jogo, entre outros, que constituem classicos exemplos de formas sociais nas
quais os individuos se engajam com vistas as relacbées com outros. Ou seja, a partir
da interacdo, formam-se redes de reciprocidade e cooperacdo, bem como de
competicdes e conflitos entre os individuos, sendo a coletividade sempre o produto
“[...] resultante das condicbes inerentes e gestadas pelas mdultiplas combinacdes
interacionais acionadas a partir dos individuos, por grupos e por classes sociais,

sintetizadas e cristalizadas na propria sociedade” (JUNIOR, 2005b, p.33).

No tocante ao conteudo, o autor entende como as motivacdes, sobretudo

individuais, que levam os individuos a interacdo social: suas paixdes, desejos,
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angustias, contradicbes e antagonismos, bem como instintos variados. A partir da
juncao entre as formas sociais e os conteudos que elas podem adquirir, surge, para
Simmel, a sociabilidade entre os sujeitos enquanto forma ludica. O socidlogo afirma,
assim, que a sociedade passa a existir a partir do momento em que se inicia a
passagem do nivel individual ao coletivo, através da interagao social, sendo que “[...]
a sociacao s6 comeca a existir guando a coexisténcia isolada dos individuos adota
formas determinadas de cooperacdo e de colaboragcdo, que caem sob o conceito
geral de interagcao” (SIMMEL, 1983, p. 60). Interessante observar como, para o
autor, a sociedade ndo é algo sine qua non a condicdo humana; mas sim, uma
construcdo possibilitada principalmente pela linguagem, elemento fundamental as
trocas simbdlicas entre os individuos, e que poderiamos considerar aqui como a

forma primeira na qual a sociabilidade se desenvolve.

Novamente aqui percebemos a tensao existente em relacdo as motivacoes e
impulsos individuais e seu amortecimento pelo corpo social, os quais devem ser
constantemente negociados para que haja a existéncia da sociedade enquanto
instituicdo humana. Nesse sentido, as relacbes de forcas entre a forma e o contetdo
das interacdes sociais parece constituir unidades de sociac¢do entre os individuos —
as quais acionam e materializam-se (mas nunca de forma definitiva) no mundo a
partir da propria existéncia do social. Assim, a interacdo entre os individuos
desencadeia uma série de entrelacamentos e redes simbdlicas de conflito,
cooperacdo e competicdo, derivando uma cristalizacdo, um instantaneo que
condensa o modus vivendi de uma sociedade em um determinado momento
histérico — ou seja, o tato social®* (JUNIOR, 2005b, p. 34)

Acreditamos gue cabe aqui ressaltar, uma vez que tratamos nesse trabalho
do jogo e sua funcdo enquanto elemento socializante, a nocdo de competicdo para
Simmel como uma forma pura de conduta humana. J4 dissemos que a questdo é
intrinseca ao jogo em suas diversas manifestagcdes, mesmo que nao 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

5 Tato social compreende o conjunto de protocolos, atitudes e regras de convivéncia sociais que
permitem a efetivacdo das interacfes entre os individuos em torno de objetivos comuns, mesmo que
eles ocorram com motivac6es diferentes.
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forca-motriz do funcionamento dos mesmos, 0s quais podem ser enquadrados na
classificagdo agon de Caillois (1990), como manifestacées esportivas; entretanto,
cremos que, ao considerarmos 0s mesmos sob a perspectiva de Simmel como forma
bésica de sociagdo entre os individuos, podemos entender a competicdo como
elemento basico das relacbes humanas em sociedade. A partir de tal constatacao,
nos parece pertinente ao considerar a comunicacéo, possibilitada pela linguagem,
como essencialmente um jogo de forcas simbdlicas e disputa de sentido, entender a

competicdo como interacdo, ou seja, como uma

[...] forma de relacdo dos homens entre si; forma que pode envolver toda sorte
de contetdo, mas que, a despeito da grande variedade desses conteudos, a
forma mantém sua propria identidade e prova que pertence a um campo
regulado segundo leis préprias e suscetiveis de abstragéo (idem, p. 66).

Primo (2007, p. 200), ao estudar as relacdes sociais possibilitadas pelo
conflito, nos lembra que, por ndo ser possivel de ser desenvolvido de forma isolada
e apenas por um unico individuo, a competicdo se configura como uma das mais
ricas e pungentes formas de interacdo social. Vale lembrar aqui que, segundo a
perspectiva do autor, a competicdo ndo visa aniquilar ou destruir aquele com o qual
se estabelece o conflito; ora, ele é parte fundamental da prépria existéncia do
mesmo, uma vez que, sem o adversario, ndo serd mais possivel competir. Junior
(2005a), por sua vez, ao estudar a nocdo de conflito em Simmel como elemento
essencialmente fundador de socialidade entre os individuos, entende que, a
despeito de seu aspecto aparentemente negativo, ele se apresenta como catalisador

social no sentido que ele é

uma forca dindmica, propulsora e desbloqueadora de situa¢gBes sociais
dindmicas e/ou estéticas, cristalizadas nas formas sociais existentes, nos
modos adotados por uma sociedade. O conflito impde um passo além do
agora construido. Ele é uma acdo desencadeadora de reviravoltas,
mudancas sociais, constituindo-se num componente regular do proprio
cotidiano e substancia existente nos diversos movimentos efetuados pelas
mudancas nas rela¢cdes humanas (p. 10).

Tal assertiva remete novamente as consideracbes de Caillois (1990),
guando o autor diz que, em relacdo ao jogo, nunca existe um jogar para si somente,
mesmo que desenvolvido de forma solitaria. A fungdo agonistica da sociedade,
entendida como o produto resultante das relagcbes de for¢ca entre individuos

engajados em suas intera¢des sociais cotidianas, corrobora a assertiva de Simmel
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desse tipo de relacdo como forma social essencialmente fundadora de sentido. A

esse respeito, o socidlogo alemao afirma que

assim como o universo precisa de “amor e 6dio”, isto &, de forcas de atracao
e repulsdo, para que tenha uma forma qualquer, assim também a
sociedade, para alcancar uma determinada configuracdo, precisa de
guantidades proporcionais de harmonia e desarmonia, de associacdo e
competicdo, de tendéncias favoraveis e desfavoraveis. [...] a sociedade, tal
como a conhecemos, é o resultado de ambas as categorias de interacao,
gue se manifestam desse modo como inteiramente positivas (1983, p. 124).

Assim, Simmel afirma que, em relacdo a competicdo como forma social, ela
pode ser de carater objetivo ou direto, como, por exemplo, vencer um oponente em
uma disputa, sendo nesse caso a vitéria o objetivo final da interacdo; ou entédo
possuir um sentido subjetivo, ou seja, trata-se menos de sobrepujar aquele com
guem se compete, mas sim, de conquistar metas por individuais e visando Unica e
exclusivamente a satisfacdo pessoal. Nesse caso, o0 autor cita os embates cientificos
entre grupos discordantes, 0s quais ndo possuem o objetivo de destruir o adversario,
mas sim, uma meta comum, que é o fomento da ciéncia na area de atuacdo dos
mesmos, uma vez que o “[...] conhecimento adquirido pelo vencedor também é
ganho e vantagem para o perdedor”’ (1983, p. 137). Entretanto, Simmel considera a
distincdo feita por ele em relacdo as motivacdes que a competicdo pode ter, tanto
em nivel individual quanto social, como passiveis de se misturarem: € nesse caso
gue a competicdo e suas possibilidades de catalizador social se apresentam de
forma mais fascinante, pois “a motivagdo subjetiva e antagonista conduz assim a
realizacdo de valores objetivos e a vitéria na luta ndo € realmente o sucesso da luta

em si, mas, precisamente, da realizagao de valores exteriores a ela” (idem, p.137).

Sabemos que, no tocante ao jogo como forma social, a competicdo entre
agueles que participam do mesmo representa, sendo o fator de motivacao basilar do
mesmo, a conquista de metas pessoais ou outros fatores subjetivos que levam o
jogador a participar da atividade. Como veremos em capitulo especifico sobre o
nosso objeto nesse trabalho, a rede social movel Foursquare, o carater de jogo
identificado possui as duas variacdes: os participantes da rede — e que possuem um
comportamento na mesma que nos permite entendé-los como jogadores — que
competem tanto pela vitéria em si, através da eliminacdo dos outros sujeitos de

cargos considerados como importantes na dinamica da rede, como o titulo de



117

Prefeito de uma venue, quanto pelo acumulo de bens simbolicos préprios da
dindmica do jogo, como pontos, insignias, e também pela listagem semanal dos

usuarios mais ativos na rede.

Abordaremos tais aspectos mais detalhadamente quando da descricdo do
objeto, porém, aqui adiantamos que, com base em nossas observacdes e nas
entrevistas realizadas com participantes do Foursquare, a competicdo permanece
como elemento de retencdo e fidelizagdo do usuario com a rede, bem como
possibilidade de interagdo social na mesma. Entretanto, queremos aqui discutir a
relacdo existente entre a interacdo na rede em questdo, em processos de
competicdo e cooperacdo, e como ela parece alterar a propria experiéncia do sujeito
na cidade, transformando-a em prética sécio comunicativa, conforme defendemos
em capitulo anterior — haja vista que os percursos individuais efetuados em nossas
caminhadas diarias pelo espaco urbano podem, agora, ser registrados e
compartilhados em rede. Sob essa perspectiva, traremos a baila as consideracdes
do Interacionismo Simbdlico, teoria social da comunica¢do humana, e que pode nos
auxiliar a entender como se dao tais alteracbes a partir da construcédo social de

sentido mediada por tecnologias moéveis de comunicacao.

4.2 — INTERACIONISMO SIMBOLICO E A ESCOLA DE CHICAGO

Na primeira metade do século XX, estudiosos de Chicago, nos Estados
Unidos da Ameérica, fundaram uma corrente de reflexdo tedrica acerca dos
processos comunicativos estabelecidos entre os individuos, considerando-os como
elemento fundamental a transmissdo, compartilhamento e criacdo coletiva de
significados, que ficou conhecida como Interacionismo Simbolico. Sob a perspectiva
desse conjunto de teorias, a sociedade se constitui a partir das interagdes entre 0s
sujeitos, mediadas simbolicamente pela linguagem, cujo produto resultante das
acOes dos individuos é a constante troca e interpretacédo de simbolos, sendo este 0
cimento que permeia e da coesao a propria sociedade. A comunicacdo é entendida
COmoO um processo que, intrinseco ao homem enquanto ser social que participa

ativamente na construcdo da sociedade na qual se insere, produz sentido de forma
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deliberada em suas acdes, tanto para si mesmo, quanto para os outros. De acordo
com Rudiger (2011, p. 38), “a comunicagdo representa um processo estruturado
simbolicamente, constitui 0 emprego de simbolos comuns com vistas a interacao,

que funda a propria sociedade”.

George Mead parece corroborar a ideia de que o homem, enquanto um ser
essencialmente comunicativo, tende a se relacionar com os outros de forma ativa: 0s
atos sociais, para ele, constituem desse modo uma triade, que ele estuda de forma
bastante esclarecedora em Mind, Self and Society (1934), sua principal obra. Para
ele, a comunicacao — e a sociedade, entendida como o sistema de forcas resultantes
das interacBes sociais e das formas interpretativas resultantes destas — se da a
partir de trés esferas, que seriam a acéo inicial de um sujeito, como outros
individuos interpretam e reagem a acgdo primeira, e, posteriormente, ao produto
desse processo. Logo, € condicdo sine qua non a existéncia do processo
comunicativo que os individuos envolvidos tenham por principio a cooperag¢do uns

com os outros, na utilizagdo das formas simbdlicas, com vistas a interacao.

Logo, é a capacidade que o sujeito tem de se relacionar consigo mesmo,
com seu self, que lhe garante imaginar e prever as reacdes do outro, e assim
engajar-se em uma relacao baseada na recursividade, ou seja, a partir de si “[...] ‘ler’
as acoles e intencbes de outra pessoa, e em responder de modo apropriado. I1sso é a
esséncia da comunicacdo interpessoal, e essa nocao de resposta mutua com 0 uso
da linguagem faz do Interacionismo Simbdlico uma teoria vital da comunicacao”
(LITTLEJOHN, 1988, p. 69). Ha ainda outro aspecto que merece ser destacado
nesses processos cooperativos, que é o fato de que os simbolos compartilhados
entre 0s envolvidos, na concepcdo de sociedade pelos interacionistas, devem

possuir um significado comum entre os individuos, ou seja, ser um significante.

Aqui, fazemos uma incursdo pela analise de Blumer (1980, p. 20-21),
discipulo de Mead, o qual entende o Interacionismo Simbdlico como uma

abordagem que

[...] vé a sociedade humana como pessoas engajadas em viver. Esse viver é
um processo de continua atividade no qual os participantes desenvolvem
linhas de acdo nas diferentes situagfes que encontram. Eles encontram-se
em um vasto processo de interacdo no qual eles precisam ajustar suas
acBes em desenvolvimento uns aos outros. Esse processo de interacéo
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consiste em fazer indicagcdes uns aos outros sobre o que fazer e como
interpretar as indicages feitas pelos outros. Eles vivem em um mundo de
objetos e sdo guiados em suas orientagBes e a¢des pelo significado desses
objetos. Seus objetos, incluindo objetos formados por eles mesmos, séo
formados, sustentados, enfraquecidos e transformados nas interagfes entre
eles.

Para Blumer (1980), o significado assume um papel fundamental nos
processos sociais. Assim, ele acredita que existem trés formas de producdo de
sentido, a saber: a primeira entende sua existéncia enquanto processo intrinseco, ou
seja, ele existe per se e € inerente ao objeto; a segunda pressupde que as pessoas
adquirem os significados a partir de suas orientacdes psiquicas individuais; ja o
terceiro, entende que os significados sdo produtos sociais. Claramente
interacionista, para esta ultima perspectiva “seja qual for o significado que uma
pessoa tem para uma coisa, é sempre o resultado dos modos como outras pessoas
agiram em relacdo a ela, a respeito da coisa que estd sendo definida”
(LITTLEJOHN, 1988, p. 72). Logo, podemos concluir baseados nessa perspectiva,
gque o homem ndo age em funcdo das coisas em si, mas sim dos significados
socialmente construidos que elas possuem, fundando manifestagdes culturais que
se confundem em sua estrutura com a prépria sociedade, gerada simbolicamente
pela comunicacdo (RUDIGER, 2011, p.39).

Blumer (1980, p. 127) entende que a interacdo € também responsavel pelo
modo como 0s sujeitos percebem a si mesmo, os outros, 0s objetos — e,
consequentemente, o mundo. Cremos, cabe aqui definir o conceito de objeto para o
autor. Para ele, pode-se entender como objeto tudo aquilo que pode ser nomeado e
se falar sobre, ou seja, “[...] tudo que for passivel de ser indicado, evidenciado ou
referido — uma nuvem, uma legislatura, um banqueiro, uma doutrina religiosa, um
fantasma, etc.”. Ele classifica, assim, os objetos em trés categorias, a saber: os
objetos fisicos, como arvores, carros e prédios; objetos sociais, como estudantes,
professores, a mae, o amigo, o juiz; e, finalmente, objetos abstratos, como doutrinas

filosoficas, principios morais, conceitos e sentimentos, como compaixao e amor.

Aqui podemos perceber a natureza do interacionismo simbdlico na

constituicdo individual dos objetos, porém orientada a partir das interacdes
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anteriores de outros sujeitos em relagdo aos mesmos. Blumer afirma que “a natureza
de todo e qualquer objeto compreende o significado que possui para a pessoa para
quem constitui objeto” (idem, p. 127). Entretanto, logo a frente, ele entende que,
embora os sujeitos ajam em relagdo ao mundo, aos objetos e aos lugares, baseados
em suas percepcdes sobre eles, tais orientagcbes nunca sdo completamente
individuais. Isso significa dizer que, quando nos deparamos com um garfo, e
imediatamente reconhecemos sua funcdo e somos capazes de nomea-lo, somente
podemos fazé-lo porque aprendemos o seu significado, socialmente construido a

partir de interacdes anteriores a nos.

Herbert Blumer (1980, p. 128) expbe sua opinido, que parece corroborar a
ideia exposta aqui, afirmando que “o significado dos objetos para cada um é,
basicamente, gerado a partir da maneira pela qual Ihe é definido por outras pessoas
com quem interage”. Ou seja, do ponto de vista do interacionismo simbdlico, a
coexisténcia humana em sociedade é a responsavel pela criacdo e significacdo dos
sujeitos, dos objetos e, consequentemente, do mundo em sua totalidade, este
entendido, em ultima analise, como 0 universo de tudo que existe e que se pode

falar sobre.

Essa construcdo de sentido da qual falam os autores nao se da por outra via
sendo pela comunicacdo humana e pela interagcdo entre individuos, ou seja,
segundo a perspectiva da escola interacionista, o mundo simbdlico é construido pela
e através da interacdo entre as pessoas; assim, podemos afirmar que o0 mesmo nao
é resultado das relacdes intrasubjetivas, ou seja, do individuo consigo mesmo, ou
ainda das relacdes que estabelece com os objetos disponiveis no mundo — haja
vista que o sentido dos mesmos precede socialmente o individuo. Tomando assim a
comunicacdo como o pilar fundamental desses processos, Rudiger (2011, p. 37)

entende que

[...] a sociedade ndo pode ser estudada fora dos processos de interagédo
entre as pessoas, [pois] é constituida simbolicamente pela comunicacdo. A
vida social ndo se mantém por conta de nenhuma dindmica interna ou
requisito sistémico, mas sim pelo fato dos seres humanos serem capazes
de interpretar seu contexto vital e responder praticamente aos estimulos de
gue sao destinatarios. As pessoas se relacionam através de simbolos; os
simbolos estruturam os processos de comunicagao.
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A isso significa dizer que o sujeito, sob a perspectiva tedrica interacionista,
nao € meramente um reator de estimulos que chegam até ele de variadas maneiras,
mas sim, um agente de produgédo, negociacdo e compartihamento de formas
simbdlicas, as quais, através das interagcdes sociais, representam o cimento social
gue une e da coesdo a mesma. Assim, Blumer estabelece que o interacionismo,
engquanto teoria social da comunicacdo, possui conceitos basicos que ele chama
“‘imagens-raiz” (idem, p.123), que descrevem e estao ligados aos problemas sobre
0s quais tal linha tedrica se debruca: as sociedades humanas, a interagdo social, 0
homem como agente no mundo, e a atividade humana e conjugacgéao das linhas de

acao inerentes as mesmas.

Com efeito, parece-nos pertinente entender os jogos como elementos
culturais constituintes das experiéncias interpessoais mediadas pela comunicacao,
para além de sua funcdo meramente ludica ou de divertimento, uma vez que
pressupde a interacdo e o compartilhamento de simbolos comuns aos participantes
como uma condicao basica para a sua ocorréncia. Além disso, considerando o forte
carater socializador que eles desempenham enquanto elemento de criacdo e coesao
de agrupamentos sociais, tornam-se mediacdes que transmitem ao sujeito
significados em relacdo aos objetos e aos outros. A capacidade de imaginar e
produzir sentido, de interpretacdo e reagdo aos atos alheios, constitui um dos
principios basicos do processo interativo ludico, o qual se encaixa nas proposicdes
da escola interacionista. Assim, podemos afirmar entdo, com base nas teorias ja
detalhadas, que as sociedades se formam a partir das interacdes entre os sujeitos,
dentre as quais o jogo, constitui primordial funcdo de transmissdo de formas
simbdlicas entre as pessoas.

Entretanto, dentre as diversas praticas possiveis na atualidade,
especialmente a partir das possiblidades de interagdo social em modalidades de
jogo mediadas por redes telematicas de comunicacao, parece-nos que a faceta aqui
trabalhada ndo somente possibilita aos individuos que dela participam que interajam
uns com 0s outros, mas sim com o espago fisico das cidades — o que parece
evidenciar alteragbes na forma como 0s mesmos vivenciam o mesmo, além de
permitir a construcéo simbdlica sobre ele a partir do entrecruzamento dos relatos e

rastros deixados pelos individuos em suas perambulac¢fes cotidianas.
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4.3 — NOVOS NOMADISMOS E PRATICAS DE ESPACO A PARTIR DE REDES

SOCIAIS MOVEIS.

N&o podemos nos abster de, nesse ponto do trabalho, observar como as
tecnologias de comunicacdo digitais e a possibilidade de compartiihamento das
experiéncias dos individuos sobre o espaco fisico das cidades, em redes sociais
moveis, parecem constituir a base para a existéncia do fendmeno do jogo aqui
estudado. Sobre esse aspecto, parece-nos que, ap0s um periodo em que se temia
gue a comunicacdo mediada por redes telematicas globais representaria um latente
desinteresse pela camada fisica a qual estamos definitivamente vinculados, ou seja,
o mundo fisico dos objetos e das pessoas, muito se comentou em relacdo aos
processos de desterritorializacdo que tais tecnologias proporcionavam, focados
principalmente nas possibilidades de interacdo social que as mesmas possuem sem
gue ocorram em um regime de co-presenca entre 0s interagentes. Assim, a partir da
radicalizacdo das possibilidades de virtualizacdo dos processos sociais e da
transposicdo para o ambiente informacional da rede de elementos até entéo
impensaveis numa era pré-internet, pareciam trazer a tona novos paradigmas nas
discussbes relativas a materialidade da comunicagdo nesse novo contexto
(FELINTO, 2006, p. 52).

Acreditamos que, a partir da popularizacdo de dispositivos médveis com
capacidade de acesso as redes moéveis de informacdo, como os smartphones e
tablets, essas perspectivas parecem ter se confundido com a conexao constante
proporcionada por tais artefatos, trazendo a baila questdes sobre a retomada de
processos ndbmades e despertando o interesse de diversos pensadores sobre um
tema que ja se apresentava mesmo antes da concretizacdo de tais possibilidades.
Nesse sentido, julgamos pertinente levantar aqui alguns aspectos da obra “Sobre o
nomadismo: vagabundagens pos-modernas” (2001), do pensador francés Michel
Maffesoli, buscando assim compreender o impulso a errancia como elemento
fundador da préopria humanidade e que foi, durante a modernidade, suprimido em
prol de um enraizamento que sustentava a prépria sociedade nesse periodo: tanto

social, quanto politica e economicamente.
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Para Maffesoli, 0 nomadismo, ou o que ele denomina de pulsdo de errancia,
€ uma das forcas principais de qualquer estrutura social, representando, desde o0s
primérdios da humanidade, um fator de desbravacéo do territorio fisico do planeta.
Assim, ele faz uma importante recuperacéo do histérico do nomadismo, defendendo
gue foi a esse encontro com o desconhecido, para aquilo que se encontra além dos
limites, tanto culturais quanto territoriais, que permitiram a circulacdo de ideias e
culturas em diversos momentos histéricos - inclusive, convém lembrar, a
colonizagédo do continente americano pelos europeus. De tal maneira, ao discorrer
sobre o estrangeiro, ou seja, aquele que vem de fora, ele afirma, baseado em
Simmel, que séo eles que “servem de intermediarios com a exterioridade e, através

dela, com as diversas formas de alteridade” (2001, p. 44-45).

Dos vendedores comerciantes que circulavam pelas pequenas cidades
europeias, as guerras, cruzadas e colonizagdes de territérios, o fator de misturar
uma cultura local com o que Ihe € estranho representa, tanto para Maffesoli quanto
para Simmel, um fator essencial de construcdo simbdlica do mundo, através dos
intercAmbios sociais, econdmicos, politicos e sexuais, somente possiveis a partir de
tais iniciativas. Vale lembrar que, muito embora tais fatores representem fortes

motivacdes para essas praticas errantes, Maffesoli nos adverte que

[..] o nomadismo ndo se determina unicamente pela necessidade
econdmica, ou a simples funcionalidade. O que move é coisa totalmente
diferente: o desejo de evasdo. E uma espécie de “pulsdo migratéria”
incitando a mudar de lugar, de habito, de parceiros, e isso para realizar a
diversidade de facetas de sua personalidade. (2001, p. 51).

Assim, a partir do que o socidlogo francés chama de “deriva de
sentimentos”, percebemos que, sob o0 seu ponto de vista, 0 nomadismo € um
elemento  socializador por exceléncia, de construcdo, negociacdo e
compartilhamento de formas simbdlicas, os quais modificam tanto aquele que passa,
0 viajante, quanto aqueles que por ele sao visitados. Carregam-se, nesses
percursos, elementos culturais de um e de outro lugar, os quais vao sendo
intercambiados, promovendo uma verdadeira circulagdo dos mesmos pelos locais
por onde 0s passantes transitavam. Sao tais praticas que fomentam, fervilham e
difundem ideias e noticias, ou seja, tal agitacdo favorece o florescimento e a

consolidagéo cultural dos povos afetados por tal realidade, ja que “porque favorece
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0S contatos e 0s encontros, a errancia, que por sua natureza é nebulosa, maleavel,
movel, encontra curiosamente sua realizacdo completa nas construgdes sélidas”
(idem, p. 58).

Essencialmente movel, o nomadismo sempre envolveu um carater também
lidico em sua ocorréncia, pois ndo € um processo unicamente individual, mas sim,
fundamentalmente coletivo e social. Como pudemos perceber em Simmel (1983), o
lidico se encontra nos principios de qualquer interacdo social, e aqui podemos
estabelecer uma relagdo direta entre a prépria nocdo de jogo como fundador de
sentido sobre o mundo, haja vista sua funcdo comunicacional e de transmisséao de
formas simbdlicas, e o nomadismo como um jogo no qual se inscrevem multiplos

participantes, através da interacdo social.

Além disso, para Maffesoli, o nomadismo representa, também, um escape
as pressoes e ajustamentos, uma forma de resisténcia ao status quo, principalmente
na modernidade, periodo no qual se apregoou os beneficios de uma vida enraizada,
fixa — a qual foi de fundamental importancia ao desenvolvimento de um modelo
social, politico e econémico, para a consolidacdo do Estado-Nacéo e fortalecimento
de uma economia baseada na producdo e consumo de bens acabados — 0 que o
soci6élogo chama de domesticacdo, ou seja, passagem do nomadismo para o
sedentarismo (2001, p. 24).

Convém recuperar gque, tanto a domesticacdo quanto o nomadismo
representam, para o autor, uma forma de estar no mundo, um comprometimento
com 0 mesmo, ao passo que também indica o instinto aventureiro, desbravador, que
por muitos séculos (principalmente na Idade Média) sustentou o modelo econémico
europeu através da descoberta e exploracdo do Novo Mundo e de territérios ainda
desconhecidos. Uma forma de realizacdo, tanto individual quanto social, em sua
plenitude, na totalidade do mundo. Consideramos esclarecedora sobre esse aspecto

a assertiva de Maffesoli, quando ele afirma que
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a errancia, desse ponto de vista, seria a expressdo de uma outra relacao
com o outro e com o mundo, menos ofensiva, mais carinhosa, um tanto
lidica, e seguramente tragica, repousando sobre a intuicdo da
impermanéncia das coisas, dos seres e de seus relacionamentos (2001, p.
29, grifo nosso).

Na contemporaneidade, para o pensador, vivemos uma retomada do
pensamento némade, a partir do desenvolvimento tecnoldgico, que possibilita ao
homem o contato com culturas e individuos espacialmente distantes, tanto através
de redes telematicas globais interconectadas, quanto através de meios de
transportes velozes que permitem o deslocamento a grandes distancias em poucas
horas. Tracos caracteristicos do que ele denomina pds-modernidade, o autor afirma
que € justamente a coexisténcia de valores arraigados de um periodo moderno,
como a constituicdo fisica dos territérios, as instituicdes politicas e econémicas, com
uma ordem social distinta do planeta, na qual se valoriza, mais uma vez, o retorno
do movimento, do ndo-pertencimento, ou como estamos ja habituados a ouvir, do

cidaddo do mundo.

O turismo em grandes escalas e em termos globais, novas referéncias nas
quais convivem uniformizacfes e se acentuam o0s particularismos, o exotico; tais
relacbes se encontram no cerne do jogo de forcas contemporaneo, dando inicio
mais uma vez a retomada da circulagdo como possibilidade de habitacdo, e
quebrando as correntes que prendiam o sujeito moderno ao seu territdério e seus
dominios, quaisquer que sejam eles: politicos, econémicos, sociais e culturais.
Entretanto, dessa vez, a errdncia ndo é mera vagabundagem, mas sim imperativo,
em um tempo que considera que as raizes devem ser cada vez mais superficiais e
moveis, fluidas e adaptaveis, ou seja, a modulacdo contemporénea de um desejo de

movimento e devir que perpassa todo o corpo social (idem, p. 27).

Floresce ai o que Maffesoli chama de territorios flutuantes: desprendidos do
carater meramente fisico impresso ao mundo, constituem-se agora novos locus de
interagdo social, como a internet e as redes sociais virtuais, interconectando
individuos e sociedades, culturas e permitindo viver coletivamente outras
experiéncias semelhantes as dos ndmades antigos: intercambios culturais, politicos,

sociais, consolidando o papel das conexdes — principalmente no tocante aos
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relacionamentos por elas possibilitados. Este é o cerne da sociabilidade
contemporanea: o constante movimento e as trocas, tanto entre individuos, quanto
informacionais, enquanto devir, ou seja, a matéria ndo acabada, mas sim em
perpétua transformacdo e reelaboracdo — o0 que parece ir ao encontro as
consideracdes de Simmel (1982) sobre a propria sociedade. O territorio flutuante
para Maffesoli cumpre uma dessas funcdes de por em relagcédo diversas culturas, ao
proporcionar ndao um aprisionamento dos seus habitantes (os noémades

contemporaneos) mas principalmente, por deixa-los a deriva, ou seja,

em seu sentido mais forte, esse espaco urbano, sintese da cidade, resumo
do mundo, é um perfeito cadinho: lugar onde se cria raiz e a partir do qual a
pessoa cresce e se evade. Lugar onde se expressa a empatia em relagédo
aos outros, lugar de onde se escapa, imaginariamente, para atingir a
alteridade absoluta (2001, p. 89).

Nesse sentido, parece-nos que as tecnologias de comunicacdo em rede,
aliadas a prépria concepcdo de mobilidade vigente na contemporaneidade,
fundamentam a existéncia dos jogos moéveis em rede como intersecdo desses
fatores, incentivando os nomadismos e a circulagdo social e simbdlica, tanto pelo
espaco urbano, quanto em uma camada informacional e imaterial que, vinculada a
prépria materialidade da cidade, imprime na mesma multiplas tessituras de sentido,
gue vao se sobrepondo e criando discursos sobre o mundo, inclusive agindo como
catalisador de interacdes sociais a partir de tais rastros. Pellanda (2006) confirma
que o espaco sempre exerceu uma forte influéncia para as praticas de sociabilidade,
e que no cendrio contemporaneo ele existe a partir de multiplas possibilidades de
conexdo permanente a rede em situacfes de deslocamento, os quais permitem a

producdo de novas espacialidades, tanto eletrénicas, quanto fisicas.

Meyrowitz (2004) inclusive denomina os praticantes das perambulacfes
contemporaneas como nomades globais na savana digital. Interessante observar
como, na definicdo do autor, 0 nomadismo aparece nao apenas como o transito
apenas territorial, mas sim global, tanto fisico quanto informacional, compreendendo
assim as praticas deambulatérias, sociais e culturais caracteristicas da atualidade;
some-se a isso o intenso fluxo de transito de pessoas entre diferentes cantos do
planeta — o que, por exemplo, proporciona ndo somente o intercambio cultural e

simbolico, mas também torna global, por exemplo, doengas surgidas em algum



127

ponto especifico do planeta em questdo de horas, conforme pudemos observar em

casos de recentes pandemias.

Podemos perceber que Meyrowitz, claramente influenciado pelo conceito de
McLuhan da “aldeia global’, defende que, a partir das tecnologias e das
transformacdes sociais que ocorrem nesse contexto, vemos o encurtamento das
dimensdes do nosso planeta, o que o leva a afirmar o retorno de antigas praticas e
formas de organizacdo social, além de demandar também uma nova forma de
compreender e olhar para o mundo; entretanto, sob novas perspectivas — a selva
digital constitui-se agora nas cidades conectadas em redes, tanto compostas por
cabos, quanto espalhadas imaterialmente no ar, € que cruzam NnoSS0S COrpos € 0S
objetos fisicos das metrépoles contemporaneas, ignorando qualquer barreira politica
e geogréfica, e interconectando a Terra de uma extremidade a outra (MEYROWITZ,
2004, p. 26).

Os nomadismos contemporaneos constituem-se assim, em atividades
essencialmente ludicas, como nos lembra Maffesoli, quando afirma que a caminhada
por esse territorio, tanto fisico quanto imaterial, se apresenta como um jogo de
combinacgdes entre interacdes sociais e do sujeito com a propria materialidade do
mundo, somando-se a busca principalmente do prazer da descoberta, do escape as
pressdes cotidianas e da vivéncia de outros lugares, dos contatos e da construgcao
da realidade de modo cada vez mais intersubjetivo, na forma de um reencantamento
do mundo (2001, p. 123). Ou seja, “0 homem nbémade [...] esta em caminho com o
outro, para o outro, e dai com o absoluto, para o absoluto. E assim que se deve
compreender a inutilidade do nbmade: a abertura para o imaterial e seus beneficios”
(idem, p. 153).

Além disso, podemos também recuperar as considerac6es de Maffesoli que
vao ao encontro daquelas defendidas em capitulo anterior, de que a cidade se
constitui principalmente a partir das interagcbes sociais desenvolvidas naquele
contexto temporal e espacial, inclusive originando a formacdo de grupos sociais
baseado em interesses comuns; nesse caso, a partir de formas semelhantes de
vivéncia do espaco urbano. Defende o autor que “[...] existe um laco estreito entre o

espaco e o cotidiano. E o0 espaco é, certamente, o repositério de uma socialidade
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que nao se pode mais negligenciar’” (2010, p. 203). A isso, o pensador entende
como o principio originador de uma nova forma de tribalismo contemporaneo, o qual
agora ndo mais ocorre em aldeias pré-histéricas, mas sim em megalopoles
hiperconectadas, ou cibercidades (LEMOS, 2004), nas quais as interagdes sociais
se dao também a partir da partilha de interesses ou afetos comuns, e ndo somente
por proximidade meramente geografica. Ou seja, para Maffesoli, a cidade é uma “[...]
sucessao de territérios onde as pessoas, de maneira mais ou menos efémera, se

enraizam, se retraem, buscam abrigo e seguranga” (2010, p. 224).

Segundo a perspectiva do autor, podemos entender a cidade ndo apenas a
partir de sua camada fisica, mas também (sendo principalmente) simbdlica, e é
justamente essa Ultima a que fomenta a existéncia de muitos grupos
contemporaneos, sob os mais variados vieses. Nesse sentido, parece-nos que as
possibilidades de comunicacéo e de trocas simbolicas a partir de redes telematicas
globais radicaliza a emergéncia de “tribos” unidas por interesses comuns, e
novamente podemos retomar a ideia de McLuhan (2007) sobre as aldeias globais,
uma vez que tais tecnologias “criam potencialmente uma matriz comunicacional
onde aparecem, se fortalecem e morrem grupos, de configuracdes e objetivos
diversos” (MAFFESOLI, 2010, p. 225).

E inegavel que a configuracéo espacial desempenha, obviamente, papel de
agregador social, como é o caso de associacfes de moradores de um determinado
bairro ou regido, e da sentido de pertencimento e inclusdo em uma coletividade,
mesmo que, conforme afirma o autor, 0 mesmo seja de natureza proviséria ou
cambiante. Entretanto, percebemos também como a camada simbdlica atribuida aos
espacos fisicos, ao encontrar nas redes informacionais um repositério das
impressdes e experiéncias individuais sobre os mesmos, presta-se também como
elemento social e de formacao de grupos unidos (independente da natureza do lago
social criado, ou da sua efemeridade ou manutencgéo) por interesses comuns, COmMo
€ 0 caso, por exemplo, do Foursquare — o qual poderia ser descrito suscintamente
como uma rede de sujeitos conectados compartilhando suas perambulacdes pela

cidade e suas impressodes sobre os locais que frequentam.
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Assim, a relacdo existente entre o espaco como fator de sociabilidade, e as
caminhadas e percursos que nele se efetuam, nos permite recuperar as
consideracdes de Michel de Certeau, que, dedica uma grande parte de sua obra A
Invencdo do Cotidiano (1998) a estudar as praticas de espaco, entendendo as
mesmas como uma forma de discurso, que inscreve, a partir dos passos e das
trajetérias individuais e coletivas no espaco, marcas simbdlicas que nos parecem
fundamentais aos processos de atribuicdo social de sentido sobre o mesmo.
Novamente aqui recuperando o sentido do jogo como elemento de construgéo
simbdlica sobre o mundo, procuramos clarificar o0s modos como as préticas feitas a
partir da configuracdo fisica do mundo influencia, hoje, a propria articulacdo e

compartilhamento de sentido sobre a mesma em redes informacionais moveis.

Cremos que o ponto principal da obra de Certeau se encontra justamente na
concepcao de que, independentemente do tipo de pratica (seja espacial, politica,
econbmica, e até mesmo as mais banais e cotidianas possiveis), ela € sempre um
discurso, ou seja, um enunciado proferido através das acfes de um individuo ou
uma sociedade no mundo. Novamente aqui reconhecemos o uso do termo jogo para
descrever, especificamente, os fazeres cotidianos dos individuos, especificamente
no espaco urbano da cidade; para Certeau, assim como ha o jogo linguistico
proposto por Wittgenstein (1989) — do qual ja falamos anteriormente — a caminhada
também pode ser considerada em seu aspecto de uma relagcdo-com — consigo

mesmo, com 0S outros e com o mundo, tanto em sua esfera fisica, quanto simbdlica.

De acordo com a perspectiva de Certeau, as perambulacdes espaciais criam
redes discursivas que se entrecruzam, formando assim camadas simbdélicas que sédo
inscritas pelos corpos dos sujeitos no proprio ato da caminhada, as quais

possibilitam uma de suas distin¢gdes fundamentais: a nocao de lugar e espaco.

Assim, para o autor, existe uma distingdo clara entre essas duas esferas, a
partir dos usos, ou da apropriagcdo pelos sujeitos da camada fisica do mundo.
Considerando entdo o lugar como uma configuracdo momentanea das posi¢cdes em
um dado momento (1998, p. 201), é possivel entender o lugar como uma rua ou uma
praca, quando planejada e construida; a malha viaria de uma cidade, ausente de

transeuntes; logo, de significado. Ou seja, seriam as configuracdes espaciais das
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coisas, como elas estdo dispostas; € o que impossibilita, por exemplo, dois objetos

ocuparem exatamente a mesma posicdo no mundo.

J& o espaco é entendido como a pratica do lugar, ou seja, como 0s sujeitos
transformam o mesmo, a partir das suas ocupacdes, apropriacdes e vivéncias. O
autor afirma que a ocupacdo dos lugares e sua transformacdo em espacos é
semelhante a um texto quando lido e interpretado pelo leitor a partir do conjunto de
codigos necessarios a tal tarefa, ou mesmo que ela se assemelha aos discursos,
uma vez que ele considera a caminhada como uma espécie de retérica — pois
inscreve as marcas simbdlicas de quem o profere. Certeau parece confirmar nossa

assertiva, quando afirma que

0 espaco estaria para o lugar como a palavra quando falada, isto &, quando
€ percebida na ambiguidade de uma efetuacdo, mudada em um termo que
depende de multiplas convengdes, colocada como o ato de um presente [...]
e modificado pelas transformacfes devidas a proximidades sucessivas
(1998, p. 203).

Como percebemos na citagdo do autor, € possivel entender esse uso dos
lugares e a sua apropriacdo em espaco de vivéncia como um discurso, construido
pelo caminhante e que esta para a cidade tal qual a enunciagéo esta para a lingua.
Entende-se tal perspectiva a partir de uma funcgao triplice que cria esse discurso: ao
caminhar, o sujeito se apropria das possibilidades permitidas pelas configuracoes
espaciais disponiveis, assim como um locutor se apropria da lingua; ao mesmo
tempo, € uma realizacdo espacial do lugar, do mesmo modo que proferir uma
palavra € o ato sonoro da mesma; por fim, implica relacbes entre 0s outros
individuos que ocupam o mesmo espaco, na forma de contratos pragmaticos,
mesmo que implicitos. De tal maneira, ele defende que, por meio desse discurso
proferido pelos passos, “[..] o caminhante transforma em outra coisa cada
significante espacial” (1998, p. 178), ou seja, os usos criam “retéricas ambulatorias”,
que representam feituras do espaco. Cada enunciado, assim como cada passo,
carrega consigo tracos, marcas individuais, que transformam esses rastros em um

texto Unico que cada sujeito escreve na cidade.

Essas retoricas seriam essencialmente de carater ludico, confirmando aqui o

forte aspecto de jogo que mais uma vez recuperamos, buscando assim entender o
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papel do mesmo na formacdo dos espacos enquanto construcdo essencialmente
simbdlica. A imprevisibilidade do jogo aqui também se encontra presente: ndo se
chega nunca a uma matéria acabada, uma vez que essa se constréi continuamente
a partir do entrecruzamento dos passos dos individuos nas cidades. Assim
constituem-se as cidades contemporaneas para Certeau: em permanente
construcdo e reinvencdo de si mesma e consequentemente daqueles que nela
habitam, a partir da construcdo de relatos sobre as praticas coletivas do espaco.

Assim, para o autor, sdo formadas as cidades, ou seja,

0s jogos dos passos moldam os espac¢os. Tecem os lugares. Sob esse
ponto de vista, as motricidades dos pedestres formam um desses ‘sistemas
reais cuja existéncia faz efetivamente a cidade’[...]. Elas ndo se localizam,
mas séo elas que espacializam (idem, p. 176).

Os sujeitos, em seus itinerarios cotidianos, simbolizam o lugar a partir das
interferéncias, tanto corporais, quanto cognitivas, nessas configuracdes fisicas.
Assim, para ele, “a rua geometricamente definida pelo urbanismo é transformada em
espaco pelos pedestres” (1998, p. 202). Ele ainda acrescenta que sdo 0s passos
gue moldam os lugares e os transformam em espacos, inserem e inscrevem nos
mesmos camadas simbdlicas que se sobrepdem e criam uma extensa rede de
significados, que, compartilihados simbolicamente através da comunicacao,
modificam 0s usos que os sujeitos fazem dos mesmos (idem, p. 176). Formam, de
tal modo, tessituras de sentido construidas a partir dos passos, uma vez que “as
redes dessas escrituras avancando e entrecruzando-se compfe uma historia
multipla, sem autor nem espectador, formada em fragmentos de trajetorias e em

alteracdes de espacos” (ibid., p. 171).

Na contemporaneidade, essas marcas deixadas pelos transeuntes, tanto
fisicas, quanto simbdlicas, podem ser compartilhadas e sobrepostas umas sobre as
outras, mediadas por tecnologias, que vdo desde a linguagem, até mais
recentemente, as redes informacionais moveis. A partir das possibilidades de
comunicacdo ubiqua em dispositivos constantemente conectados, tais artefatos
parecem se tornar também mediadores fundamentais entre os homens e destes com
0 espaco fisico das cidades, propiciando novas relagfes, cujo produto condensa

experiéncias individuais e coletivas, permitindo novas camadas de sentido entre a
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prépria materialidade dos espacos e dos artefatos tecnoldgicos, e das informacdes

que sao atribuidas aos mesmos.

Especificamente no tocante ao objeto de analise dessa dissertagéo,
percebemos que as consideracdes aqui expostas parecem confirmar tanto o seu
aspecto de registro das narrativas individuais sobre as experiéncias no espaco fisico
em uma camada simbdlica, atribuida ao mesmo em redes informacionais, quanto
expde seu forte carater de jogo, os quais serdo abordados em capitulo posterior
dedicado a desvendar tais caracteristicas. No proximo capitulo, nos dedicaremos a
abordar a rede social mével Foursquare a partir da descricdo de suas caracteristicas
e dindmicas, buscando identificar posteriormente a sua transformacéo e apropriacao

em jogo movel locativo pelos que dela participam.
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5. METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentadas as abordagens metodoldgicas para a
delimitacdo do espectro e investigacdo do objeto, através de uma revisdo
bibliografica e descricdo do procedimento, além da explicitacdo dos critérios

utilizados, a partir da escolha da netnografia, para o recorte em relagcdo ao mesmo.

5.1. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA INVESTIGACAO EM CIBERMEIOS

E NOS GAME STUDIES

O objeto aqui proposto para estudo e analise se configura como uma rede
de individuos interligados em constantes processos de trocas simbolicas, cujo
espectro inicia-se no ciberespaco, potencializado por dispositivos moveis de
comunicacao, ou artefatos técnicos, e estende-se para o espaco fisico das cidades,
tomando forma de hibridiza¢des possiveis entre essas duas esferas, ou seja, criando
assim novas camadas essencialmente informativas, que carregam em sua estrutura

uma nova forma de experiéncia das cidades, incentivando préaticas de espaco.

Estas novas formas de habitar a urbe parecem representar uma nova forma
de ocupacdo do espaco publico, agora configurado sob uma perspectiva hibrida,
formada a partir de imbricacdes entre nossa dimensédo fisica e biolégica, e o0s
espacos fluidos e imateriais do ciberespaco, transformando-o em “espacgos
intersticiais” (SANTAELLA, 2007, p. 217). Tal fato surge ap6s um periodo em que se
temia que a internet e a crescente comunicacdo via redes digitais causaria um
desinteresse pela vivéncia de uma camada material a qual pertencemos e estamos
definitivamente capturados, mas que, agora, é potencializada pelo desenvolvimento
de redes moveis e da popularizacdo desses artefatos digitais portateis e das

conexdes entre individuos possiveis através dos mesmos.

Assim, a partir de sua utlizacdo, criam-se rastros individuais das
caminhadas pela cidade, compondo discursos subjetivos, mas ao mesmo tempo,

coletivos, uma vez que sdo compartihados em rede e parecem criar novas
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escrituras e registros essencialmente informacionais, ndo possuindo produtores e
espectadores, mas sim, individuos interagindo e envolvidos em intercambios de
trocas simbdlicas (CERTEAU, 1998). Tais registros originam tessituras que,
enquanto doadoras de sentido sobre si mesmo e sobre o mundo, demandam

estratégias metodoldgicas especificas ao seu entendimento.

O proprio campo onde essa dissertacdo se insere, 0os game studies,
configura-se como interdisciplinar e ainda em formacao, permitindo de tal maneira
uma diversidade de abordagens, propria de seu carater incipiente. Embora por muito
tempo perdurassem duas correntes principais que nortearam o0s estudos nessa
seara, a ludologia e a narratologia, com base nas obras consultadas para a
construcdo do referencial metodologico desse trabalho, podemos afirmar que, hoje,
tais estudos se apropriam de diferentes areas do conhecimento e de estratégias de
investigacdo, como das ciéncias humanas, sociais e sociais aplicadas (MAYRA,
2008; MITSUISHI, 2006; TEIXEIRA, 2005).

Aarseth (2003) estabelece que, em relagcdo aos mesmos, especificamente
no tocante aqueles digitais, podem-se adotar trés diferentes enfoques, os quais, vale
lembrar, ndo sdo excludentes e podem ser mesclados, como € o0 caso desse
trabalho. O primeiro concentra-se no sujeito que joga, ou seja, no estudo das suas
apropriacdes do jogo e das relacbes possiveis advindas de tal pratica e as suas
estratégias para o desenvolvimento da atividade, seu comportamento e o seu papel
na construcdo de formas simbdlicas pelo jogo; a segunda perspectiva foca-se na
estrutura do jogo, ou seja, busca identificar as regras, limites e possibilidades a partir
do entendimento da prépria concepcdo do mesmo, sendo necessario, para tal,
conhecer o seu funcionamento e as dinamicas de sua estrutura interna; ja a terceira
possibilidade é uma analise estética, os elementos narrativos e artisticos ligados ao
préprio mundo do jogo em questdo, entendendo-o como um texto a ser decodificado
pelo jogador. Essencialmente ludologica, essas diferentes formas de se olhar para o
objeto constituem o principio mesmo da concepc¢do do jogo em suas bases onto-
fenomenoldgicas, ou seja, em sua jogabilidade, as regras que lhe sédo préprias e o
cenario do jogo (TEIXEIRA, 2005, p. 473).
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Tal classificacdo, proposta por Aarseth (2003), é corroborada por Mayra
(2008), Mitsuishi (2006), e Teixeira (2005), os quais também frisam que os mais
recentes estudos na area buscam mesclar estas trés possibilidades de andlise, a
partir de abordagens que busquem analisar tais aspectos de forma integrada,
entendendo-as como inseparaveis na experiéncia do sujeito no ambiente simbdlico
do jogo. Ou seja,

uma vez que um jogo é um processo e ndo um objecto, ndo pode existir um
jogo sem jogadores a jogar. Dado que estes jogos tratam do controlo e
exploracdo de uma representacdo espacial, o jogo deve desenrolar-se num
cenario claramente definido. E, uma vez que todos 0s jogos tem regras para
avancar ou perder, as regras inerentes a estrutura do jogo talvez consistam
no mais fundamental dos trés elementos. Sem regras para estruturar
accdes, mas com um cenario (virtual), teriamos jogo livre ou outras formas
de interaccdo, mas ndo jogabilidade (AARSETH, 2003, p. 13, grifos do
autor).

Especificamente no caso do presente trabalho, trabalharemos sob uma
perspectiva que considera o jogo como um sistema complexo que envolve a
existéncia de um sistema de regras préprio e variavel, de acordo com o tipo de jogo
e a sua concepc¢ao. Além disso, todo jogo, em maior ou menor grau, possui uma
narrativa necessaria de decodificacdo pelo jogador para a sua inser¢ao no mundo do
jogo em questdo — sendo, assim, intrinsicamente ligadas essas duas esferas; ou
seja, sob o ponto de vista de Pinheiro e Branco (2011, 2012), o estudo do jogo pode

considerar esses dois vieses, pois eles ndo excluem-se mutuamente.

O proposito de estudar uma expressdo tdo particular da cultura
contemporanea, a saber, 0s jogos em meios de comunicacédo digitais e conectados
em rede — especificamente os jogos méveis locativos, e, no objeto desse trabalho, a
rede social Foursquare abordada como tal — configura-se como um desafio, uma vez
que se trata de um recente objeto de pesquisa; e, além disso, haja vista que o
fendmeno que observamos e buscamos aqui examinar ndo se trata de um jogo
propriamente dito, mas sim possui dinamicas ludicas que fundamentam o seu
funcionamento, adotaremos um viés fenomenoldgico no modo como olhamos para o
objeto, ndo buscando primordialmente explica-lo, mas sim descrevé-lo através do
desvelamento de suas caracteristicas, bem como dos modos de uso, ou seja, das
possibilidades de apropriacdo pelos seus usuarios. Em relacdo a isso, Teixeira

(2005, p. 468) afirma que tal perspectiva fenomenologica entende que 0s jogos
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ultrapassam a mera dimensao ludica que |Ihes é propria, constituindo-se assim como
elementos primordiais nas relacdes entre o0 homem e o mundo, sobretudo na
contemporaneidade, a partir da constatacdo de que, hoje, tal problemética parece
ocupar um papel central na sociedade.

Para investigagdo do objeto aqui proposto, utilizamos como aporte
metodolégico uma analise etnografica voltada para cibermeios, definida como
netnografia, ou etnografia virtual, proposta por Hine (2000). Angrosino (2009, p. 30)
entende a etnografia como “[...] a arte e a ciéncia de descrever um grupo humano —
suas instituicdes, seus comportamentos interpessoais, suas producées materiais e
suas crengas”, ou seja, como uma forma de conhecer os individuos participantes de
uma coletividade, compartilhando préaticas e valores comuns. Assim, a etnografia
consiste na insercdo do pesquisador nesse grupo, e na observacdo, tomada de
notas e em uma posterior analise e exposicdo do material coletado durante o

processo. Amaral et al (2008) entendem, baseadas em Hine (2000), que

[...] a etnografia, em sua forma baésica, consiste em que o pesquisador
submerja no mundo que estuda por um tempo determinado e leve em
consideracdo as relacbes que se formam entre quem participa dos
processos sociais deste recorte do mundo, com o objetivo de dar sentido as
pessoas, quer esse sentido seja por suposi¢do ou pela maneira implicita em
gue as proéprias pessoas dao sentido as suas vidas.

Tal adaptacao do método antropolégico para o estudo de meios digitais em
comunidades potencializadas pelo ciberespaco busca analisar tal fendmeno
juntamente com os artefatos tecnolégicos necessarios a tais praticas, ou seja, a
netnografia deve ser considerada tanto a partir dos proprios dispositivos, quanto a
partir de sua apropriacao pelos sujeitos e a sua transformacao em praticas sociais e
manifestacéo cultural, uma vez que as esferas informacionais e materiais nas quais
ela se desenvolve estéo intrinsicamente ligadas e de forma cada vez mais complexa
(HINE, 2000, p. 39). A esse respeito, Jones (1995, p. 16) defende que a
comunicacdo em redes globais ndo é somente uma ferramenta, uma vez que ela é o
proprio meio por onde essas relagcdes se dao na contemporaneidade, a0 mesmo
tempo em que estruturam as relagcbes sociais e se tornam o0 espaco onde as

mesmas ocorrem.
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Lemos (2002, p. 258) corrobora essa ideia, afirmando que a cibercultura,
uma das vertentes da cultura contemporanea, ndo nasce somente a partir da
presenca macica cotidiana de aparatos como computadores e dispositivos méveis
de comunicagdo, mas sim a partir da imbricacdo existente entre eles e os sujeitos
que deles se apropriam. Isso quer dizer que tal fendbmeno possui sempre duas
dimensdes: uma técnica, ou seja, tanto o proprio artefato em si, em sua
materialidade, também relacionada as habilidades necessarias para maneja-lo,
sejam estas motoras e cognitivas; e outra simbdlica, surgida a partir da subjetividade
e do compartihamento dessas formas simbodlicas que emergem a partir da

apropriacao e da sua transformacao em cultura.

Muito embora existam divergéncias em relacdo ao termo que define esse
tipo de abordagem quando do uso da etnografia na investigacao de meios digitais, o
qual depende principalmente do referencial tedrico utilizado para a construcdo do
método, parece-nos que elas convergem no tocante a impossibilidade de estudo do
fendmeno isolado da materialidade que lhe € necessaria a existéncia, ou seja, “[...] a
etnografia virtual se da no/de e através do online e nunca esta desvinculada do
offline, acontecendo através da imersdo e engajamento intermitente do pesquisador
com o préprio meio” (FRAGOSO et al, 2011, p. 173). Além disso, como as autoras
também afirmam, a perspectiva netnografica permite uma maior adaptacdo em
relacdo aquilo que se planeja estudar, justamente por ndo ser uma metodologia
rigida, pois ela é diretamente ligada ao contexto no qual se desenvolve. Tal
perspectiva também parece ser corroborada por Rocha e Montardo (2005, p. 10),

pois elas entendem que

[...] cabe ao pesquisador-etnografo contemporaneo escolher corretamente o
que lhe é mais apropriado, em termos de técnicas e ferramentas de
pesquisa, para auxilid-lo como testemunha de um mundo que também se
desenrola no ciberespaco e que tende, a cada dia, diminuir concretamente a
fronteira entre real e virtual.

Hine (2000, p. 63) expde que um dos principios norteadores para a pesquisa
etnografica realizada na internet € a impossibilidade de capturar a totalidade dos
fendbmenos que nela ocorrem. Uma vez que as possibilidades de analise nesse meio
sejam as mais variadas, dependendo assim da abordagem que o pesquisador

deseja, para a autora, € ele quem deve definir os aspectos relevantes dentre o
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universo em questdo, haja vista que uma das caracteristicas dos meios digitais é
justamente a multiplicidade de perspectivas. Assim, ela adverte no sentido de tentar
abranger todos os aspectos de objeto de pesquisa, o que, segundo seu ponto de
vista, € impraticavel — sendo possivel apenas capturar parcialmente o objeto (2000,
p. 63).

Assim, uma vez que O objeto aqui analisado parece radicalizar a
convergéncia existente entre a esfera informacional propria da internet, e a
materialidade necessaria a sua existéncia — nesse caso, tanto dos proprios artefatos
e dispositivos tecnoldgicos, quanto da propria infraestrutura espacial das cidades,
através da transformacédo de sua materialidade em espaco de jogo — parece-nos a

netnografia (KOZINETS, 2010) uma abordagem pertinente para este trabalho.

5.2. AIDA A CAMPO E O MAPEAMENTO DO SISTEMA FOURSQUARE

Tendo isso definido, a primeira fase da pesquisa aqui exposta contemplou a
busca por obras e pesquisas recentes que pudessem contribuir na elaboracao de
um referencial teérico acerca do papel do jogo na histéria do homem, e sua funcéo
como elemento mediador simbdlico na propria comunicacdo e formacdo de
sociedades humanas, e, consequentemente, exercendo forte influéncia nas
manifestacdes culturais em todos os periodos da histéria. Procedemos nessa etapa
com consultas a bases de dados disponiveis em acervos de bibliotecas fisicas, e
também a partir de obras disponiveis na internet, buscando também por pesquisas
recém-desenvolvidas, ou ainda em desenvolvimento, no campo dos game studies,
tanto nacionalmente, quanto internacionalmente, visando assim capturar o estado da

arte da questéo sobre a qual nos debrugcamos.

Notamos, a partir disso, que embora existam diversos pesquisadores no
Brasil se dedicando ao estudo dos jogos na contemporaneidade, a maioria das
obras de referéncia nessa area sao em Lingua Inglesa, principalmente proveniente
de universidades estadunidenses ou britanicas. Outra constatacdo possivel a partir

da pesquisa é que a concentracdo de estudos especificamente na area dos jogos
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moveis locativos ainda se encontra incipiente nacionalmente, talvez causado pela
recente popularizacdo de dispositivos portateis com maior capacidade de
processamento, juntamente com possibilidades de acesso a internet mével a precos
baixos no pais, ao contrario de outros mercados internacionais, nos quais tais
tecnologias ja se encontram ha muito disponiveis e amplamente penetradas na

sociedade.

Buscamos também obras que pudessem lancar luz as questdes relativas as
interacdes simbolicas entre os sujeitos e a sua fungcdo no proprio conceito de jogo
que aqui utilizamos, entendendo, de tal maneira, que estas se dao primordialmente
através da disputa de sentido, caracteristica da comunicacdo humana.
Consideramos, assim, os processos de conflito e competicdo como fundamentais a
nocao de jogo construida especificamente para a andlise do objeto em questao.
Uma vez que tratamos também de questdes relativas a mobilidade fisica e
deslocamentos espaciais como fatores que fundamentam a existéncia da rede social
aqui estudada, nos apoiamos em autores que trabalham fen6menos como 0s novos
nomadismos e a possivel perda e recuperacédo do sentido espacial a partir do uso e

apropriacao das tecnologias méveis no cotidiano.

Posteriormente, procedemos ao inicio da pesquisa etnografica propriamente
dita, a partir da insercao na rede social mével que buscamos estudar. Tal processo
consistiu, primeiramente, naquilo que Kozinets (2010) chama de entreé cultural, ou
seja, 0 estranhamento e a imersdo do pesquisador no seu objeto — no nosso caso, o0
Foursquare — objetivando entender suas dindmicas, funcionamento e codigos que
regulam o seu funcionamento. Hine (2000, p. 23) entende essa inser¢céo no objeto
como uma forma ativa de pesquisa etnografica, pois requer do pesquisador uma
postura de comprometimento de engajamento no proprio objeto e com o0s

participantes.

Para isso, foi criada uma conta e instalado o aplicativo no telefone celular do
autor com sistema operacional Android, instrumento este indispensavel a essa fase
da pesquisa, além de lancar mao de anotacdes em um diario, com observacoes e
apontamentos sobre as impressdes do mesmo sobre o objeto, coletadas durante as

proprias inser¢cdes na rede. Visando também registrar ocorréncias potencialmente
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interessantes para o desenvolvimento da pesquisa, realizamos a documentacéo de
momentos especificos da pesquisa através de capturas de tela, tanto no proprio
dispositivo movel, quanto no site para computadores tradicionais da rede
Foursquare. Tal procedimento, segundo Fragoso et al (2011, p. 180) se faz
necessario na propria construcdo e delimitacdo do campo, para posterior analise e

guestionamentos que porventura venham a surgir.

Apbs esse periodo de ambientagdo, delimitamos quais os aspectos, dentre
0s possiveis para andlise, seriam primordialmente estudados, que no caso desse
trabalho sdo as dinamicas de jogo presentes na rede social em questdo. Entretanto,
para isso, foi necessaria a realizacdo de um esquema estrutural em relacdo as
funcbes e possibilidades de apropriacdo do usuario no sistema, que foi dividida em
duas fases: a andlise da interface do aplicativo para dispositivos méveis, e a da
versdo da web para computadores tradicionais. Assim, estabelecemos uma
diferenciacdo entre as duas, baseada principalmente nos usos possiveis das
mesmas, a partir da premissa que o Foursquare é uma rede social essencialmente
movel, ou seja, 0 seu uUso em aparatos portateis constitui o seu principio basilar, o
qual chamamos de principal; jA o acesso em computadores fixos denominamos
como secundario ou de gerenciamento, tanto do perfil quanto das informacdes

relativas ao mesmo, como listas de atividades criadas, salvas e realizadas.

Como dissemos, dentre as possiblidades de estudo dos game studies a
partir das trés vertentes expostas por Aarseth (2003), e corroborada pelos demais
autores consultados, concentramo-nos principalmente em estabelecer um
entrecruzamento entre aquelas relacionadas com o comportamento dos usuarios da
rede — buscando entender as dinamicas existentes entre eles e com o préprio
sistema Foursquare, suas apropriacdes e as estratégias utilizadas para progressao
na rede, bem como uma perspectiva focada nas questdes estruturais da mesma,
suas regras, principios e funcionamento. A analise estética do Foursquare nao sera
realizada nesse momento, uma vez que nao representa aqui o foco que desejamos
dar ao objeto, embora estejamos cientes de que constitui um possivel e importante

elemento de futuras analises acerca da matéria.
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Definidos os aspectos relevantes a essa etapa da pesquisa, decidimos,
neste trabalho, investigar o seu uso e a apropriacdo dos usuarios de seu carater de
jogo movel locativo, primordialmente entre aqueles que fazem uso frequente da
rede. Procedemos entdo a escolha de perfis de usuarios, ndo necessariamente
presentes entre 0os contatos do autor na rede, os quais foram selecionados a partir
de alguns critérios que, a priori, julgamos como possiveis fornecedores de indicios
sobre a utilizacdo do Foursquare como um jogo pelos mesmos. A delimitacéo de tal
recorte em relacdo aos usuérios foi importante para o enquadramento dos mesmos
no perfil desejado, principalmente através da observacdo e monitoramento das
atividades dos mesmos por meio de seus check-ins, conquista de bagdes e disputas

por prefeituras (mayorships).

5.3 — DA ESCOLHA DOS PERFIS DE USUARIOS PARA ANALISE

Isto posto, decorremos a escolha dos perfis que pudessem se enquadrar nos
critérios estabelecidos para essa pesquisa, e acima explicitados. Nessa primeira
fase da pesquisa, procuramos nos restringir a participantes residentes na cidade de
Porto Alegre, através da busca de usuarios pelas paginas de locais de grande fluxo,
como shopping centers, terminais rodoviarios e ferroviarios urbanos e aeroportos.
Também foi utilizado como método de busca a visita a perfis adicionados a partir da
rede de contatos do autor que se enquadravam nos critérios propostos. Todos 0s
que, a priori, poderiam ser utilizados foram armazenados em uma lista especifica

criada pelo autor.

Neste sentido, aos usuarios que ndo constavam na rede pessoal do autor no
Foursquare, foram enviadas solicitacbes de amizade para integracdo dos mesmos.
Assim, foi possivel proceder a observacdo das informacdes disponiveis para
visualizagdo publica, coletando os dados e posteriormente analisando-0s. Nessa
fase preliminar da pesquisa foram selecionados 30 perfis, nos quais foi monitorada a
participacdo dos mesmos, seja através de check-ins, de insercdo de fotografias e

dicas, além da obtencao de badges e demais atividades correlatas.
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Em seguida, procedemos a observacdo de 10 dos 30 pré-selecionados e
gue poderiam corresponder a usuarios que se apropriam da rede social aqui
investigada com o propdsito de jogo. Tal reducdo do corpus de andlise deve-se ao
fato de que os usuérios, embora ativos na rede, ndo demonstravam grande
progressdo nas dinamicas de jogo existentes no Foursquare. Assim, delimitamos o
espectro em um numero reduzido, e esses perfis foram acompanhados pelo periodo
de dois meses, entre dezembro de 2012 e janeiro de 2013, objetivando observar as
possiveis estratégias de progressdo nas mecanicas de jogo da rede. Os dados
foram organizados em uma tabela (disponivel no capitulo 8, dedicado a exposicao e
analise dos mesmos), a qual foi sendo atualizada a medida que eram perceptiveis
alteracdes relevantes na dinamica da utilizacdo da rede, como grande numero de
check-ins e a obtencdo de medalhas e prefeituras. Adotamos, nessa etapa da

coleta, uma abordagem quantitativa.

ApoOs os dados coletados e organizados, procedemos entdo a analise
qualitativa propriamente dita, a partir da observacdo dos bens simbdlicos de seus
perfis, como prefeituras, medalhas conquistadas e a frequéncia de check-ins. Foram
documentadas em um diario de campo as observacdes realizadas durante esse
periodo, bem como as capturas de tela dos perfis buscando apreender as suas
acbes em determinados momentos, buscando posteriormente compara-los em
relagdo principalmente as inser¢fes dos utilizadores na rede do Foursquare. Essas

observacdes serdo expostas posteriormente, em capitulo especifico.

Por ora, cremos necessario expor as nossas consideracdes acerca do objeto
em questao, o Foursquare, o qual sera apresentado no capitulo seguinte.
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6. O FOURSQUARE

Tendo entdo exposto o referencial teérico que norteia as discussées que
pretendemos nesse trabalho, prosseguiremos nesse capitulo no estudo da rede
social mével Foursquare. Iniciaremos com a apresentacdo do mesma, buscando
entender seu funcionamento e caracteristicas, a partir de uma exposicado minuciosa
dos processos nela presentes. Assim, estabelecemos uma divisdo entre as duas
interfaces principais: a para uso em dispositivos moveis, e a pagina tradicional em
versao web. Apoés, analisaremos o carater de jogo presente no Foursquare, a partir
da identificacdo de seus ludemas (PINHEIRO e BRANCO, 2011; 2012), bem como
seu sistema de regras e suas dinamicas de competicdo, especificamente focados
nas suas mecanicas de gameplay, as quais consideramos como fundamentais ao

sucesso e popularizacao da rede, e que serdo demonstradas em capitulo posterior.

6.1 — DEFININDO O OBJETO: OBSERVACOES SOBRE A REDE SOCIAL MOVEL

FOURSQUARE

O Foursquare pode ser classificado como uma rede social mével baseada
geolocalizacao ou locativa (LEMOS, 2010), que funciona a partir da instalacdo dos
aplicativos em dispositivos portateis de comunicacado (telefones celulares e tablets)
com acesso sem fio a internet, tanto via rede de dados das operadoras, quanto Wi-
Fi, nas mais variadas plataformas, fabricantes e sistemas operacionais, visando
abarcar ai um amplo nimero de usudrios: i0s®, Android®®, Windows Phone®’,
Blackberry>® e Symbian®°® — além de disponibilizar também o seu uso diretamente no

aplicativo navegador de internet do aparelho, através de uma interface simplificada

55 iOs é um sistema operacional para dispositivos méveis da Apple Inc., que visa gerenciar o uso de
aparelhos como o iPhone, iPad, iPod e também esta presente no sistema de televisdo da companhia,
0 AppleTV.

56 Android € um sistema operacional baseado em Linux para dispositivos moveis (smartphones e
tablets), de propriedade da Google. Devido ao seu carater de ser fundamentado em cédigo aberto, é
mais versatil que o iOs, podendo estar presente em uma variedade maior de aparelhos de diferentes
marcas e em diferentes versdes.

57 Windows Phone é um sistema operacional desenvolvido para smartphones pela empresa Microsoft,
visando concorrer diretamente com o iOs e Android.

58 O Blackberry OS é um sistema operacional da empresa RIM exclusivamente para aparelhos
moveis da marca Blackberry.

59 O Symbian é um sistema operacional movel para aparelhos da finlandesa Nokia.
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gue, neste caso, limita a interagdo com o sistema da rede somente através do
registro de onde o usuario se encontra no momento. O sistema combina elementos
informacionais em redes digitais com locais fisicos disponiveis nas cidades, através
do rastreamento da posicao geografica que o usuario se encontra no momento exato
em que o sistema é ativado, tanto através de GPS, ou sistema de posicionamento
global, baseado em coordenadas de latitude e longitude, quanto através da
triangulacdo das antenas de telefonia movel e localizacdo da rede sem fio Wi-Fi,
podendo combinar mais de um desses elementos como forma de obter a localizagéo

exata do telefone.

O servico foi fundado em 2008 por dois programadores, Dennis Crowley e
Naveen Selvadurai, em Nova York, e langado oficialmente em 11 de marco de 2009,
durante o evento South by Southwest Interactive, em Austin, Texas. Segundo o site
oficial da rede®, o sistema possui, de acordo com a Ultima atualizacdo em janeiro de
2013, mais de trinta milhdes de usuérios ativos em todo o mundo; sendo que no
Brasil esse numero é de aproximadamente um milhdo de membros, como um dos
fundadores do projeto informou em entrevista a um jornal brasileiro®. Além disso,
dados divulgados em maio de 2012 por Holger Luedorf, um dos executivos da
empresa durante evento no pais, informam que o Foursquare cresceu oitocentos por
cento em numero de usuarios no Brasil no periodo de doze meses, configurando-se
assim como o mercado que mais cresce dentro da rede social, e o terceiro maior em
termos globais, atras apenas dos Estados Unidos da América e da Indonésia. Tal
crescimento, inclusive, levou a companhia a cogitar a abertura de um escritério na

cidade de S&o Paulo®2.

Acreditamos que o crescimento surpreendente do numero de usuarios
brasileiros cadastrados na base de dados do Foursquare seja fruto de uma
combinacdo de fatores que, nos ultimos anos, impulsionaram a popularizacdo de
smartphones e do acesso a internet mével em alta velocidade no pais, além de ter
sido disponibilizada recentemente uma versao em portugués, tanto do endereco web

para computadores tradicionais, quanto dos aplicativos para utilizagdo nos telefones.

60 https://pt.foursquare.com/about/

61 http://blogs.estadao.com.br/link/check-in-com-dennis-crowley-criador-do-foursquare/

62 http://www.teletime.com.br/17/05/2012/foursquare-cresce-800-no-brasil-nos-ultimos-12-
meses/tt/278437/news.aspx
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Entretanto, vale lembrar que, principalmente no tocante ao site do Foursquare,
algumas secdes ainda ndo se encontram totalmente traduzidas para o portugués, o

que possivelmente € um entrave para usuarios que ndo dominam o inglés, no

tocante ao entendimento completo das possibilidades e fungdes da rede.

Também segundo a pagina oficial do Foursquare, eles contam com mais de
trés bilhGes de check-ins, e esse numero aumenta diariamente. Uma curiosidade em
relacdo a esse numero é que, em 2010, foi feito o primeiro check-in fora do planeta
Terra, na Estagdo Espacial Internacional, pelo astronauta estadunidense Douglas
Wheelock, durante uma agédo promocional entre a rede social e a Agéncia Espacial
Norte Americana — NASA, durante a qual foi langcada a medalha NASA Explorer. A
empresa proprietaria do sistema, Foursquare Labs Inc., possui cerca de cem
funcionarios distribuidos em trés escritorios: a matriz da empresa, em Nova York, um
escritério em Sao Francisco, ambas nos Estados Unidos da América, e uma filial em
Londres, na Inglaterra. Sédo financiados por empresas como a Union Square
Ventures, O’'Reilly AlphaTech Ventures, Andreessen Horowitz Spark Capital, entre

outras nao informadas.

6.2 — O NEGOCIO FOURSQUARE E A SUA UTILIZACAO POR EMPRESAS E

MARCAS

O servico oferece também a possibilidade de empresas criarem
gratuitamente um perfil, administrado através de uma interface especifica, chamada
plataforma do comerciante. Nela, €& possivel gerenciar informacdes sobre o
estabelecimento, como endereco, telefone, horario de funcionamento, lista de
funcionarios e suas atividades, inserir sugestdes e fotos sobre os produtos
comercializados, como cardapio e programacdo, além de utilizar os chamados
specials, ou promocdes especificas e aplicaveis apenas a usuarios que estiverem no
local e se registrarem ali por meio do servico. Os specials sao sistemas de
recompensa criados pelos administradores das contas corporativas, com o objetivo
tanto de estimular a aquisicdo de novos consumidores, quanto de fidelizacdo dos

mesmos, através de bonus que sdo ativados a cada check-in. Tais gratificacbes
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podem ser desde descontos, produtos e servi¢os gratuitos, até beneficios exclusivos
para clientes frequentes, como os prefeitos, que em alguns casos, possuem

tratamento especial em restaurantes, museus e outros locais (figura 32).

Figura 32: sistema de ofertas disponiveis para ativacdo por estabelecimentos comerciais no
Foursquare

NEWBIE FRIENDS FLASH SWARM CHECK-IN LOYALTY MAYOR
SPECIAL SPECIAL SPECIAL SPECIAL SPECIAL SPECIAL SPECIAL

CUSTOMER ACQUISITION CUSTOMER RETENTION

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 08 ago. 2012

Além disso, nas areas de gerenciamento corporativo do Foursquare é
possivel visualizar, em tempo real, estatisticas sobre o fluxo de pessoas no local,
baseado nos check-ins que nele séo feitos, como 0s usuarios mais recentes que se
registraram, os mais frequentes, o horario em que a venue do estabelecimento
obteve o maior fluxo de pessoas, quais registros foram compartilhados em outras

redes, como o Twitter e Facebook, além da segmentacao dos clientes por género.

E disponibilizado, também gratuitamente, um aplicativo para dispositivos
moveis exclusivo para empresas, chamado Foursquare for Business (figura 33), o
qual permite ao administrador do neg6cio no sistema o gerenciamento das
informacBes citadas acima, além de ser possivel inserir fotografias, novas
atualizacoes, ofertas especiais, além de compartilhar as mesmas em outras redes

sociais mais facilmente.
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Figura 33: aplicativo Foursquare for Business.

The Meatball Shop

£4 Stanton St., New York, NY

ACTIVITY

ALL-TIME SUMMARY

Q@ 27,990 check-ins

103 check-ins today

® 602 likes

RECENT TOP CUSTOMERS

Tamara H.
& 3 k-in
&l

Nina Y.

n Larry M.
9 check-in

Fonte: https://blog.foursquare.com. Acesso em 30 jan. 2013.

O Foursquare também oferece, para marcas e empresas, principalmente do
ramo de comunicacdo e entretenimento, um espaco para criacdo de uma pagina
institucional, com objetivos distintos daqueles aos quais se propde os perfis
dedicados aos estabelecimentos comerciais existentes fisicamente. Nas paginas
institucionais, a proposta € criar uma plataforma de interacdo direta com o0s
apreciadores de uma marca ou instituicdo, como por exemplo, canais de televisao,
revistas, guias de restaurantes e alimentacdo, shopping centers, agéncias

governamentais ou nao governamentais, entre outros.

Chamados de parceiros (partners), eles possuem a funcdo de alimentar a
rede com informag0es sobre eventos esportivos, criar listas e oferecer dicas sobre
roteiros turisticos, culturais e gastrondmicos, além de outras sugestées diversas, as
quais sdo disponibilizadas aos usudarios que se inscrevem para acompanhar as
atualizacdes das paginas, através de uma acdo denominada like, ou curtir. E
possivel, também, armazenar as dicas como possiveis itens a fazer, facilitando o

acesso as mesmas em uma lista produzida pelo préprio usuario.

Ha, ainda, a possibilidade de criacdo de bagdes personalizadas para essas

paginas, possiveis de serem desblogueadas a partir da visita em categorias de
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locais previamente determinadas no sistema. Estas medalhas possuem formato
diferenciado daquelas oferecidas pelo Foursquare — padréo, expertise e de cidades
— deixando claro que se trata de um distintivo especial, o qual, para ser obtido,
necessita inscricdo prévia na pagina do parceiro, através da jA comentada acgéo
“curtir’” na pagina da marca em questao. Muito embora a grande maioria delas esteja
disponivel apenas para ativacdo em territorio estadunidense, algumas sao
vinculadas a venues especificas, a partir de tags, como museus e cafeterias, e
podem ser conquistadas independente do pais. Recentemente, a operadora de
telefonia movel TIM Brasil disponibilizou uma badge especifica, chamada “Sem
Fronteiras”, o primeiro caso de medalha patrocinada especifica para o Brasil (figura
34).

Figura 34 - medalha vinculada & TIM Brasil, possivel de ativacdo em todo territério nacional.

Badge Sem Fronteiras

Fonte: https://pt.foursquare.com/tim4square. Acesso em 20 ago. 2013.

6.3 — A REDE E POSSIBILIDADES DE INTERACAO

De forma semelhante a outras redes sociais no ciberespaco, o Foursquare
funciona a partir da agregacdo de contatos a rede do usuério no servigo, sob a
denominacdo de amigos, os quais sdo informados, tanto através de dispositivos
moveis, quanto pelo site, das Ultimas atividades realizadas e os check-ins, ou locais
visitados pelo usuério. Para cada nova atividade, ha a opcéo de interacdo através da
opgao “curtir’, ou também pela inser¢édo de pequenas mensagens pessoais, as quais
podem efetivamente potencializar as trocas simbdlicas dentro da rede pessoal dos

participantes.

E possivel visualizar as informacdes de um perfil no Foursquare sem que,
necessariamente, se esteja registrado ou se tenha uma conta no servico, porém,
para que seja possivel ser informado e acompanhar as atividades e check-ins dos

mesmos, € preciso té-los adicionados a rede pessoal de amigos no sistema. Tal
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processo se da a partir de um pedido de agregacéo a lista de contatos, o qual pode,
a partir de uma notificacdo, recusa-lo ou aceitd-lo. Caso seja recusado, ndo €
possivel estabelecer nenhum tipo de interacdo entre 0s sujeitos em questdo no
Foursquare; se aceito, ambos faréo parte das listas de contatos um do outro e serédo
informados sobre os locais que visitam e se registram. Tal premissa parece
pertinente, uma vez que o Foursquare é um servico considerado por muitos usuarios
como invasivo e intimo, pois é possivel, em uma rapida observacdo em um perfil
qualquer, mapear os locais mais frequentados por alguém — inclusive, o endereco

residencial.

Neste sentido, podemos considerar as possibilidades de interacdo entre
usuarios na rede de acordo com a classificacado estabelecida por Primo (2007), que
entende as possibilidades interativas no ciberespaco a partir de duas formas
principais: as interacbes reativas e mutuas. Entendemos que, no tocante as
possiblidades na rede Foursquare, esses dois tipos de interacdo constituem os seus
pilares: no caso das reativas, sao aquelas possibiltadas pelas opcoes
disponibilizadas pelo aplicativo, como por exemplo, o ato de adicionar alguém a rede
pessoal, “curtir’ as ultimas atualizagdes e check-ins realizados e progressos alheios

no sistema.

Ja4 as mutuas, que baseiam-se primordialmente no estabelecimento de
trocas simbdlicas entre 0s sujeitos e na construcao relacional entre eles de forma
inventiva, podemos entender como as conversacdes admitidas a partir das insercdes
textuais em cada atividade, as quais podem ser respondidas, possibilitando a
existéncia de interlocugéo entre os usuarios. Inclusive, vale lembrar também que o
Foursquare ndo permite nenhum tipo de envio de mensagens privadas entre 0s seus
participantes; ndo ha possibilidades de bate-papo ou conversacdes que nao sejam
publicas e passiveis de visualizacao por toda a rede dos sujeitos que estabelecem
tais praticas. A Unica forma possivel de interacdo mutua entre os usuarios sdo o0s
comentarios em cada check-in, os quais podem ser respondidos e novamente
comentados, sobre temas os mais variados, tanto relacionados ao check-in em si,

guanto sobre quaisquer outros assuntos que os usuarios desejem falar sobre.
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6.3.1 - COMPARTILHAMENTO EM OUTRAS REDES

Quando o usuario cria uma conta no Foursquare, é permitido a ele vincular
outras que porventura possua em demais redes sociais, como Twitter e Facebook,
para nelas compartilhar suas atualizagbes para além dos seus contatos na rede
interna, como check-ins, bagdes e prefeituras conquistadas, listas criadas e salvas,
estendendo de tal maneira o alcance de suas atividades e permitindo sua
visualizacdo por outras pessoas que nao necessariamente possuam cadastro na

rede originaria.

Além disso, a partir do vinculo de tais contas, € possivel também, através da
ferramenta “localizar amigos”, agregar contatos de redes externas a do Foursquare,
caso também sejam cadastrados. Parece-nos que as possibilidades de
compartiihamento em outras redes é de fundamental importancia para o proprio
crescimento do nimero de usuarios da rede social mével em questdo, uma vez que,
através desses compartilhamentos, sujeitos cadastrados em outras redes podem se

motivar a participar, inclusive pelo carater de jogo que lhe é intrinseco.

Em relacdo as possiveis questdes no tocante a privacidade no
compartilhamento de informagfes pessoais em outras redes, e de venues
especificas, como residéncias ou outros locais nos quais o sujeito talvez ndo deseje
ter sua localizacdo divulgada para além do Foursquare, € possivel selecionar quais
tipos de atualizacdo se deseja ter vinculada a essas redes externas: € permitido, por
exemplo, informar somente os check-ins realizados, as medalhas e prefeituras
conquistadas, ou listas criadas de locais a visitar; caso seja de interesse, pode-se
também selecionar todos esses itens, ou entdo ndo autorizar nenhum tipo de
informacdo. Ainda assim, mesmo que a Ultima opcdo seja selecionada, pode-se,
ainda, no momento de confirmacdo do check-in, autorizar o compartilhamento
daquela atividade especifica, mantendo as proximas somente na rede interna, a nao

ser que seja novamente fornecido esse comando.
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6.4 — O CHECK-IN

O check-in é a acgéo principal que o usuario realiza para se inserir na rede do
aplicativo. O processo se d4 a partir da conexdo do usuario, através do aplicativo, a
lista de locais fisicos cadastrados na base de dados do sistema Foursquare, com 0
auxilio do GPS, para identificar de forma precisa onde o usuario esta em
determinado momento, que pode incluir desde residéncias e outros locais privados,
até outros com grande concentracao e fluxo de pessoas, como parques, shopping

centers, ruas, restaurantes e estacdes de trem, metrd e aeroportos (figura 35):

Figura 35: aplicativo do Foursquare exibindo locais proximos na secéo de check-in

Ferragem da Vicente
Porto Alegre, RS

La Maison Verte
Vicente da Fontoura

0,1 km
Ferragem Confianca

0,2 km

Zaffari
Av. Ipiranga, 3000 (R. Vicente da Font

0,4 km
Agafarma

R.Vicente da Fontoura

Estdio Dahm
R. Maestro Mendanha 120
0,5 km

Fonte: o autor (2013)

Praticamente todo lugar existente no mundo fisico pode também ter uma
extensdo criada em esfera informacional no sistema, como ilustra a figura 36, e &
permitida, caso seja necessaria, a cria¢cao de novas venues, através do fornecimento
de informacdes basicas como endereco e telefone. Com excecdo de locais
categorizados especificamente como residéncias, a introdugdo de uma nova entrada
a torna visivel para todos os outros usuéarios do servico, sendo possivel realizar
check-in nas mesmas sem que o seu criador tenha nenhum tipo de controle sobre
iSso. A Unica restricdo no tocante a privacidade € naqueles enderecos cadastrados

como residéncias, 0s quais, uma vez instituidos, sdo vinculados diretamente ao perfil
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de quem as criou, e somente seus contatos na rede podem visualiza-lo e fazer

check-in nos mesmos.

Figura 36: pagina do Foursquare da venue Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul,
com as informac¢bes correspondentes.

. PEOPLE TALK ABOUT Priscilla Guimaraes

... da Av. Ipiranga. A PUCRS fez a parte VER TODAS AS 33 DICAS

dela e espero que a EPTC faca a... (2 tips)

... s 13h, no prédio da Arquitetura. Vale a ¢ 7] Deixe uma dica
pena prestigiar o... (2 tips)

Aula de natacao! (2 tips)

236 @@

VOCE E 34 AMIGOS ESTIVERAM AQUI

Pontificia Universidade Como a vida ficou mais facil com o . 4
e : alargamento da Av. Ipiranga. A PUCRS fez a 8 |

Catélica do Rio Grande do parte dela e espero que a EPTC faga a dela. f =

Sul (PUCRS) u Eduardo Pellanda
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Procurando Cursos de Extenséo e

) APPE/ S (1 SAVED)
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i IO
VER TODAS AS 33 DICAS
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3 AMIGOS DEIXOU DICAS AQUI g “ \";‘ 40 check-ins (last 60 days)
COTRETR Al \/OCE E 34 AMIGOS ESTIVERAM AQUI

Fonte: o autor (2013).

Quando um usuario da check-in em um local, todos 0s seus contatos na
rede sdo imediatamente informados sobre a atividade, tanto por meio de notificacdes
especificas no dispositivo mével, quanto pelo registro na pagina inicial dos mesmos.
E possivel, no momento do check-in, acionar um mecanismo que torna a atualizacio
invisivel para os outros usuarios; porém, tal pratica ndo é estimulada pela rede, uma
vez que ela ndo é contabilizada para a obtencdo das bagdes, ou medalhas, nem
para a obtencdo do titulo de prefeito do local (mayorship), itens sobre os quais

discorreremos posteriormente.

E possivel também, no momento do check-in, adicionar uma pequena
insercao textual, em local especifico, visando informar a atividade que esta sendo
realizada, como forma de complemento do mesmo, a qual também fica visivel a toda
rede pessoal que o usuario possui no Foursquare. Tal procedimento é denominado
shout, e na versao do aplicativo para dispositivos méveis em portugués, se encontra

escrito “O que vocé quer fazer?” no campo destinado a tais mensagens (figura 37).
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Figura 37: interface de check-in do aplicativo mével Foursquare, com o campo shout

Pontificia Universidade Catélica do ...
Av. Ipiranga, 6681 (Av. Prof. Cristiano Fischer)

|() que vocé quer fazer?

E

Fonte: o autor (2013).

Como veremos a seguir, a utilizacdo do mesmo é fundamental a ativacéo de
algumas medalhas, que somente sdo obtidas a partir da combinacdo de termos

inseridos corretamente nesse campo.

6.4.1 — O CHECK-IN FALSO

Como dissemos, o check-in se configura como a acéo principal através da
qual o usuario se insere na rede do Foursquare, através do registro e
compartilhamento do local onde se supde que ele se encontra no momento.
Entretanto, € possivel perceber que ha a possiblidade de realizar tal procedimento
sem estar fisicamente de fato no local informado. Uma vez que o usuario aciona o
comando que rastreia sua posi¢cao geografica, visando encontrar na base de dados
do Foursquare as venues cadastradas proximas, sem que haja uma exatiddo em
relacdo a sua localizacédo — é informada, baseado no ponto em que ele se encontra,
a distancia entre ele e os locais cadastrados — permitindo, caso ele deseje, efetuar o
check-in em uma localizacdo distinta daquela na qual ele verdadeiramente se

encontra.
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Além disso, € possivel também procurar pelo nome de uma venue
cadastrada que esteja ha mesma regiao do usuario, sem que ele se encontre de fato
nas suas proximidades, e também realizar o check-in, burlando de tal maneira o
sistema da rede social. Uma outra alternativa €, ao invés de realizar o procedimento
pelo aplicativo instalado no dispositivo mével, fazé-lo através do endereco movel do
Foursquare na internet®3. Nesse caso, através de uma interface simplificada, pode-
se informar manualmente o local onde o usuario esta, inclusive, alterando as
configuracbes do ultimo check-in relativas a cidade, estado e até o pais. Neste
sentido, é possivel encontrar em sites e blogs destinados a compatrtilhar tais praticas
como estratégias de obtencédo, principalmente, de medalhas ou bagdes, passiveis
de desbloqueio somente em cidades ou paises especificos, das quais 0 usuario se

encontra geograficamente distante.

A esse processo decidimos chamar de check-ins falsos, uma vez que
representam rotas de escape a propria l6gica interna da rede; entretanto, vale
lembrar que tais préaticas ocorrem, principalmente, devido a lacunas ocasionadas por
falhas existentes no proprio sistema Foursquare, que sao aproveitadas por Usuarios
mais atentos como forma de, aparentemente, obter algum tipo de vantagem em
relacdo aos outros. Embora tal pratica seja veementemente condenada pelos
criadores e mantenedores da rede, ela € perfeitamente possivel. Na pagina oficial
que disponibiliza informacfes sobre a rede, é advertido que tal conduta ndo é
aconselhavel, haja vista que prejudica o funcionamento do servico — inclusive, sob a
pena de ter a sua conta bloqueada caso sejam detectados comportamentos
abusivos dessa ordem. E possivel a alguns usuérios, denominados SuperUsers, que
possuem privilégios especiais e acesso as ferramentas administrativas do
Foursquare, detectar a distancia aproximada de onde alguém estava quando se
registrou em um local especifico, e, caso percebam que tal pratica é recorrente,

sinaliza-la e enviar para analise das possiveis irregularidades relacionadas.

Assim, durante a pesquisa de campo para a producédo dessa dissertacao,
experimentamos a realizagdo de tal procedimento, buscando por locais que

estivessem geograficamente distantes do local onde estavamos em um dado

63 http://www.foursquare.com/mobile/
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momento. Os check-ins foram realizados com sucesso, inclusive, com desbloqueio

de medalhas ou badges, das quais falaremos a seguir.

6.5 - AS BAGDES OU MEDALHAS

As badges do sistema Foursquare sdo bens simbdlicos (BOURDIEU, 1974)
préprios da dindmica do jogo na rede, e funcionam como distintivos vinculados ao
perfil do usuario, representando medalhas que sdo fornecidas ao mesmo a partir dos
registros feitos em diversos tipos de locais presentes na base de dados do sistema.
Através de uma légica de recompensas pelo uso frequente da rede social, estimulo
a participacdo e engajamento, 0 usuario recebe esses distintivos que,
simbolicamente, atestam suas preferéncias em relacdo aos locais que frequenta,
possiveis comportamentos de consumo e de circulagdo pelo espaco fisico das
cidades. Como o Foursquare s6 se justifica se utilizado a partir de dispositivos
moveis, uma vez que o principio fundamental da rede é exatamente registrar as
“‘enunciagbes pedestres” (CERTEAU, 1998) dos sujeitos durante suas atividades
cotidianas, essas medalhas séo fornecidas de acordo com os habitos de cada
usuario. A obtencéo e colecdo das mesmas, reforgcando o carater diferenciador que
possuem, representam um fator de competicdo inerente a rede, e incentivado pelo

proprio Foursquare, conforme a figura 38, abaixo, ilustra:

Figura 38: pagina do Foursquare explicativa sobre as badges

foursquare

DESBLOQUEIE SEUS
CONHECIMENTOS

Vocé se considera um especialista
em sushi ou uma estrela do rock no
karaoké? Com o foursquare, vocé
ira desbloquear insignias para as
coisas que vocé faz no mundo real.
Obtenha o maior nimero possivel e
compita com 0s seus amigos.

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 15 ago 2012
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Existe uma enorme variedade de badges, que séo atribuidas de acordo com
a classificacdo que as venues possuem em seu cadastro na base de dados do
Foursquare. Além disso, elas também podem ser ativadas a partir das categorias, ou
tags, que identificam e especificam a classificacdo dentro de um espectro mais
amplo; por exemplo, é possivel, dentro de um conjunto geral denominado
“universidade”, especificar se um dado local se trata de uma sala de aula, um
laboratorio, uma sala de estudos, e, inclusive, a qual area pertence — matematica,
ciéncias, comunicacdo, medicina, entre outros. Existem badges dedicadas a leitores
e frequentadores assiduos de bibliotecas, de centros de compra, cafeterias,
aeroportos, areas ao ar livre e de lazer, universidades, restaurantes de culinaria

japonesa, entre outros (figura 39):

Figura 39: algumas badges disponiveis para ativacdo no Foursquare

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 15 ago. 2012.

Assim, as badges estdo diretamente vinculadas a camada informacional na
rede de locais fisicos, e s6 sé@o ativadas pelo usuério a partir de uma combinacédo de
insercdes, por meio de check-ins, diferentes de acordo com as regras proprias

estabelecidas pelo Foursquare.

N&o é possivel, de antemao, conhecer os mecanismos que desbloqueiam as
medalhas, ou como proceder para obté-las; o Foursquare, entretanto, fornece
algumas pistas que podem, caso sejam desvendadas, facilitar a obtengcdo das
mesmas. Para isso, € necessario visitar a pagina dedicada as badges na versao

para web da rede social, ou, no caso do aplicativo instalado em telefones celulares e
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tablets, adentrar a secdo especifica que agrega as mesmas. Alguns distintivos, por
exemplo, séo disponibilizados a partir de palavras-chave inseridas no campo shout,
como dissemos anteriormente, como é o caso da badge /t’s a boy! (figura 40) que é
ativada a partir do registro do usuario em um hospital, combinada com a frase que
d& nome a medalha; em outros casos, € necesséria a realizacdo de check-in em
locais semelhantes, como a Bento (figura 41), especial para frequentadores de
restaurantes japoneses, que ¢é desbloqueada a partir da visita em trés
estabelecimentos diferentes do género; ou, ainda, indicativa de assiduidade em uma
venue, exemplo da Century Club, fornecida ao usuario que realiza check-in cem

vezes no mesmo local (figura 42):

Figura 40: medalha “It's a Boy!”".

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 15 ago 2012.

Figura 41: medalha “Bento”.

=2

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 15 ago 2012.

Figura 42: medalha “Century Club”

A00

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 15 ago 2012.

Existem categorias distintas de medalhas, de acordo com uma logica propria
do sistema, as quais podem ser divididas nas seguintes classificagOes: badges
padrdo do Foursquare; de expertise; de homenagem a cidades; e de parceiros.

Como forma de incentivo a participacdo dos usuérios na rede, os desenvolvedores
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criam com grande frequéncia novas medalhas, visando abarcar o maior nimero
possivel de atividades que normalmente sdo desempenhadas pelas pessoas
cotidianamente. Além disso, algumas bagdes sédo desenvolvidas temporariamente,
vinculadas a algum grande evento esportivo, cultural ou politico, as quais ficam
disponiveis para desbloqueio por certo tempo, e que, quando findo o prazo
estipulado, sdo canceladas — porém, elas continuam a figurar na galeria de
medalhas de cada usuario que conseguiu ativa-la quando de sua vigéncia. E o caso,
por exemplo, do evento anual SXSW, que engloba arte, cultura e tecnologia, na
cidade de Austin, no Texas, Estados Unidos da América, que na edi¢do do festival

de 2011, teve medalhas especificas ao evento (figura 43).

Figura 43: bagdes especiais do festival SXSW de 2011

OP®SO®

4sq Early Adopter 4sq Sophomore 4sq SXSW Virgin Platformer Panel Nerd toursquare with
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Fonte: http://evolver.fm/ . Acesso em 10 ago 2012

Outro ponto interessante € que, como o Foursquare fornece tanto as
proprias badges, quanto aquelas promocionais e vinculadas a parceiros comerciais
da rede, o formato gréafico que elas possuem serve como elemento de diferenciacéo
entre as mesmas. Assim, as proprias do Foursquare, as de expertise e de
homenagem a cidades possuem, todas, formato circular; j& as de parceiros, como
empresas de entretenimento, comerciais e vinculados as marcas possuem um
formato que lembra um escudo, deixando claro que as mesmas sao patrocinadas

pelos mesmos (figura 44).
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Figura 44: Diferencas de formato entre medalhas de parceiros e as do sistema Foursquare.

PO

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 ago 2012

A segquir, especificaremos caracteristicas de cada uma dessas classificacoes
das medalhas, para que seja possivel, quando da analise dos perfis de usuarios,
utilizar tal arranjo como estratégia metodolégica, objetivando identificar, por meio
das mesmas, o uso que é feito do Foursquare para além de seu carater de rede
social, e sua apropriacdo pelos mesmos como um jogo movel baseado em

geolocalizacao.

6.5.1 - BADGES DO SISTEMA FOURSQUARE

Estes tipos de medalha sdo as mais comuns e mais facilmente obtidas por
usuarios frequentes da rede social aqui estudada. Elas vdo desde aquelas
adquiridas quando o usuario realiza seu primeiro check-in, a Newbie, até outras para
usuarios mais experientes, como a Ten hundred, que parabeniza o usuério pelo
milésimo registro na rede. Pode também ser necessario, para ativa-las, inserir
mensagens textuais ao check-in, como por exemplo a medalha 16 Candles, que é
fornecida quando o usuario adiciona algo relacionado ao termo birthday no campo
destinado a tais insercbes; ou entdo a badge Bookworm Bender, que exige a
realizacdo do check-in em um local categorizado como area de estudos ou
biblioteca, apds a meia-noite. De tal maneira, a aquisicdo de tais medalhas se da de
forma imprevisivel por um usuario que desconhece as dinamicas necessarias a sua

obtencéo.

Acreditamos que, nessa categoria de badges, podemos estabelecer
distincdes em relacédo a propria forma de desbloqueio das mesmas: as adquiridas
através de uso continuo — como, por exemplo, a Overshare, fornecida ao usuario

que realiza dez registros no mesmo dia; a partir da combinacdo de check-ins, como



160

a Hangover, que necessita o0 registro em algum local categorizado como bar, de
segunda a sexta-feira, apos as duas da madrugada, e outro, no mesmo dia, antes
das oito da manha, em venues catalogadas como empresas ou escolas; e aguelas
obtidas com a insercdo ou combinacdo de mensagens (em inglés) no campo shout,
como € o caso da Hats Off, que exige o termo “graduation” em qualquer registro feito

em locais cadastrados como universidades e afins.

6.5.2 - BADGES DE EXPERTISE

As badges de expertise® do Foursquare se propde a revelar e agrupar na
galeria de medalhas na pagina do usuario no servico, as suas preferéncias da vida
real, ou seja, escolhas do usuario em relacao as atividades mais realizadas e locais
que sao visitados com frequéncia. Podem desde caracterizar preferéncias
alimenticias, como as bagdes Pizzaiolo, Hot temale e Herbivore (figura 45)
respectivamente fornecidas a frequentadores de pizzarias, restaurantes
especializados em culinaria mexicana e, para a Ultima, vegetarianos; a Great
Outdoors, Jetsetter e Trainspotter (figura 46) que expressam preferéncias por locais
e atividades ao ar livre, no caso da primeira; para pessoas que apreciam viajar e se
registram constantemente em diferentes aeroportos, para a segunda; e para
usuarios frequentes de metrds, no caso da ultima; ou ainda a Blue Note, Warhol e
Bookworm (figura 47), dedicadas a frequentadores de clubes de jazz, galerias de

arte e museus, e livrarias e bibliotecas.

Figura 45: Badges de expertise Pizzaiolo, Hot Temale e Herbivore

@O

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 ago 2012

64 http://blog.foursquare.com/2011/11/14/expertise/
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Figura 46; Badges de expertise Great Outdoors, Jetsetter e Traisnpotter

SRE

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 ago 2012

Figura 47: Badges de expertise Blue Note, Warhol e Bookworm

@@

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 ago 2012

Sao categorizadas em niveis, progressivamente conseguidos a partir da
visita a diferentes locais de uma mesma categoria. A dinamica para obtencao de tais
medalhas e aumento do nivel das mesmas é a seguinte: para o nivel 1, é necessario
que o usuério faca check-in cinco vezes em um mesmo local, ou entdo, em trés
locais diferentes com a mesma categoria; para alcancar o nivel 2, é preciso realizar
mais cinco registros em outros cinco locais diferentes daqueles nos quais se
conseguiu o primeiro nivel; do nivel 3 em diante, é preciso visitar e efetuar check-in
sempre em outras cinco venues novas da mesma categoria, ou seja, 0 sistema
Foursquare pretende, com isso, que o usuario explore o espaco urbano e informe a
sua localizacdo na rede para a obtencdo de niveis elevados de uma expertise
especifica. O nivel alcancado em cada tipo de expertise é visualizado na prépria

medalha, conforme ilustra a figura 48:

Figura 48: Badge Zootrope, especializada para frequentadores de cinemas, nivel 2.

=

©

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 ago 2012
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6.5.3 — BADGES DE CIDADES

Estas medalhas foram criadas com o objetivo de homenagear cidades ao
redor do globo, e ao mesmo tempo, incentivar a visita a pontos turisticos ou
importantes das mesmas. As cidades contempladas com uma badge sao escolhidas
pela propria equipe do Foursquare, 0s quais também elegem as venues nas quais
0S usuarios devem se registrar para obté-las, através de listas especificas a cada
uma delas, sendo assim possivel verificar os principais pontos de interesse para
visitacdo. Os usuérios também podem também preencher um formulario e solicitar a
criagdo de uma medalha para a sua cidade, caso esta ainda ndo a tenha, e as

melhores propostas, analisadas e atendidas.

Existem medalhas disponiveis para cidades de todos os continentes, mas a
maior concentracao delas esta nos Estados Unidos da América e paises europeus
(figura 49). No Brasil apenas duas cidades possuem bagdes: S&o Paulo, com a
Sampa Badge, e Rio de Janeiro, com a Carioca Badge (figura 50). Até 31 de janeiro,
data da ultima consulta a base de dados do Foursquare, existiam 55 medalhas

desse tipo.

Figura 49: Algumas badges de cidades dos Estados Unidos da América.

5000

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 ago 2012

Figura 50: Badges Carioca, em homenagem ao Rio de Janeiro, e Sampa, de S&o Paulo

D,

r 7

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 ago 2012



163

6.5.4 — BADGES DE PARCEIROS

Como dissemos, o Foursquare foi concebido, para além de seu carater de
rede social locativa, também como uma plataforma de negdécios na qual ndo s6 os
usuarios pudessem participar através de check-ins, insercdo de dicas e comentarios
sobre locais fisicos em suas extensdes na rede, mas também para permitir o fluxo
inverso, ou seja, que estabelecimentos comerciais, marcas e empresas também
pudessem utilizar a rede para interagir e se aproximar de seus clientes ou
apreciadores. Assim, 0 sistema possui também uma area de gerenciamento das
mesmas, as quais podem iniciar campanhas promocionais, dentre as quais propor,

junto a equipe do Foursquare, a criacdo de medalhas.

A dinamica de obtencdo destas se diferencia das badges préprias do
sistema Foursquare, sendo necessario que o0 Usuario visite a pagina da marca ou
empresa em questdo e aceite acompanhar as Ultimas atualizacbes das mesmas,
através da opcao curtir. Automaticamente, a pagina passa a figurar entre a lista de
amigos do mesmo, e a partir de entédo ele pode conseguir as medalhas, de acordo
com os locais que frequenta, e baseado em categorias e regras pré-estabelecidas.

A questdo da apropriacdo do sistema Foursquare pelos usuarios, no tocante
a sua transformacdo em jogo e na busca por obtencdo dessas medalhas, parece
encontrar aqui um componente fundamental, uma vez que as badges de parceiros
sdo mais dificiimente desbloqueadas, principalmente devido a necessidade de,
previamente, ter se inscrito na pagina oficial da marca no Foursquare para que seja
elegivel a sua aquisicdo. Se considerarmos que grande parte das mesmas nao
atuam no Brasil, e, portanto, ndo interessariam aos usuarios aqui residentes,
percebemos que, através da quantidade de bagdes de parceiros que um participante
da rede social possui, poderia fornecer algum indicio de seu comportamento na
rede, no que tange a sua apropriacdo ludica. A Unica excecdo, conforme ja
explicitamos, é a operadora de telefonia mével TIM Brasil, cuja badge é exclusiva

para usuarios brasileiros.
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Entretanto foram encontrados, no decorrer da pesquisa para este trabalho,
diversos sites e enderegos dedicados a revelar formas de burlar tal limitagdo, os
quais se propde a facilitar a obtencdo de medalhas, seja fornecendo dicas de
categorias de locais passiveis de desbloquea-las, até formas de utilizar a propria
versdo web da rede Foursquare como tética de facilitar esse processo, como

descreveremos a seguir.

6.5.5 — BURLANDO O SISTEMA: SITES DEDICADOS A FACILITAR A OBTENCAO

DE MEDALHAS

De tal maneira, a medida que a rede social aqui estudada é utilizada pelos
sujeitos em seus trajetos cotidianos, percebemos que uma das apropriacdes
possiveis é a sua transformacédo em jogo mével, no qual os sujeitos se engajam com
0 objetivo de colecionar bens simbdlicos caracteristicos do jogo, como pontos,
badges e prefeituras; os quais sdo diretamente proporcionais a sua utilizacdo e
engajamento nas proprias dinamicas que fundamentam a rede enquanto imbricacéo
possivel entre o local fisico e a cama informacional que lhe é correspondente no
sistema Foursquare. Como ja dito anteriormente, uma das caracteristicas essenciais
da concessdo de medalhas € a imprevisibilidade em relacdo as mesmas, ndo sendo
possivel ao usuario conhecer de antemdo os procedimentos necessarios a sua
conquista. Embora o Foursquare, nas paginas dedicadas a apresentar as badges,
forneca dicas sobre como proceder para obté-las, tais informagbes nao se
encontram suficientemente claras para que o usuario possa, por exemplo, planejar
as suas proximas atividades ou check-in em funcao de locais que possivelmente Ihe

fornecerdo tais insignias.

Assim, foram encontrados, durante a pesquisa na internet sobre a rede
social Foursquare, diversos blogs especializados nos aspectos de jogo que o
sistema possui, principalmente, no tocante a conquista de badges, buscando facilitar
a obtencdo das mesmas. Em uma rapida pesquisa em qualquer site de busca na
rede, como o Google, utilizando os termos “Foursquare badges”, encontramos

inmeros sites e blogs dedicados ao sistema, desde reunindo atualiza¢es e Ultimas
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noticias sobre a rede e suas versbes moveis, até compilando a lista de medalhas
disponiveis para ativacao, inclusive, desvendando os mecanismos que regulam a
sua liberagao, os locais que devem ser visitados para cada uma delas, ou ainda os
termos que, se digitados na area dedicada as mensagens pessoais em cada check-
in (os shouts), permitem que o usuario as consiga. Entre 0os mais relevantes,
encontramos o 4Square Badges®®, o Badge Unlock®®, o Matters of Gray®’, o About

Foursquare®® e o Foursquare Brasil®®.

Em alguns desses sites, claramente criados por usuérios ativos da rede
social mével e destinados ao mesmo publico, é possivel até mesmo obter formas de
burlar o sistema de geolocalizacdo da rede, através do uso de aplicativos de
terceiros os quais, ao utilizarem a Interface de Programacéo de Aplicativos (API)"°
fornecida oficialmente pelo sistema Foursquare, permitem efetuar check-ins em
locais geograficamente distintos de onde o usuario se encontra fisicamente —
inclusive, em outros paises, visando assim obter as badges especificas para aqueles

locais — préticas estas que ja expusemos, ou seja, check-ins falsos.

E o caso do My4SquareAlibi’!, site que disponibiliza um complemento para
navegadores em computadores tradicionais, o qual permite que o usuario utilize a
interface web para se registrar no sistema, sem que seja necessario estar realmente
nos lugares informados. Como a busca pelo posicionamento através do aplicativo
oficial do Foursquare para dispositivos moveis se da através da utilizacdo do GPS, e
da localizacdo aproximada do usuario baseada na distancia entre ele e as antenas
de redes de telefonia, ndo ha como burlar as limitacbes geograficas em grande

escala, por exemplo, estar em S&o Paulo e buscar um endereco e se registrar em

65 http://www.4squarebadges.com/foursquare-badge-list/. Acesso em 10 jan. 2013.
66 http://www.badgeunlock.com/foursquare-badge-list/. Acesso em 10 jan. 2013.

67 http://mattersofgrey.com/foursquare-badge-list/. Acesso em 10 jan. 2013.

68 http://aboutfoursquare.com/foursquare-badge-list/. Acesso em 10 jan. 2013.

69 http://www.foursquarebrasil.com.br/. Acesso em 10 jan. 2013.

70 API é a sigla em inglés para Application Programming Interface, ou Interface de Programacéo de
Aplicativos. Compreende uma série de rotinas e padrdes estabelecidos por um sistema ou aplicativo
gue torna possivel a utilizagdo de servigos por terceiros, sem a necessidade de envolvimento com o
sistema original. E a matriz que conecta diversos servicos, como de redes sociais, geolocalizag&o,
musica e fotografias. Por exemplo, no caso do Foursquare, o uso da API possibilita que
desenvolvedores sem nenhum tipo de ligacdo com a empresa possam utilizar a base de dados da
mesma para construir aplicacdes diversas.

1 http://lwww.my4squarealibi.com/. Acesso em 10 jan. 2013.
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Londres. Entretanto, no caso do servico em questdo, € permitido inclusive realizar
check-ins pelo proprio site do Foursquare, o que € impossivel sem a utilizacao desse
complemento, através de um campo que é criado em qualquer endereco cadastrado
na base de dados do servic¢o original, conforme figura 51 a seguir. Para testar a sua
eficiéncia, realizamos a sua instalacdo e procedemos a busca por um local na
cidade de Nova York, no caso, a estacdo de metr6 Grand Central Terminal, e
tentamos realizar o check-in via complemento, o qual foi realizado com sucesso,

mesmo o autor estando localizado na cidade de Porto Alegre.

Figura 51: site do Foursquare para computador, disponibilizando a opgao de efetuar check-in ap6s a
instalacdo do complemento My4SquareAlibi.
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Fonte: o autor (2012)

Além do complemento, encontramos também uma pagina paralela ao
Foursquare, a Foursquareaddict’?, dedicada a fornecer dicas e facilitar a obtencéo
de medalhas, inclusive fornecendo o endereco a ser visitado, no formato para
internet movel do servico, através do qual pode ser feito o check-in e obtida uma

badge especifica (figura 52).

72 http://foursquareaddict.info/. Acesso em 20 de jan. 2013.
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Figura 52: pagina Foursquareaddict, fornecendo atalhos para a obtencéo de badges
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»’

Fonte: o autor (2013)

6.6 - PONTOS E PREFEITURAS, OU MAYORSHIPS

Quando o usuario realiza check-ins, ele ganha também pontos por cada
insercao, os quais vao sendo acumulados, participando assim de uma classificagéo,
sob a forma de um placar, que pode ser tanto entre os membros de sua rede
pessoal no sistema, quanto por cidade. Tais pontos sao atribuidos de acordo com
critérios estabelecidos pelo Foursquare, desde a frequéncia a um determinado local,
a visita e descoberta de novas venues, o registro simultdneo com amigos, e o check-
in e manutencdo das prefeituras. A cada semana a lista de classificagdo dos
usuarios pela utilizacdo dos mesmos € reiniciada, o que parece incentivar 0 Uso
constante da rede, principalmente entre usuarios que utilizam o sistema como jogo
(figura 53):
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Figura 53: placar semanal do Foursquare com os pontos atribuidos de acordo com a utilizacao
frequente do servigo.

| Ja bacrartoemumicto 42
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Fonte: o autor (2012)

J& as Prefeituras no Foursquare sao titulos concedidos aos frequentadores
mais assiduos de locais cadastrados na base de dados do sistema, 0s quais contam
a partir dos ultimos 60 dias, para que alguém obtenha tal distincdo e passe a figurar
na pagina oficial do local na rede social, acompanhado do simbolo de uma coroa
(figura 54). Ao prefeito séo concedidos alguns privilégios, como o gerenciamento das
informacdes relativas a venue (categorias, endereco, telefone e posicionamento
correto no mapa disponibilizado), além de, caso seja permitido, possuir tratamento
diferenciado quando ele se encontra no local, como cortesias em estabelecimentos
comerciais e prémios. Inclusive, ao usuario que obtiver dez prefeituras simultaneas

no sistema Foursquare é fornecida uma badge especial, a SuperMayor.
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Figura 54: conquista de titulo de Mayor, ou Prefeito.

Agora vocé é prefeito de Caos Criativo.
Continue fazendo check-in para
manter a coroa!

Fonte: o autor (2012)

Quando maior o numero de check-ins um local possuir, mais dificil se torna
conquistar a prefeitura do mesmo, demandando um grande namero de visitas para
gue seja possivel obter tal titulo. Isso significa dizer que uma venue popular, como
um aeroporto ou um shopping center, demanda um numero maior de check-ins
individuais para que a prefeitura do local seja obtida; em contrapartida, o titulo de
Mayor em lugares pouco populares ou com pouco fluxo de pessoas pode se dar de
forma mais rapida, geralmente necessitando 3 registros consecutivos, em dias

diferentes.

Como o Foursquare permite que qualquer usuario possa criar um novo
cadastro em sua base de dados, é bastante comum encontrar locais ficticios, ou
mesmo duplicados, os quais servem somente para acumulo de prefeituras por perfis
de sujeitos engajados nas dinamicas de jogo da rede. Convém ressaltar também
que o sistema possui uma politica rigida de manutencdo da rede, a qual se d&a
principalmente a partir da concessdao de ferramentas administrativas aos
SuperUsuarios, como dissemos, 0s quais, ao verificar que se trata de uma venue se

trata de um local inveridico, podem sinaliza-la ou até mesmo excluir seu cadastro.
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6.7 — O APLICATIVO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS E A VERSAO WEB.

O sistema possui duas interfaces basicas de utilizagdo: a mobile (figura 55) e
a web. Entendendo que, como seu uso s se justifica em situacdes de mobilidade, o
aplicativo para dispositivos moéveis constitui a sua forma principal de utilizacéo,
através do check-in, criagdo e acompanhamento de listas e sugestdes de locais
interessantes para visitacdo, bem como o acompanhamento das atividades dos
contatos do usuario na rede; enquanto a web se presta ao gerenciamento das
informacdes relativas ao perfil, como visualizacdo de estatisticas de uso, Ultimos

locais visitados e informacdes sobre pontos e medalhas.

Figura 55: interface inicial do Foursquare para smartphones

foursquare

AMIGOS EXPLORAR
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- -
= Temakeria Japesca
- qQu AMPC (
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Isaias em Clarita - Delicias
) e Pdes do Mundo
) (
14 minutos atrds

© Primeira vez aqui!

2= Abel Blumenkrantz em Z
Café

18 minutos atrés

Fonte: o autor (2013)

Em relacdo as secdes presentes na versdo mobile do Foursquare, podemos

entendé-las da seguinte forma:

a) Amigos: visualizagdo das atividades e check-ins de contatos na rede,
além das interacbes possiveis, como comentarios nos registros realizados e a
quantidade de pessoas que gostaram de um check-in determinado, acdo possivel

através da marcacao de um icone no formato de coracdo em cor vermelha; nessa
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area do aplicativo, visualiza-se também as fotografias recentes que, vinculadas aos
registros, foram enviadas pelos contatos de um usuario, além de alguns dados

relacionados, como o desbloqueio de medalhas e pontos obtidos pela acao.

b) Explorar: essa secao se propde a funcionar como um guia inteligente de
atividades possivelmente de interesse do usuario, construido tanto a partir dos
registros prévios por ele efetuados no sistema, quanto a partir de sugestdes e locais
frequentados pelos seus contatos na rede. Estdo relacionadas também com o
periodo do dia em que sdo buscadas: os resultados exibidos pela manha, por
exemplo, estardo relacionados a restaurantes e lanchonetes; jA a noite, serdo
exibidos bares e locais de entretenimento noturno, como discotecas e similares.
Além disso, os resultados também sédo varidveis em relacao ao dia da semana e séao
categorizados também em: ofertas ou specials (parceiros do Foursquare que
oferecem descontos pelo check-in em seu estabelecimento), tendéncia (locais com
grande numero de registros no momento), alimentacdo, café, vida noturna, lojas,
atracbes, arte e lazer e atividades ao ar livre (figura 56 e 57). Em alguns
restaurantes dos EUA, é possivel ainda, por meio do préprio aplicativo mével em
parceria com o servico OpenTable’3, fazer reservas de mesa, escolhendo a data e o

horério desejado.

73 http://lwww.opentable.com. Acesso em 10 jan. 2013.
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Figura 56: secao explorar do aplicativo Foursquare para smartphones

Mais lugares que vocé ainda nao visitou

DE UMA LISTA QUE VOCE SALVOU: COFFEE IN
ALEGRE

Mais lugares desta lista

EXIBIR MAPA

Fonte: o autor (2013)

Figura 57: categorias da secao explorar do aplicativo Foursquare para smartphones
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Fonte: o autor (2013)

Interessante observar também que em cada sugestdo, o Foursquare exibe
uma fotografia vinculada aquele local, inserida por um frequentador quando da
realizacdo de um check-in, além de uma nota, contabilizada a partir das informacdes
fornecidas pelos registros, além das agbes de “curtir’ o local no sistema, frequéncia

média de seus visitantes. E possivel também visualizar as informacdes a partir de
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um sistema de mapas, normalmente ja instalado no aparelho, nos quais séao exibidos
os locais sugeridos, a partir da localizacdo do usuario no momento, além dos
contatos da sua rede que se encontram nas proximidades, inclusive estabelecendo a

distancia maxima entre eles (figura 58):

Figura 58: secao explorar do aplicativo Foursquare, exibindo as informacfes em forma de mapa e
com 0s contatos proximos

« Encontrar um lugar

Navegantes _@

Séao Geraldo

Floresta.

[
s o
Cent im io Branco
Mauricio‘ ] r‘y

Sobrinho ﬁ Petrépolis
saptar
v MR @

Deus

Partenon

Vila Séo José
Santa Comunitaria ¢
Tereza

; > .6 Casc:
Cristal < Teresopolis

N

LISTA DE RESULTADOS

Fonte: o autor (2013)

c) Eu: secdo dedicada ao perfil do usuéario da rede, em ordem cronolégica
das interacdes e acdes realizadas na rede. Nela € possivel realizar configuracoes, e
visualizar demais informacfes, como a insercdo de um pequeno texto sobre o
mesmo, chamado bio, além de definir padrées de compartilhamento em outras redes

sociais (figura 59).
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Figura 59: secdo Eu do aplicativo Foursquare para dispositivos méveis

foursquare 1

FRIENDS EXPLORE

Courtney
BROOKLYN, NY

o MY SETTINGS

Snack patrol.

128 FRIENDS STATS 303 PHOTOS

30TIPS 54 BADGES 13 LISTS

RECENT ACTIVITY 1060 CHECK-INS

Panvtnau At

Fonte: http://about?oursquare.com. Acesso em 05 jan.2013

E composta por seis subsecées, agrupadas da seguinte forma:

c.1) Amigos: gerenciamento dos contatos do usuario na rede, organizados
por ordem alfabética (figura 60). Apresenta as solicitacbes de amizade pendentes,
0S contatos j4 adicionados e as paginas institucionais que o usuario segue. Além
disso, permite também a busca por pessoas, tanto na prépria rede Foursquare,
guanto em outras redes sociais virtuais, como o Facebook e Twitter, com a opg¢ao
também de buscar pela agenda telefénica interna do aparelho por numeros de
telefone correspondente a usuarios do sistema. Aqui € interessante observar a
possibilidade de filtragem das notificacdes de amigos, baseada na proximidade entre
eles: pode-se escolher entre visualizar todas as atividades, independente de onde
estejam os amigos, se em outras cidades, estados ou paises — ou entdo exibir

somente contatos proximos;
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Figura 60: subse¢do Amigos, pertencente a area Eu do aplicativo Foursquare para dispositivos

moveis
< Breno Maciel +ifi <€ Breno Maciel
AMIGOS PAGINAS  AMIGOS PAGINAS
|D\'gite aqui para filtrar |Digite aqui para filtrar
@dopke (RED) (RED)
!
- Abel Blumenkrantz 4sq Brasil
H Adalberto Carvalho Gﬁ About Foursquare
» A
LN AdirparaAgir México L8 adidas Originals
\ " «adidas
>
¥ Adriano Mariano % Advertising Week
Loy
- NS

Fonte: o autor (2013)

c.2) Estatisticas: nessa subsecdo, € possivel verificar a quantidade de
pontos obtidos, exibidos na forma de um placar semanal entre os membros da rede
de contatos do usuario; as prefeituras que ele possui; os principais locais, baseado
na quantidade de check-in realizados nos mesmos, contabilizados pelos ultimos seis
meses; além das categorias de locais mais exploradas pelo usuario, também nos

altimos seis meses (figura 61);



Figura 61: subsecéo Estatisticas, do aplicativo Foursquare para dispositivos moveis

< Estatisticas

POINTS (LAST 7 DAYS) ALTO
182

PLACAR LAST 7 DAYS
#173 E Ed Lobo
#179 m Breno Maciel
re
#179 Th Alfredo Lopes

MAYORSHIPS

Ubilab - Famecos
Laboratério de Faculdade

Grupo de Pesquisa Ubitec
Faculdade de Comunicagao

PRINCIPAIS LOCAIS

Estatisticas

LAST 6 MONTHS

Ubilab - Tecnopuc - Famecos
Laboratoério de Faculdade
37 Check-ins

TECNOPUC
Escritério
28 Check-ins

Pontificia Universidade Cat...
Universidade
23 Check-ins

Faculdade de Comunicagdo ...
Faculdade de Comunica¢ao
20 Check-ins

PPGCOM - Famecos PUCRS
Faculdade de Comunicacao
12 Check-ins

CATEGORIAS MAIS
EXPLORADAS

Estatisticas

LAST 6 MONTHS

Bar
5 lugares diferentes

Prédio Académico
5 lugares diferentes

Vista Panoramica
4 lugares diferentes

Prédio Administrativo de Fa...
4 lugares diferentes

Universidade
3 lugares diferentes

Escritério

Ferragem da Vicente
Loja de Ferramentas

CATEGORIAS MAIS
EXPLORADAS

LAST 6 MONTHS 3 lugares diferentes

Fonte: o autor (2013)
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c.3) Fotos: visualizacdo em forma de grade das fotografias incluidas em

check-ins pelo usuario, informando a data e o local das mesmas;

c.4) Dicas: Apresenta as tips deixadas pelo usuério nos locais frequentados,

apresentadas aleatoriamente, ou seja, de forma n&o cronoldgica. E possivel também

visualiza-las em mapas, com as venues especificadas graficamente;

c.5) Badges: visualizacado de todas as medalhas desbloqueadas pelo usuario

a partir de suas atividades na rede. E possivel alterar o modo de apresentacio das

mesmas a partir do tipo: pode-se escolher entre mostrar todas as badges

conquistadas, somente as padrao do Foursquare, as de expertise, ou ainda somente

as de parceiros (figura 62);
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Figura 62: subsecdo Badges do aplicativo Foursquare para dispositivos méveis, exibindo todas as
medalhas, e também a opc¢éo de selecéo do tipo desejado

Badges:AllBa. ¢ O

O%@'

It's a boy! 16 Candles Curiosity Be Robin
Explorer Hood
nzmz @2012 Trocar o tipo de medalha
&/ ! 1/
Super Swarm  Political Wonk I Voted 2012 Sem N
Fronteiras ﬁ A” Badges
@ & Foursquare
Shutterbug Great Ten Hundred Back to =
Outdoors School t@ E)(per‘nse
N :
Napt/ @ Partner
2012 VMA Hats Off Trainspotter ESPN Foam
Moonman Finger

® @

Century Club Mall Rat 4sqDay 2012 Zoetrope

A\ A\ M M

Fonte: o autor (2013)

c.6) Listas: propde-se a gerenciar as listas de atividades e locais criadas ou
seguidas pelo usuario, além de sugerir também aquelas criadas por outros

participantes da rede que seriam potencialmente interessantes (figura 63).

Figura 63: subsecdo Listas do aplicativo Foursquare para dispositivos méveis

< Minhas listas (A

LISTAS CRIADAS

Meus Itens a Fazer
) 18 itens
Guide to Porto Alegre's bes...
12 itens
Top picks for Bars
3 itens

LISTAS SALVAS

Coffee in Porto Alegre
por Felipe Bubolz d., itens 200

@iy Porto Alegre eat and drink
¥ por Michelle K., itens 200

Rio de Janeiro City Badge - ...
nar Fanreanare Cities itens 94

Fonte: o autor (2013)
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Ja em relacdo a versdo web, disponivel através da pagina da rede social
para dispositivos tradicionais (figura 64), consideramos que possui uma funcéo
complementar em relacdo a movel, uma vez que nédo é possivel realizar check-in
através da mesma (exceto a partir da instalagcdo de extensfes para navegadores
buscando burlar as regras do sistema, procedimento conhecido na linguagem de
jogos como cheat, pratica que falaremos a seguir). Ou seja, 0 propésito dessa
versao € o gerenciamento, busca e visualizacdo de informacdes relativas ao perfil,
além da procura na base de dados do Foursquare de locais, também baseados na
localizacdo geografica e preferéncias do perfil. Assim, a pagina apresenta um
pequeno mapa, indicando locais de interesse na regido onde 0 usuario se encontra,

além das secdes da pagina web, que séo:

Figura 64: interface inicial da versédo web do Foursquare

foursquare €1 e} Atividade  Explorar  Listas k. Breno ~
N o & 3
(P N | 0
- - B8P
- &, X "”

cy Z
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o
4 r'- h oF E ‘!;6 2 Ccnf |ta||a E Lan:hﬂlla Jitdria
| ] S\ u afé por perto
2 v‘u % ‘mo*
%’6 u?\d‘& - 7“'% o ‘,Ugc VS Digital
B Deseia experiments
% - % o o Deseja experimenta ovo
G [ 0 wh e w2
"% v = &‘,ﬁ’ @p"s‘ £ Q\Ct“ "gr 2 MNeco Padaria e Mercado
b o WP B, 7, Um lugar para comer por ag
& > \ % % :
[l
e o i -!’Q« 2, % RUa s
» 4 ? A p
& W <0 % About cur maps

0Ola, Breno Maciel. .
o X . . Novidades do Foursquare
i Visto pela Gltima vez 4 dias atras em: La Maison Verte
Deiscar uma dica N Personalize os seus ckeck-ins com

informacgées adicionais e conteddo dos
seus aplicativos favoritos. Visite a galena

E Eater salvou 8 lugares em Denver Eater 38 de aplicatives conectados.

The Squeaky Eean
- cé tem 15 solicitagfes de amigos

pendentes
This old Italian deli has hoards of loyal fans returning religiously to get their
sandwich fix. Odd schedule guirk: Wednesdays, Carbone's is closed.
[Eater 38 Member] Pessoas que talvez vocé conhega
. o Facebook Jefs Casablanca §
Carbones ltalian Sausage Deli SR 18 amigos em comum

122 3eth Ave, Denver, CO ¥ co.i-o

Fonte: o autor (2013)

a) Atividade: semelhante a guia amigos da versao movel, é a pagina inicial
padrdo da interface web, como mostra a figura acima. Apresenta, do lado direito, as
noticias do sistema, como novos aplicativos, solicitagcbes de amizade pendentes de
avaliacdo, além de sugestdes de pessoas que o0 usuario talvez conheca, baseadas
na quantidade de amigos em comum entre elas, conforme pode ser visto na figura

acima. As atividades dos amigos é exibida sem nenhum tipo de filtro, ao contrario da
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versdao movel — ou seja, ndo é permitida a escolha de visualizagcdo somente de
contatos proximos. Pode-se também criar comentérios em relagdo aos check-ins
alheios, bem como curtir as suas atividades e visualizar as fotos porventura incluidas

no registro;

b) Explorar: essa &area do sistema se propfe basicamente a cumprir o
mesmo papel que no aplicativo para dispositivos moveis, ou seja, um guia inteligente
da cidade e dos estabelecimentos baseado em recomendacdes sociais, de acordo
com categorias especificas: sele¢cdes principais, alimentagdo, café, vida noturna,
compras e artes. Pode-se também pesquisar por locais ou palavras-chave por meio
de um campo de busca, a partir do rastreamento da geolocalizacdo do usuario pelo

proprio navegador, através de protocolos especificos de rede (figura 65);

Figura 65: secéo explorar da versdo web do Foursquare
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Fonte: o autor (2013)

c) Listas: semelhante a funcdo existente na versdao mobile, aqui € permitido
visualizar, buscar e gerenciar listas criadas, inserindo e modificando o seu conteudo,
e ainda encontrar listas de interesse criadas por outros usuarios e adiciona-las ao
perfil pessoal, através de um comando conhecido como seguir. Também podem ser
criadas listas colaborativas, as quais vao sendo construidas coletivamente e que séo

de visualizagdo publica.
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d) Menu de personalizacdo e gerenciamento do perfil: identificado a partir da
fotografia do usuério e de seu nome, ela apresenta o numero de check-ins
realizados e o numero de dias fora, independentemente da quantidade de registros
feitos no mesmo dia. Expde também o nimero de medalhas, exibindo aquelas mais
recentes; exibe também as prefeituras conquistadas e a quantidade de check-ins
feitos em cada uma delas, nos ultimos 60 dias — e, caso possua privilégios de
SuperUsuario, a identificacdo € exibida logo abaixo, através de uma medalha
especifica e a explicitagcdo do nivel: 1, 2 ou 3. Podem ainda ser verificadas as listas
salvas, de forma resumida, além das paginas institucionais que foram selecionadas

para o recebimento de atualizacdes.

Um item interessante da versdo web é a secdo estatisticas, com mais
opcOes de visualizacdo e mais completa que a versdo disponivel no aplicativo
movel, contendo representacdes graficas sobre os habitos pessoais de utilizacdo da
rede, as quais podem ser exibidas semanal ou mensalmente: os dias da semana em
gue mais foram feitos check-ins, a média de registros por dia de utilizacdo do
sistema; e a descoberta de novos locais. Um outro aspecto que merece ser
destacado é a existéncia de um grafico apontando os contatos da rede com quem o
usuario faz check-in com mais frequéncia, constituindo assim uma ferramenta de
visualizacdo das interacdes sociais realizadas em locais fisicos das cidade e na sua
camada informacional, no Foursquare; além disso, sdo exibidas também os locais e

as cidades mais frequentadas (figura 66).
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Figura 66: pagina de estatistica de uso do Foursquare
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TECNOPUC (2x)

]
B

Fonte: o autor (2013).
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7 — A FACE LUDICA DO FOURSQUARE: DESVENDANDO AS DINAMICAS DE
JOGO NA REDE

Tendo descritas as fungbes basicas do Foursquare e o funcionamento do
sistema, acreditamos ser possivel trabalharmos as dinamicas de jogo propriamente
ditas passiveis de reconhecimento no mesmo. Parece-nos bastante clara a intencao
do fundador do servico, e também de outro sistema de rede social movel, o
Dodgeball, em 2000 (descrito em capitulo anterior), em atribuir a ambas as redes
uma caracteristica ludica de experimentacdo da cidade, transformando-a em um
espaco de diversdo e pelo qual se transita com prazer. Dizemos isso, pois as duas
redes fundadas por Crowley possuem nomes de jogos muito populares nos Estados
Unidos da América, e também no Brasil, além de possuirem uma intima conexao
com o0 conceito de jogo que utilizamos aqui, ou seja, da relacdo intima existente
entre 0 mesmo e a nocao de espaco, tanto material e fisica, quanto simbdlica — o
gue Huizinga denomina de circulo magico, como vimos no capitulo primeiro dessa

dissertacéo.

Dodgeball € o nome em inglés para um popular jogo de origem
estadunidense, e que no Brasil € denominado queimada, constituido por dois times,
cada um com um numero de jogadores que nao € rigido, em dois campos de igual
dimenséo, com uma linha diviséria central entre eles. Atrds de cada area reservada
as equipes, existe outro pequeno campo, denominado prisdo, pertencente ao time
rival para acomodar jogadores atingidos por uma bola, elemento que é lancado de
um lado ao outro pelos jogadores, alternadamente, com o objetivo de acertar
jogadores da equipe rival, eliminando-os (figura 67).



183

Figura 67: esquema basico de um campo de queimada, ou dodgeball

Team A Team B

Team B's Prison
Team A's Prison

Fonte: http://www.mudpiegames.com/active-games-peoples-ball-dodge-ball-with-a-twist/.
Acesso em 21 jan. 2013.

Os jogadores de uma equipe podem se movimentar a vontade dentro de seu
préprio campo; porém, ndo podem invadir o territério adversario, exceto quando
acertados pela bola, quando devem se dirigir ao campo pertencente ao seu préprio
time, atras do da equipe adverséria. O objetivo do jogo é eliminar o maior nimero
possivel de participantes da equipe rival, enviando-os para 0 campo traseiro; vence
aguela que atingir primeiro essa meta, ou, caso possua limite de tempo, aquela que
tiver atingido o maior nimero de participantes do time adversério. Existem inclusive
ligas oficiais e campeonatos de dodgeball nos EUA; no Brasil, € muito praticado por

criancas em escolas e como atividade recreativa.

Ja o Foursquare, também conhecido como Hand Ball e Square Ball, é um
jogo também desenvolvido a partir da divisdo do campo de jogo em quatro
territérios, ou quadrantes, numerados de um a quatro, de tamanhos iguais e com um
participante em cada (figura 68), os quais atiram uma bola no chdo, que deve ser
agarrada pelo adversario, com o objetivo de elimina-los, das seguintes formas:
fazendo com que saiam de seus respectivos campos, que a bola toque os mesmos e
depois toque o chao, ou ainda que caia dentro da area de um jogador e depois va
para fora da mesma, sem que ela a tenha agarrado. Nao € permitido segurar a bola,
sendo obrigatério, ap6s a mesma ter sido lancada para um participante, joga-la

imediatamente para o jogador do quadrante seguinte.
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Figura 68: esquema basico de um campo de foursquare

Fonte: http://seldomred.com/mike/?p=48. Acesso em 21 jan. 2013

Fizemos essa rapida incurséo pelas dindmicas de dois jogos populares para
buscar entender o objetivo do criador das duas redes, em seu intento de
transformacdo das atividades cotidianas de locomocédo pelo espaco fisico das
cidades em um a rede social mével com carater intrinseco de jogo. Parece-nos que
essa realmente foi a intencdo do desenvolvedor, ao observarmos uma entrevista
recente de Dennis Crowley ao programa On The Verge’, explicando o processo de
criacdo do Foursquare e a importancia das dinamicas de jogo para a manutencao e

atracdo de novos adeptos na rede.

Segundo Crowley, o Foursquare possui um objetivo claro: auxiliar as
pessoas a se locomover pelo espaco publico e ter novas experiéncias em relacao
aos locais que frequentam, além de descobrir outros nunca antes frequentados por
um usuario. Ou seja, a rede social também funciona como um guia da cidade,
construido pelos usuérios através de recomendacfes, dicas e opinides sobre os
locais que estes frequentam no seu dia-a-dia. Assim, quando um usuario realiza
check-in em algum restaurante ja visitado por um amigo que tenha deixado algum
registro sobre o mesmo na rede social, automaticamente ele € exibido, como uma
dica — partindo da premissa que aquelas pessoas que se encontram na lista de

amigos compartilham os mesmos gostos, e cuja opinido é relevante.

74 Entrevista disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=Q80Iv6JfR80. Acesso em 05 de jan.
2013.
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Além disso, o fundador da rede enfatiza o conceito de transformar as
experiéncias e o deslocamento espacial em uma atividade divertida, utilizando, para
isso, mecanicas de jogo para proporcionar um ambiente ludico. O objetivo principal
ndo é de transformar as atividades cotidianas em um jogo, mas sim, introduzir
mecéanicas pertencentes aos jogos, como recompensas, conquistas e pontuacao,
para tornar mais prazerosas as atividades desempenhadas pelos usuarios do
Foursquare e enriquecidas simbolicamente. Além disso, Crowley deixa claro que,
embora a rede ndo seja um jogo propriamente dito, as dindmicas que utiliza para a
atracdo, engajamento e retencdo de usuarios, sdo justamente aquelas que

poderiamos aqui considerar como pertencentes aos jogos.

Isso posto, quais sdo entdo essas dinamicas, e como elas séo aplicadas ao
Foursquare? Para que seja possivel empreender uma busca as mesmas,
acreditamos necessario iniciar por aquilo que torna o Foursquare também um jogo
movel locativo, ou seja, a insercdo de mecanicas de jogo e a transformacdo do

cotidiano em atividades mais divertidas, através do que se chama hoje gamification.

7.1 — MECANICAS DE JOGO NO FOURSQUARE

A transformacao de atividades corriqueiras dos individuos e as interacdes
sociais em experiéncias ludicas, através da inser¢cdo de mecanicas de gamification
na vida humana, € um tema que divide opinides, inclusive dentro do proprio campo
dos game studies. Nesse trabalho, expusemos diversos autores que entendem a
existéncia do jogo como intrinseca as experiéncias humanas no mundo, a partir do
entendimento da sociedade como um sistema regulamentado que se origina a partir
das tensdes e forcas entre esferas individuais e coletivas; outros ja entendem essas
praticas contemporaneas como transposi¢des de dindmicas especificas dos jogos
digitais para outras areas n&o consideradas primordialmente como sendo do

dominio do jogo, como o trabalho e situacfes de ensino e aprendizagem.

Uma vez que o objeto aqui proposto ndo se configura como um jogo em si,

mas sim uma rede social voltada para dispositivos moveis que incorpora dinamicas
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de jogo como motor de adesdo e engajamento em sua rede, reconhecer e classificar
dentro de uma categorizacéo unica de um tipo de jogo se tornou uma tarefa deveras
desafiadora, sobre a qual nos debrucamos, com o intento de desvendar tais
processos, inicialmente sob a luz das ideias expostas por Caillois (1990) em relagao
a sua classificacdo dos jogos quanto ao seu tipo e seu sistema de regras.
Posteriormente, traremos também a interessante perspectiva de Pinheiro e Branco
(2011; 2012) de analise das caracteristicas de um jogo segundo seus ludemas, ou

seja, as partes minimas de ac¢do do jogador que fundamentam a atividade.

7.1.1 — SISTEMA DE REGRAS E COMPETICAO COMO FORCAS-MOTRIZES.

Como afirma Caillois (1990), existem quatro categorias de jogos, as quais
fundamentam a sua teoria, e que servem como classificacdo a partir das
caracteristicas principais que essas atividades possuem: alea, agon, mimicry e ilinx.
Ja detalhamos cada uma delas no primeiro capitulo, além da dicotomia entre jogos
estruturados em regras rigidas sob as quais os jogadores devem se submeter, caso
nao queiram ser enquadrados na categoria de estraga-prazeres: o ludus seria entao
o tipo de jogos cujo sistema de regras se tornam obrigatérias. JA aqueles que
permitem uma maior inventividade e flexibilidade na combinacdo e negociagéo

regulatoria, Caillois chama de paidia.

E claro que a divisdo estabelecida pelo autor foi feita numa era pré-jogos
digitais e possibilidades de interacdo em redes sociais virtuais, portanto, a
classificacdo dos jogos contemporaneos pode reunir caracteristicas de dois ou mais
sistemas proposta por ele. Nesse sentido, Pinheiro (2007, p. 34) confirma essa ideia,
afirmando que eles “[...] hibridam as categorias propostas por Caillois de forma que
nenhum outro jogo, sem ser digital, consegue”. Levando também em consideragao
gue o objeto aqui analisado ultrapassa as fronteiras do ambiente circunscrito por
jogos tradicionais e se entrelaca com a vida cotidiana dos individuos, uma vez que é
a partir das atividades realizadas pelos mesmos que se d& a insercdo no ambiente
social e ludico da rede, indagamos: seria possivel classificar as dinAmicas de jogo

presentes no Foursquare de acordo com Caillois (1990)?
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Tendo tais conceitos como norteadores, parece-nos que no tocante ao seu
aspecto de jogo, o Foursquare é um sistema estruturado por regras que limitam a
atividade do usuario na rede. Tal caracteristica € propria dos jogos, conforme vimos
em diversos autores no primeiro capitulo dessa dissertagdo. Porém, as regras de um
jogo ndo sdo necessariamente as mecanicas presentes no mesmo, muito embora

elas constituam o principio das dltimas.

N&o é permitido a ele inventar novas funcbes ou mesmo ultrapassar 0s
limites da rede, por ser ela mesma fechada. Quando afirmamos isso, equivale a
dizer que as escolhas das acdes na rede subordinam-se as possibilidades
oferecidas pela arquitetura e codigo de programacdo da mesma — 0 usuario néo
pode, por exemplo, alterar os passos necessarios para a realizacdo do check-in,
muito menos automatiza-lo. A propria customizacdo da interface do aplicativo, bem
como da sua versao web, é limitada a insercao de informacdes textuais ou links com
perfis em outras redes, além de uma foto pessoal para identificacdo do usuario.
Alias, uma caracteristica comum em jogos contemporaneos € inexistente no

Foursquare: a criacdo de atalhos (shortcuts) para determinadas acdes.

Entretanto, esse mesmo sistema de regras estabelece desafios para sua a
apropriacdo e transformacédo em jogo, como o estimulo a obtencdo de medalhas,
principalmente as de expertise, possiveis de serem acumuladas em niveis
crescentes, nas quais sdo acrescidos niveis de dificuldade cada vez maior para
serem obtidas, a medida que sdo explorados novos locais pertences a uma mesma
categoria, conforme dissemos anteriormente, e aqui retomamos. Para que isso

ocorra, a dindmica € a seguinte:

a) Nivel 1: cinco check-ins em um mesmo local ou em trés diferentes locais
da mesma categoria;

b) Nivel 2: cinco check-ins em novos lugares da mesma categoria;

c) Nivel 3, até 10: cinco novos check-ins em venues diferentes, da mesma

categoria, para cada nivel.

O nivel de cada badge fica explicitado na area reservada as mesmas no

perfil do participante da rede, com o objetivo de demonstrar simbolicamente a
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expertise do mesmo em relacdo as suas preferéncias gastronémicas, culturais,

esportivas e de lazer, entre outros (figura 69).

Figura 69: badges de expertise com a visualizacdo do nivel de experiéncia da mesma

4 N

; () (> (0

Fonte: http://blog.foursquare.com. Acesso em 12 dez. 2012.

Uma das caracteristicas de jogos baseados em um sistema regulatério mais
estruturado (ludus), para Caillois (1990), € a existéncia da dificuldade gratuita, e o
prazer proporcionado pela sua superagdo, ou seja, “[...] a resolugdo de uma
dificuldade tdo propositadamente criada e tdo arbitrariamente definida, que o facto
de a solucionar tem apenas a vantagem da satisfagdo intima de o ter conseguido”
(idem, p. 50). Como também ja vimos em Simmel (1982), as motivacdes que um
jogo podem assumir um carater objetivo, ou seja, a vitéria em relacdo ao adversério,
mas também subjetivas, através da busca pela satisfacao individual proporcionado

pelo cumprimento de metas pessoais estabelecidas pelo jogador.

Além disso, o carater de competicdo que a rede possui nos permite também
entendé-la como agonistica, sendo possivel reconhecer suas dinamicas de jogo
como pertencentes a categoria agdn, da qual fala Caillois (1990). No que se refere
ao Foursquare, € possivel identificar que a ocorréncia dessas duas possibilidades,
ou seja, o individuo pode assumir tanto a competicdo com outras pessoas no
sistema de classificacdo semanal da rede (placar), quanto a disputa pela prefeitura
de um local com grande fluxo de check-ins, constitui para Simmel uma a realizacao
da competicdo como forma social, que é quando ambas as motivacdes de misturam,
propiciando a existéncia de processos socializantes ainda mais complexos, pois de
motivacOes de ordem subjetiva emergem relacdes exteriores a ela, que perpassam o

social. Assim, a competicédo

[...] do ponto de vista da sociedade, oferece motivagéo subjetiva como meio
de producédo de valores sociais objetivos; e do ponto de vista das partes
concorrentes, usa a producéo de valores subjetivos como meio de alcancar
satisfacéo objetiva (SIMMEL, 1983, p. 137-138)
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Vale acrescentar também que, de acordo com Caillois, 0s jogos agonisticos
possuem como caracteristica principal a inexisténcia prévia de nenhum tipo de
vantagem entre os jogadores, sendo criada uma condicdo de igualdade e de
possibilidades de vitoria. Trata-se aqui mais de demonstracdo de superacdo
pessoal, ou seja, reivindica mais uma responsabilidade pessoal pelo seu
desempenho no jogo do que a dependéncia da sorte; e sob essa perspectiva, 0

agon representa o mérito pessoal conquistado pelo jogador.

Em relacéo aos processos de competicdo do Foursquare, podemos também
perceber que as badges representam exatamente o reconhecimento de préticas
realizadas cotidianamente, diretamente ligadas a circulacdo do individuo pelo
espaco fisico da cidade. Principalmente no tocante as medalhas que podem ser
acumuladas em diferentes niveis, como ja dissemos, elas parecem ressaltar
também, na dinamica da rede, as qualidades individuais, através do estilo de vida
gue um jogador leva, baseado nos locais que frequenta. Mais uma vez nos apoiando
em Caillois (1990, p. 35), o autor parece corroborar nossas consideracgoes,

afirmando que no caso dos jogos de competicdo, a motivacao principal é

o desejo de ver reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio. E
a razdo pela qual a pratica do agbn supde uma atencdo permanente, um
treino apropriado, esfor¢os assiduos e vontade de vencer. Implica disciplina
e perseveranga. [...] O agdn apresenta-se como a forma pura do mérito
pessoal e serve para o manifestar (grifos do autor).

As badges, que por si s6 ja sdo elementos de gameplay presentes na rede
social em questao, podem ser entendidas como itens de status’® no jogo, ou seja,
efetivos marcadores de progressos no jogo proposto pelo Foursquare. A esse
respeito, Zichermann e Cunningham (2011) parecem confirmar tal ideia, uma vez
gue os autores entendem que, em relacdo ao Foursquare, a conquista das medalhas

representam os avancos dos jogadores na interface do sistema, os quais fornecem

75 Para Zichermann e Cunningham, o status em um jogo é a posicdo relativa de um jogador em
relagdo a outros, ou seja, dado o carater social da atividade, € um demarcador social. Podem incluir
estratégias como placar e pontos, medalhas e progressao em niveis, entre outros, combinando,
inclusive, duas ou mais das mesmas — como no caso do nosso objeto, o Foursquare. O objetivo aqui
também ¢é criar um ambiente de competicdo entre usuarios, através de beneficios materiais ou
simbdlicos ou recompensas, que dao aos jogadores habilidades mais desenvolvidas ou superiores
em relacdo a outros jogadores.
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ao mesmo um sentimento de surpresa e satisfacdo inesperada, enquanto realizam
suas atividades cotidianas. Os autores ainda acrescentam que reside ai o grande
mote do Foursquare, uma vez nao € claro em que momento, ou sob qual
circunstancia, o sistema vai premiar seu jogador com uma badge, ou seja,
normalmente ndo € de conhecimento prévio qual medalha serd obtida em seguida
(p. 56), ou a quantidade de pontos sera atribuida ao check-in, e até mesmo a
conquista de prefeituras. Existem também medalhas passiveis de obtencéo através
do registro combinado a palavras-chave, como j& dissemos anteriormente. Nesse
caso, percebemos também a aplicacdo de outro aspecto de jogos digitais na rede
social: 0 uso de passwords, cédigos que, quando inseridos, fornecem ao jogador

algum tipo de vantagem, como itens especiais ou pontos extra.

No caso do Foursquare, os elementos acima citados proporcionam aos seus
usuarios um desafio permanente, gratuito e crescente — uma vez que, conquistadas
as medalhas mais comuns do sistema, se torna progressivamente mais dificil obter
outras mais especificas ou raras. Aqui encontramos mais uma vez uma
caracteristica do jogo para todos os autores: a imprevisibilidade do resultado final de
uma agao, ou seja, seu outcome (SALEN e ZIMMERMANN, 2005; JUUL, 2005).

Podemos, nesse sentido, entender as badges sob uma dindmica conhecida
como achievements, ou conquistas, as quais, para Adams e Dormans (2012) podem
se dar de formas variadas: por niveis de dificuldade; constituir um momento de
surpresa, visando proporcionar um sentimento de satisfacdo no jogador; e ainda
obtidas através de esforgcos unicamente individuais ou coletivos. Como ainda

afirmam os autores, essas conquistas

[...] sGo uma forma de conceder ao jogador uma maneira de gabar-se de
seus feitos, e indiretamente também adicionar desafio e personalidade a um
jogo. Achievements sdo comumente considerados ‘bloqueados’ até que
vocé cumpra uma série de tarefas requeridas para ‘desbloquear’ o prémio
(idem, p.

Percebemos, assim, a existéncia de uma relacdo intima, no caso do objeto
aqui estudado, entre o ludus e 0 agdbn como essenciais as dinamicas basicas de
jogo no Foursquare. Como afirmamos, embora o sistema possua um subsistema

regulatério que defina as pontuacfes, destravamento de badges e aquisicdo de
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prefeituras, o engajamento nas atividades propostas pela rede social representam
um desafio imposto ao individuo, que parece ver refletida no ambiente simbdlico da
rede as suas experiéncias cotidianas. Em relacdo a juncédo do ludus com o agon,
Caillois (1990, p. 51) afirma que essa combinacdo é a mais evidente na maioria dos
jogos que se desenvolvem na sociedade, uma vez que ela suscita no jogador “[...]
uma auto-emulacédo, permitindo-lhe consciencializar as etapas de um progresso de

que ele se apraz e orgulha frente aos que partilham esta sua preferéncia”.

7.1.2 — O CONCEITO DE LUDEMA E SUA APLICACAO NAS DINAMICAS DE

JOGO DO FOURSQUARE

A despeito de uma dicotomia no campo dos game studies entre a ludologia e
a narratologia, Pinheiro e Branco (2011, 2012), propde uma abordagem para a
andlise dos jogos que considera aspectos das duas vertentes. Como vimos no
capitulo dedicado as teorias do jogo, o fenbmeno aqui estudado, em suas diversas
manifestacfes, combina sempre a existéncia de uma narrativa, ou um contexto no
qual a atividade se desenrola, com um sistema de regras préprios, que condiciona o
que é ou ndo possivel de ser realizado no jogo — regras estas muitas vezes validas
somente durante o desenvolvimento da atividade, perdendo sua validade logo apés
0 encerramento da mesma. Sao esses 0S pressupostos basicos para a existéncia do
circulo magico do qual falam Huizinga (2001) e Caillois (1990): a suspensdo da
realidade material e simbdlica da realidade e a sua substituicdo por uma outra,
também de carater simbdlico, e que deve ser de conhecimento de todos os
participantes — tanto o enredo, que se cristaliza na prépria aceitacao dos jogadores a
sua existéncia, como a regulamentacdo, que legitima e torna licitas as acles

desempenhadas pelos participantes.

Em relacdo ao objeto em questdo, poderiamos, por exemplo, identificar a
existéncia narrativa no elemento de jogo na rede, a partir da constituicdo de rastros
simbdlicos, ou georastros (OLIVEIRA, 2012), que, como vimos, entrecruzados com
0s registros de outros usuarios do Foursquare, funcionam como uma metanarrativa

dentro da propria logica do jogo. Ou seja, diante das possibilidades de enunciagfes
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presentes na rede, quando reunidas sob a perspectiva da narratologia,
considerariamos o discurso presente no objeto em questdo — tanto o que emerge da
propria rede, através da escolha de suas fun¢gBes e programacdo, quanto aquele
produzido pelos usuarios. Logo, podemos afirmar que esse discurso s6 é possivel
pois quando da programacdo e concepcado da rede, foi concebido um campo
especifico para essa funcdo, ou seja, o sistema de regras que regulam o
funcionamento das aplicacdes e do sistema Foursquare permite determinadas acdes
em detrimento de outras, que ndo podem ser recombinadas ou reinventadas ao bel-

prazer do usuario.

Os autores, reconhecendo entdo a inseparabilidade entre essas duas
esferas, a narrativa e a ludolégica, sugerem que, ao invés de tratd-las como
elementos independentes, os estudos dos jogos deveriam se apropriar das mesmas,
uma vez que ambas sdo fundamentais e compde a experiéncia de qualquer jogo.
Além disso, o jogo, entendido como uma pratica comunicacional, demanda a
interpretacdo do mesmo por parte do jogador, de seu discurso e da tomada de
acOes a partir disso. Outrossim, qualquer jogo, além de ser um sistema de regras e
possuir uma narrativa, s6 se completa com o ato da participacao ativa daqueles que
0 jogam — antes disso, ele existe somente em poténcia, a qual é constantemente
atualizada e novamente virtualizada, uma vez que, como vimos em Lévy (1996), o
virtual consiste em um complexo problematico com possibilidades ainda
desconhecidas, as quais sO serdo ativadas a partir da entrada da subjetividade

humana no processo.

Nesse sentido, os autores propde uma analise do jogo a partir do efeito que
elas produzem conjuntamente naquele que joga, através da incorporacdo de um
elemento denominado ludema. Sob tal perspectiva, podemos entender esse
elemento como a menor parte da acdo de um jogador quando diante de um jogo
qualquer, ou seja, “¢ a forma como o jogador acessa informagdes do sistema
ludolégico e transforma em game as informacgdes fornecidas pelo sistema narrativo”
(PINHEIRO e BRANCO, 2012, p. 73). O ludema, assim, € compreendido quando o
jogador, dentro de todas as possibilidades de acdo e interacdo oferecidos pelo
discurso e pelo sistema de regras do jogo, reconhece a existéncia de um desafio e

atua diretamente sobre o mesmo, interferindo e transformando o cenario do jogo
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atraveés de situacdes que, antes dessa acao, nao existiam. Assim, para os autores, 0
ludema

€ a resposta do jogador ao reconhecimento de uma situacao/desafio
especifico contido no sistema de regras. E a unidade minima do jogo, ponte
entre a acéo do interator e o resgate das regras do sistema de regras. E a
poténcia ofertada pelo sistema de regras performatizada em ato pelo gamer
(PINHEIRO e BRANCO, 2011, p. 2, grifo dos autores).

Para os autores, para que exista um ludema, sdo necessarias duas
condic¢des basicas: que, quando da realizacdo de uma acao no jogo, o resultado final
da mesma nédo seja de conhecimento prévio do jogador, ou seja, que o resultado
seja ainda tido como incerto pelo mesmo (como ja dissemos em relacdo ao
outcome); e também que a poténcia transformada em ato pelo jogador altere o
conteldo previamente existente. Isso nos permite também recuperar as
consideracdes de Caillois (1990), em relacdo a imprevisibilidade do jogo, o que
significa dizer que ele € uma atividade da qual ndo se conhece o resultado, ou seja,
“‘um desfecho conhecido a priori, sem possibilidade de erro ou de surpresa,
conduzindo claramente a um resultado inelutavel, é incompativel com a natureza do

jogo” (idem, p. 27).

Assim, para Pinheiro e Branco (2011), os ludemas podem ser de diferentes
tipos, 0s quais séo classificados de acordo com os objetivos que possuem dentro da
dindmica do jogo (seu discurso e sistema de regras), além das experiéncias que
podem proporcionar aos jogadores, derivando ndo das acdes que devem ser
tomadas pelo jogador, mas sim das exigéncias cognitivas e sensacdes que eles

demandam ou provocam no jogador. As classificacdes dos autores sao:

a) Ludemas de exploracéo: sdo aqueles que operam de imediato quando um
jogador inicia uma atividade, fundamental a todos os jogos. Ou seja, € a
necessidade de testar os limites e as regras do jogo, apreender os comandos
basicos para que possa jogar. Assim, a partir do reconhecimento de uma
possibilidade de interagdo, o jogador age deliberadamente para compreensao e
exploracdo do proprio jogo — a qual é desconhecida. Corresponde também a jogos
nos quais €& necessario explorar e conhecer um territério no qual o jogo se

desenvolve, movimentando seu personagem objetivando testar o ambiente. Para os
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autores, esses sao ludemas fundamentais em qualquer jogo, uma vez que eles
representam o contato primeiro entre 0 jogo e um jogador; entretanto, tendem a
desaparecer uma vez apreendidas as a¢fes possiveis no jogo, ou mesmo quando
da repeticdo de um mesmo jogo. Nesses casos, para o autor, o apelo da exploragao

pode ser substituido por outros ludemas.

Em relacdo ao Foursquare, podemos entender que o seu ludema de
exploragéo se divide em duas partes: o contato inicial com a rede, com as acdes de
realizacdo do check-in e o aprendizado das dinamicas da rede, como as
possibilidades de ganho de pontos e de badges, sendo logo apos, quando
apreendidas, substituidas pela exploracdo do proprio espaco fisico, uma vez que é
ele mesmo o territorio no qual o sistema se desenvolve, verificando os locais
disponiveis para registro. Entretanto, como sabemos, uma vez que 0 usuario tem
dominio dos processos permitidos pelo sistema do jogo, esse ludema tende a perder
sua importancia; sendo assim, podemos avancar em relacdo as outras categorias

descritas pelos autores.

b) Ludemas de performance fisica: sdo aqueles nos quais o desafio imposto
ao jogador é primordialmente de carater motor, como no caso de jogos nos quais ele
tem que interagir fisicamente. Podemos facilmente reconhecer esse tipo de ludema
presente nos jogos que necessitam de atividade fisica intensa, como aqueles
desenvolvidos a partir do Kinect’® ou mesmo através de aparatos especiais, como
no caso do Guitar Hero’’. O objetivo aqui ndo é a finalizacdo da tarefa em si, mas a
performance; o jogador estd interessado mais na precisao e exceléncia com que
realiza a atividade, fazendo com que qualquer outro aspecto do jogo seja colocado
como secundario (PINHEIRO e BRANCO, 2011, p. 5). De forma distinta dos

ludemas de exploracédo, os de performance fisica tendem a permanecer apés o fim

76 Kinect € um dispositivo que, conectado ao console XBOX 360 criado pela empresa Microsoft,
funciona como um sensor de movimentos fisicos dos jogadores, dispensando a necessidade de uso
de controles (joystick), além de receber e realizar comandos via voz e permitir reconhecimento facial,
facilitando a identificacdo dos jogadores.

77 Guitar Hero é um jogo para o console Playstation desenvolvido pela Harmonic Music Systems,
lancado em 2005 nos Estados Unidos da América, possuindo diversas versf@es desde entdo. O jogo
necessita de um controle especial na forma de uma guitarra semelhante a um instrumento musical
tradicional, que é utilizado pelo jogador para simular as notas musicais de canc¢des disponiveis no
jogo, como se ele estivesse de fato tocando a musica, exigindo assim destreza e agilidade motora
cada vez maior, na medida em que sdo realizados avan¢os nos niveis de dificuldade do jogo.
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do jogo ou quando o jogador adquire dominio sobre o mesmo - através do

aperfeicoamento ou selecéo de niveis mais complexos de movimentos.

A questdo da performance fisica no Foursquare parece-nos estar
condicionada ao préprio deslocamento espacial pelo espaco fisico, uma vez que o
movimento € o principio basico para a utilizacdo da rede. Excetuando ocasides
especificas, como por exemplo, a badge conquistada pela subida ao Monte Everest,
ponto mais alto da Terra, a performance fisica daqueles que utilizam da rede
Foursquare como jogo é condicionada apenas ao seu deslocamento pela cidade e a
visita a estabelecimentos. Nao podemos desconsiderar, também, que a
performatizacdo fisica aqui estd também intrinsicamente ligada a questbes

cognitivas, as quais serdo descritas a seguir.

¢) Ludemas de performance cognitiva: sdo aqueles nos quais o jogador é
desafiado a interpretar o discurso do jogo, buscando solucionar algum problema
apresentado. A acao do jogador decorre de um processo cognitivo interpretativo,
como um jogo de quebra-cabecas ou de palavras-cruzadas. Podem proporcionar
satisfacdo pelo cumprimento das tarefas propostas, bem como estimular o avanco a
niveis de dificuldade cada vez maiores. Para os autores, podem compreender
enigmas decifraveis tanto fisicamente, quanto intelectualmente, como os jogos de

adivinhacéo e charadas.

Para o Foursquare, cremos que os ludemas cognitivos sdo de fundamental
importancia para as dinamicas de jogo que a rede possui. Como dissemos, quando
inseridos no sistema, os jogadores tendem a se engajar com o objetivo de aquisi¢ao
e acumulo de bens simbdlicos do jogo, como titulos de Prefeito e, principalmente, as
badges. Cremos que esses selos representam, reconhecimentos publicos ofertados
pela rede ao jogador, em funcao das atividades que supostamente séo realizadas no
cotidiano do mesmo; por exemplo, um numero elevado de badges de expertise
relacionadas a gastronomia, como a Wino (figura 70), dedicada a apreciadores de
vinho e frequentadores de adegas e vinotecas — as quais podem ser acumuladas em

diferentes niveis.
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Figura 70: Badge de expertise Wino para frequentadores de locais ligados a vinho.

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 jan 2013

d) Ludemas de performance estética: sdo aquelas a¢bes que 0s usuarios
realizam em um jogo com o0 objetivo de apreciar aspectos graficos e estéticos do
mesmo, como a personalizacdo do seu avatar, ultrapassando muitas vezes o
objetivo principal do jogo (conquista de prémios, derrota de inimigos, etc). Por
exemplo, quando um jogador realiza a mesma atividade repetidas vezes pela
simples visualizacdo de um efeito visual que produz, esse tipo de ludema é muito
comum em jogos com excelente qualidade gréafica, como cenarios, efeitos sonoros
realistas, e até mesmo a customizacdo do personagem que O representa no
ambiente do jogo. Essa caracteristica é facilmente notavel em jogos em rede, nos
quais o avatar desempenha também fator de motivacdo e reconhecimento entre a
comunidade de jogadores; é perceptivel, por exemplo, no jogo em rede para
computadores League of Legends’®, cujos personagens podem utilizar diferentes
skins, muitas delas somente possiveis de aquisicao através da compra pelo sistema
do jogo através do pagamento de valores correntes, que sdo transformados em

créditos internos do sistema.

Em relacdo ao objeto aqui estudado, os ludemas estéticos ndo parecem
constituir elementos de grande importancia, dada a sua simplicidade gréafica e
inexisténcia de muitas possibilidades de personalizacéo, exceto pela insergcéo de
uma fotografia ou imagem que represente 0 usuario na rede; entretanto, a mesma
nao representa um fator que possui grande influéncia na utilizacdo do servico, haja
vista que é permitido a sua utilizacdo sem a mesma. Entretanto, podemos
reconhecer também sua existéncia na possibilidade de inserir, de forma conjunta
com o check-in, uma fotografia relacionada ao local onde o usuario se encontra, a
qual se torna disponivel para visualizacdo em toda a rede, pois € automaticamente

vinculada ao cadastro do local na rede Foursquare.

78 http://na.leagueoflegends.com/. Acesso em 10 dez. 2012



197

e) Ludemas de coleta: esse ludema é caracterizado pela a¢do do jogador em
funcdo da aquisicdo e acumulo de bens simbdlicos em um jogo. Em jogos
tradicionais, principalmente os digitais, pode contemplar itens, pontos e
desenvolvimento de habilidades e poderes especiais que favorecem a sua
progressdo em termos de experiéncia, 0s quais podem ou nao ter carater utilitario ou
mesmo de diferenciacdo e atribuicdo de capital social ao jogador em relacdo aos
outros participantes. A acumulacdo dos mesmos se da sob diversas motivacoes, e,
nao obstante, pode proporcionar ao sujeito sensagcdes de prazer, muitas vezes nao
diretamente relacionada a beneficios diretos (PINHEIRO e BRANCO, 2011, p. 7).
Além disso, de acordo com regras proprias a cada jogo, pode ser possivel a
obtencdo dos mesmos de forma individual, através de esforcos unicamente do
jogador, ou podem, também, ter natureza social, sendo necessario para isso, que
dois ou mais jogadores se articulem para a aquisicdo, dependendo diretamente da

acao do outro para que haja a coleta do item.

Rebs (2012, p. 2-3) entende o ato de colecionar bens simbdlicos em jogos
em redes sociais no ciberespacgo (principalmente no Facebook e Orkut) como uma
modalidade de consumo, que reflete a escolha do jogador, e que ndo esta ligado
diretamente ao seu carater funcional, mas que possuem qualidades de diferenciacéo
entre sujeitos inseridos em uma rede. Esses bens simbdlicos (BOURDIEU, 1974)
estdo relacionados as préaticas e valores individuais, expressos em informacfes
referentes aquele que 0s possui; ou seja, no caso dos jogos, eles refletem de algum
modo as apropriacées do jogador das possibilidades oferecidas pelo sistema. Para a

autora, eles parecem representar

[...] um significado diferenciado para o seu proprietario que parece estar
associado diretamente ao ‘prazer’ de adquiri-los e de integra-los aos outros
elementos de uma mesma natureza de sua colegéo virtual” (REBS, 2012, p.
12).

Parece-nos que aqui temos um ludema fundamental do Foursquare no
tocante as suas dinamicas de jogo, e que esta diretamente ligado a outros expostos
anteriormente, como o de performance cognitiva e de exploragdo. Como dissemos
anteriormente, a rede social mével aqui estudada se baseia na realizacdo de check-

ins, que informam a localizacdo geogréfica do usuario, em uma camada
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by

informacional vinculada diretamente a infraestrutura e configuracdo espacial das
cidades em sua materialidade. As badges séo, portanto, recompensas simbdlicas
gue os participantes da rede recebem pelo compartilhamento e uso frequente da
mesma, que podem ser de diversos tipos: medalhas padrdo do sistema, de
expertise, de cidades, ou ainda de parceiros comerciais e institucionais do
Foursquare. Esses distintivos sdo expostos em uma area especifica de cada perfil
individual construido na rede, na forma de um rol de premiacbes, que como
dissemos, estdo relacionadas as atividades desempenhadas pelo sujeito em seu

cotidiano.

Elas estdo, também, diretamente ligadas a exploracédo do espaco urbano, a
descoberta e frequéncia a novos locais, e também a preferéncias culturais,
gastronémicas e de lazer. Como dissemos, 0s processos de ativacdo das badges
nao sdo, em um primeiro momento, expostos de forma clara para o conhecimento
prévio do usuario; elas sdo desblogueadas de diversas formas: a partir da
combinacdo de diferentes check-ins em locais pertencentes a mesma categoria,
registros frequentes na mesma venue, atividades conjuntas de amigos em uma rede,
namero elevado de check-ins em um mesmo local ao mesmo tempo, entre outros.
Nesse sentido, percebemos a questdo da imprevisibilidade do resultado da acéo
como inerente ao fornecimento de tais medalhas, além da alteracdo de um estado
inicial em funcéo da resposta do sistema ao comando iniciado pelo sujeito — como
elemento de ligacdo entre um bem simbodlico potencialmente adquirivel e sua
obtencdo — ou, como utilizamos anteriormente, o conceito de achievements,

caracteristico das mecanicas de gameplay.

Ora, esse €é o principio basico para a existéncia do ludema para Pinheiro e
Branco (2011). Como os autores afirmam, a légica dos ludemas e sua aplicacdo
podem ultrapassar o campo do que é facilmente reconhecivel como jogo, e
perpassar também outros aspectos da vida social — o que confirma a ideia da
ocorréncia do fenbmeno aqui estudado em todas as esferas da vida humana em
sociedade. Entretanto, aqui percebemos a aplicagdo direta do conceito de
gamificacdo pelo Foursquare, relacionada especificamente com o ludema de
colecdo e acumulo de badges como ldgica principal da incorporacdo de dinamicas

de jogo a uma rede social mével, objetivando, assim, atrair e reter usuarios no
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sistema; além de proporcionar uma sensacdo de prazer e amplificar a ideia de

diversao causada pela utilizacdo da rede.

Os autores ainda acrescentam que, em relagédo aos ludemas de coleta, € um
indicio da existéncia dos mesmos a manutencdo, em sites, blogs e foruns de
jogadores, de manuais e dicas com o propoésito de facilitar a obtencédo de tais bens
simbdlicos, tornando o processo menos trabalhoso e imprevisivel. Tal pratica,
conhecida como cheat, € bastante recorrente e caracteristica em jogos digitais, se
configurando como uma estratégia por parte do jogador para enganar o sistema de
um jogo; principalmente através do reconhecimento de falhas na programacao do
mesmo, as quais, quando descobertas pelos jogadores, funcionam como vias
alternativas na resolucdo de problemas, avanco de niveis ou mesmo obtencao facil

de itens — essa Ultima, diretamente relacionada com o ludema em questéo.

Caillois (1990) entende os jogadores que violam o sistema de regras
existente em um jogo como estratégia de obtencao de vantagens, tanto em relacéo
ao proprio jogo, quanto a outros jogadores, como estraga-prazeres. Embora tal
pratica represente uma possivel ameaca ao ambiente no qual o jogo se desenvolve,
o autor afirma que, quando um jogador subverte as regras vigentes no mesmo, ao
mesmo tempo em que pode ser considerado um ato de rebeldia, pode ser visto
como uma prova de reconhecimento as mesmas; portanto, ela representa uma
subversdo ndo do jogo em si, mas da obediéncia dos jogadores a sua
regulamentacao — e, por isso, ndo compromete o campo imaterial ladico do qual eles

participam.

Durante a realizacdo da pesquisa de campo dessa dissertacao, encontramos
diversos sites dedicados a desvendar as dinAmicas de obtencdo de medalhas no
Foursquare, alguns contendo detalhadas todas as badges disponiveis e os modos
de obten¢&o das mesmas, como dissemos anteriormente nesse capitulo — inclusive,
fornecendo estratégias de burlar o sistema de geolocalizagdo da rede, através da
instalacdo de aplicativos adicionais em computadores e dispositivos méveis, ou
mesmo indicando formas de check-in remoto em locais nos quais 0 usuario ndo se

encontra fisicamente.
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Acrescentamos, ainda, o titulo de SuperUsuéarios (SU), o qual é concedido a
alguns poucos individuos que adquirem privilégios especiais na rede Foursquare,
como ferramentas administrativas, de edicdo e eliminacdo de cadastros de venues,
além de reportar atividades suspeitas — 0s quais recebem, como estratégia de
diferenciacdo dos demais, um emblema especial de acordo com o nivel de SU ao

qual pertencem, visivel por todos em sua pagina de perfil (figura 71):

Figura 71: Badges concedidas a SuperUsuarios

Superuser Level 1
Superuser Level 2

Superuser Level 3

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 05 dez 2012

Entretanto, existe ainda um ultimo ludema de acordo com a perspectiva de
Pinheiro e Branco (2011), que também parece convergir em direcdo ao acumulo
desses bens simbdlicos, e que também consideramos de fundamental importancia

para o objeto aqui estudado.

f) Ludemas sociais: este tipo de ludema ocorre quando um jogador atua em
funcdo das possibilidades de interacdo social proporcionada por um jogo, baseado
nao apenas na presenca de outros jogadores simultaneamente, mas sim, em fungéao
da afetacdo que essa presenca tem em relacéo ao jogador. Ou seja, o fato de existir
a possibilidade de interacdo ndo garante a ocorréncia do ludema social; mas sim, a
partir do momento em que a presenca do outro faz com que sejam tomadas acodes
em funcdo da mesma. Essa interacdo pode se dar de diversos meios: através da
utilizacdo de campos textuais onde um jogador se comunica com outros, pelo uso de
microfones, entre outros, proporcionadas pelo sistema de regras do jogo. Aqui sé&o
abarcadas tanto as relacdes baseadas na cooperagdo dos usuarios, objetivando
angariar forcas e recursos para o atingimento de um objetivo comum, como também

as de carater conflituoso, como a competigéao.
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Percebemos também a existéncia do ludema social como intrinseco ao
carater de jogo que o Foursquare possui, em processos interacionais entre 0sS
sujeitos, tanto de cooperacdo, quanto de conflito, uma vez que a ambos se dao
primordialmente através de ac¢des individuais (check-ins) ou mesmo coletivas. Nos
casos de cooperacao, existem badges que s6 podem ser desbloqueadas a partir de
do check-in conjunto do usuério com trés amigos, caso da Player Please (figura 72),
ativada quando um usuario se registra em um local no Foursquare a0 mesmo tempo
que mais trés pessoas do sexo oposto pertencentes a sua rede de amigos; ou
mesmo sendo necesséria uma grande concentragdo de pessoas ao mesmo tempo,
como as categorias Swarm (acima de 50 check-ins simultaneos no mesmo lugar),
Super Swarm (acima de 250), Super Duper Swarm (500 registros) e Epic Swarm

(acima de 1000), conforme ilustra a figura 73:

Figura 72: Badge Player Please

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 jan 2013

Figura 73: Badges desbloqueadas a partir de check-ins em massa de usuarios do
Foursquare

®O®

Fonte: http://www.foursquare.com. Acesso em 10 jan 2013

Vimos, quando trouxemos Simmel (1982) a discussdo no capitulo 4,
buscando entender a questdo da interacdo social e, especificamente, do conflito
como um elemento essencialmente socializante, que a competicdo desempenha
papel fundamental nos fenbmenos humanos em sociedade. Longe de possuir um
aspecto negativo, para Simmel ela perpassa todos 0s processos sociais, como a
comunicacdo e 0 jogo — particularmente, area de interesse dessa dissertacao.

Assim, a competicdo se apresenta como elemento de constru¢do simbolica sobre o
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mundo, através da praxis social humana. Podemos também recuperar que, haja
vista que tratamos aqui de um objeto que possui intimas relacdes com nocfes de
territério, espaco fisico e a forma como pensamos e vivenciamos o0 mesmo, através
de imbricagbes entre camadas informacionais no ciberespaco e as cidades
contemporaneas; acreditamos assim que a competicdo, quando aplicada a uma rede
social movel que possui também um forte carater de jogo, emerge como um

paradigma desse trabalho.

Nos casos de conflito e competicdo, percebemos também a existéncia do
ludema social como intrinsicamente ligado ao ja dito, de coleta e acimulo de bens
simbdlicos. O sistema Foursquare comporta — e incentiva — a competicdo entre os
usuérios como forma de manutencao da rede e estimulo para a agéo principal a qual
ela se destina: tornar a relacdo do sujeito com a cidade mais divertida e ladica,
através de sua utilizacdo. Além das badges, sabemos que a rede social também
dispbe de outras formas de competicdo, proprias das mecéanicas de gameplay: o
placar com o ranking semanal, construido a partir dos pontos obtidos a cada check-
in (e que podem variar desde a assiduidade a uma venue especifica, até a
realizacdo frequente de registros com amigos), e a disputa pelo titulo de Prefeito de

um local.

Em relacdo ao placar, quanto maior o numero de check-ins realizados, maior
0 numero de pontos. Interessante observar que o sistema privilegia tanto a
frequéncia, conferindo pontuacdo diferenciada em locais nos quais um usuario
detém a prefeitura, quanto a descoberta de novos estabelecimentos e venues. Como
ja dissemos, a logica interna que regula a atribuicdo de pontos nado é clara e ndo é
fornecida pelo Foursquare — 0 que também confere um fator de imprevisibilidade a
cada registro que o usuario efetua na rede. Contudo, durante a pesquisa de campo
realizada para essa dissertacdo, percebemos que o sistema valoriza check-ins
frequentes com usuarios pertencentes a mesma rede, inclusive inserindo

mensagens amigaveis’® ou incentivando a competicdo entre os mesmos (figura

79 “Batata frita e ketchup. Cascao e Cebolinha. Vocé e Karen Sica. Ja sdo 57 check-ins juntos!”



203

74)%0, além de informar a frequéncia, ou retorno a locais os quais ndo sdo visitados

ha algum tempo (figura 75).

Figura 74: mensagem com atribuicdo de pontos por check-in realizado com contato da rede do autor
no Foursquare, a esquerda; e incentivando a competi¢cdo entre amigos na rede, a direita.

< Breno Maciel (A < Breno Maciel (A
Pontificia Universidade Cat...
m UNIVERSIDADE m TECNOPUC
ESCRITORIO
Neste momento
Pontos para este check-in: +1
Vocé esteve aqui 76 vezes! You've been here 36 times, but
Eduardo Pellandals been here 85! +1
you?
Bom check-in! Vocé ganhou: +1
ontem
Batata frita e ketchup. Cascao e
m Cebolinha. Vocé e Karen Sica. Ja +1
sao 57 check-ins juntos! E COMPARTILHAR EXCLUIR
#91 g Leonardo Rembiski 26
#92 m Breno Maciel 25
#93 [q' Rodrigo Yoshizumi 24
O] COMPARTILHAR EXCLUIR
@  Adicionar um comentario > @  Adicionar um comentério >

Fonte: o autor (2013)

Figura 75: mensagem com atribuicdo de pontos por check-in realizado

< Breno Maciel ¢
Dirty Old Man
BAR DE COQUETEIS

Pontos para este check-in: +8

Welcome back! You haven't been to +2
Dirty Old Man since Julho '12.

@ Primeiro Bar de Coquetéis em 5 +2
meses!

o EI! 3 semanas seguidos em Bares para
voce!

O prefeito esta na casa! +2
ontem

Lucas Diniz, Liana Furini, Rodrigo
Thibes e Garde Tombini

O] COMPARTILHAR EXCLUIR

@  Adicionar um comentario >

Fonte: o autor (2013)

80 Na tradugéo livre, “Vocé esteve aqui 36 vezes, mas Eduardo Pellanda esteve 85! Vocé nao vai
deixar isso durar, vai?”. O texto original € “You've been here 36 times, but Eduardo Pellanda is been
here 85! You’re not going to let that stand, are you?”.
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7.2 — OUTROS JOGOS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS QUE SE UTILIZAM DA

BASE DE DADOS DO FOURSQUARE E O USO DE APIS.

Podemos, ainda, acrescentar a existéncia de jogos modveis propriamente
ditos, que utilizam a base de dados do Foursquare através da incorporacédo de sua
API, para a radicalizagdo dos conceitos aqui trabalhados. Podemos citar trés
exemplos que nos parecem bem representativos das potencialidades da
transformacao e apropriacdo da rede social em jogo, funcionando com a mesma de

forma conjunta. O primeiro caso é o World of Fourcraft, que sera descrito a seguir.

7.2.1 - O WORLD OF FOURCRAFT (WOF)

Jogo lancado pelo préprio Foursquare em 2011, durante o evento Game
Hackday, somente na cidade de Nova York. Através do vinculo da conta do usuario
na rede social ao jogo, deve ser escolhida uma das seis areas selecionadas como
uma espécie de time: Brooklin, Manhattan, Queens, The Bronx, Staten Island e The
Waste Island. O jogo utiliza a base de dados do proprio Foursquare e o sistema de
mapas do Google (Google Maps) para transformar a cidade literalmente em um
tabuleiro (game board), elemento muito conhecido e presente em diversos tipos de
jogos populares. O objetivo do jogo, assim, é unir forcas com outros jogadores que
pertencem ao mesmo time regional (Borough Buddies), para efetivamente
‘enxamear” (swarm over) um territério adversario, realizando check-ins em massa no
Foursquare, os quais sdo contabilizados e transformados em pontos — sendo

possivel, assim, destituir uma equipe rival e conquistar o seu territério.

O jogo combina elementos de jogos de tabuleiro tradicionais, como o
conhecido War, com o World of Warcraft (jogo de colaborag&o online). A cada vez
que um usuario de um time se registra em um espaco do time adversario, € como se
fossem sendo colocados exércitos no local. Quando, por exemplo, 0 niumero de
check-ins de usuarios de Manhattan na area pertencente ao Bronx for maior do que
o do proprio time local, o espaco € “roubado” e concedido ao time adversario. Cada

equipe possui uma cor que a caracteriza e que, exibida no mapa disponivel no site
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do projeto®!, possibilita que se acompanhe o andamento do jogo, através das areas
com cores diferenciadas (figura 76). Ndo € necessaria a instalacdo de nenhum
aplicativo ou acao adicional por parte do jogador: uma vez que ele vincule sua conta
No Servigo ao jogo, 0s seus proximos check-ins sdo automaticamente contabilizados
para a equipe de sua escolha, ou seja, passa-se a jogar efetivamente simplesmente

pelo deslocamento fisico pela cidade e utilizacdo da rede social.

Figura 76: site do projeto World of Fourcraft, exibindo o mapa de Nova York com as &areas de dominio
das equipes representada por cores diversas

FOURCRAFT
| " | | "

Key: Hawthome paramus Mamarone ok Mapa |7

Braoklyn yne’, * Yonkers
< »erson e, Bayvile . |
Manhattan N Rochelle: &

@ Queens N Hackensack

Glen Cove

The Bronx @ Clifton Fort Lee

Staten Island Port

Mortclair Washington

The Waste Land + bomfield
r

Syo
Great Neck

|fast i [~
HOW TO PLAY Ofange 1 e N Hicksvill

Hoboke Mingolz

Newark

= Nevior
-
Inion

Garden City Levitto
imont Hempstead
Mz
Valley
jtream Freeport
Oceanside

Elizabeth . Bayenne

Lindepg ™/ f SN0 0N B | S D RGPS Hnwoo d
-] vt

L'ong Beach,

ridge
ship, Lower Bay
Closl

Dados cartogrificos 2013 Google - Termes de Uso

W Follow @worldofacraft

Fonte: http://www.worldoffourcraft. Acesso em 12 dez. 2012.

Segundo a pagina do projeto, ndo ha premiacao para a equipe que dominar
uma equipe rival, exceto a satisfacdo pela conquista e expansdao dos dominios de
sua equipe. Entretanto, os desenvolvedores pensam em aplicar a dindmica do jogo
niveis de dificuldade, assim como é comum em jogos eletrénicos, a medida que
avancos vao sendo feitos. Nao foi possivel localizar a quantidade de jogadores
ativos no sistema, uma vez que o dado ndo se encontra disponivel na pagina oficial;
porém, como foi informado por um dos criadores do WoF em entrevista®? durante o

evento, a proposta € justamente potencializar a transformagdo do espaco publico

81 http://www.worldoffourcraft.com. Acesso em 10 mar. 2012.
82 http://wiki.gamehackday.org/nyc11/show/W orld+of+Fourcraft. Acesso em 10 mar. 2012.
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das cidades em ambientes mais divertidos e ladicos. Além disso, parece representar
também um incentivo ao engajamento no Foursquare, tornando a sua utilizacéo
ainda mais baseada em elementos de competicao e conflito — entretanto, dessa vez
elevando a sua abrangéncia ndo somente entre usuarios, mas sim entre bairros e

regioes vizinhas em uma mesma cidade.

7.2.2 - O CASO DO METROPOLI

Em 2011, trés estudantes da Universidade de Miami, nos EUA,
desenvolveram uma ideia similar a exposta anteriormente: se aproveitar das
dindmicas tipicas de tradicionais jogos de tabuleiro e incorpora-las ao ambiente das
cidades, valendo-se para isso das possibilidades de conexdo constante a rede
através de dispositivos moveis, e também a base de dados do Foursquare,
disponivel para utilizacdo na forma de API por programadores e desenvolvedores de
aplicativos moveis. A premissa basica do jogo inicialmente chamado Foursquaropoly
(jJuncdo do nome da rede social com o popular jogo de tabuleiro Monopoly — no
Brasil conhecido como Banco Imobiliario), e depois renomeado para Metropoli, era a
transposicao das regras e logica do jogo supra citado para as ruas da cidade. Assim,
de acordo com o video promocional®® disponibilizado na pagina do projeto®, o
objetivo é, de maneira semelhante as rotinas do tradicional jogo de tabuleiro,
comprar, acumular e vender propriedades, como edificios, monumentos e

companhias de servicos (figura 77).

83 http://vimeo.com/28431085. Acesso em 15 jan. 2013.
84 http://www.metropoligame.com/. Acesso em 05 ago. 2012.
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Figura 77: pagina do jogo Metropoli

i Metropoli

Monopolize your Life

Visit:

METROPOLIGAME.COM

nore informatior

|

Fonte: http://www.metropoligame.com/. Acesso em 20 out. 2012.

Entretanto, essas propriedades ndo séo outras sendo aquelas existentes de
fato no espaco fisico das cidades. Por meio da instalacdo de um aplicativo no
telefone celular do jogador e incorporacdo de sua conta no Foursquare, 0 jogo
rastreia as venues cadastradas no sistema da segunda rede, as quais podem ser
adquiridas, e passam a constar na rede do Metropoli como sendo de propriedade de
um jogador. A exemplo de como ocorre na sua versao de tabuleiro, o jogador se
movimenta pelo espaco fisico das cidades como um pedo, e a cada check-in
realizado, o proprietério recebe um valor correspondente ao aluguel do local, em
uma moeda virtual no jogo — mesmo que o0 registro realizado por outros seja

exclusivamente pelo Foursquare, e ndo tenha diretamente o objetivo de jogo.

Até a ultima data de analise desse trabalho, o0 jogo ainda se encontrava em
desenvolvimento, portanto, ndo foi possivel verificar seu funcionamento ou mesmo
realizar alguma observacdo do mesmo; acreditamos que devido a problemas
relacionados a marcas e direitos de uso. Entretanto, percebemos que a iniciativa dos

estudantes parece ter inspirado a criacdo de uma versdo similar pela empresa
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brasileira Estrela®, detentora dos direitos de uso do Monopoly no Brasil, langada em

2012, denominada Banco Imobiliario Geolocalizado, conforme veremos a seguir.

7.2.3 - O BANCO IMOBILIARIO GEOLOCALIZADO

Lancado em maio de 2012 pela empresa Estrela, o jogo mével Banco
Imobiliario Geolocalizado, em parceria com o Banco Itai®® e a agéncia DM9DDB?’,
busca expandir o carater social proprio do jogo, e, inspirados pela experiéncia do
Metropoli, transformar a relacéo dos sujeitos com a cidade em uma experiéncia mais
divertida e ludica, através do uso de redes informacionais e de dispositivos moveis
com tecnologias de geolocalizacdo. Através da instalacdo no telefone celular e da
criacdo de uma conta no servico, o jogador deve também vincular a sua conta no
Foursquare a rede, e, a partir desse momento, se utilizar da base de dados para
adquirir, negociar e vender bens simbdlicos do jogo (imdveis) correspondentes

agueles disponiveis no espaco fisico da cidade (figura 78).

Figura 78: aplicativo para dispositivos moveis do jogo Banco Imobiliario Geolocalizado

N3
[BANCO IMOBILIARIO

o Iméveis
* I
Ranking Amigos

o
g
Perfil Banco

Fonte: http://macmagazine.com.br/20712/05/10/estreIa—Ianca—banco—imobiIiario—geolocalizado—
totalmente-adaptado-para-iphonesipods-touch/. Acesso em 20 out. 2012.

A mecéanica do jogo em sua versao geolocalizada para dispositivos méveis
(existe uma outra que ndo utiliza a localizagdo do jogador) € bastante semelhante a
sua versao de tabuleiro: o jogador inicia com uma certa quantidade de dinheiro
virtual, e, a partir disso e condicionado a sua localizacdo geografica, pode adquirir

85 http://www.estrela.com.br. Acesso em 21 de nov. 2012.
86 http://www.itau.com.br. Acesso em 21 de nov. 2012.
87 http://www.dm9ddb.com.br. Acesso em 21 de nov. 2012.
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imoveis ou, quando 0s mesmos ja possuirem dono, pagar uma quantia referente ao
aluguel do local. O jogador recebe também uma conta bancaéria ficticia no Itad, a
qual pode ser movimentada, com depdsitos, retiradas e até solicitando empréstimos

para a aquisicao de propriedades (figura 79).

Figura 79: conta bancaria do jogo Banco Imobiliario Geolocalizado

A |[BancoIMOoBILIARIO | @

L !j‘.

Saldo em conta: $50.000,00
Rendimentos: $0,00
@

Extrato >
Depésito >
Saque >
Seguro residencial b
Crédito imobiliario b

Banco

Fonte: http://macmagazine.com.br/2012/05/10/estrela-lanca-banco-imobiliario-geolocalizado-
totalmente-adaptado-para-iphonesipods-touch/. Acesso em 20 out. 2012.

Quando o jogador realiza check-in em algum local, imediatamente o registro
é informado ao sistema Foursquare, ou seja, ndo € necessaria a utilizacdo das duas
redes, basta que o procedimento seja realizado via aplicativo do jogo. Também é
possivel procurar por amigos que também joguem a versao geolocalizada do jogo e
agrega-los a uma rede interna de contatos, e é permitido também enviar mensagens
convidando outros contatos a aderirem a rede. Além disso, de forma semelhante ao
gue ocorre no jogo tradicional de tabuleiro, nessa verséo, a cada check-in realizado,
0 jogador recebe uma carta sorte-reves, que pode desde fornecer beneficios, como
ganhos financeiros inesperados, ou o pagamento de supostas dividas, e ainda retira-

lo temporariamente do jogo, mandando-o para a priséo.

Ha ainda a possibilidade de obtencdo de badges proprias ao jogo, que
qualificam desde bons investidores que adquirem um imovel virtual a um preco baixo

e depois os revendem obtendo lucro, até aos acumuladores - o que também
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corresponde a bens simbdlicos tipico das mecénicas de gameplay, além da
existéncia também de um placar exibindo tanto a classificagcdo de jogadores mais

bem sucedidos por cidade, ou entre amigos dentro da rede interna do jogador.

De acordo com o video® divulgado quando do lancamento do jogo, o
objetivo é fazer com que as pessoas explorem o0 espaco urbano através da
recuperacdo do sentido ludico sobre o mesmo, inserindo ai dindmicas de jogo
buscando promover a interagcdo social inerente ao jogo e a competicdo como

modificadores também das rela¢Bes dos sujeitos com a cidade.

N&do analisaremos detalhadamente cada aspecto dos exemplos de jogos
acima descritos, uma vez que 0 objetivo citando-os é confirmar a potencialidade do
Foursquare enquanto jogo movel locativo, e sua apropriacdo por parte de terceiros
na criacdo de novos produtos e exploracdo de mercados relacionados a rede. Sendo
assim, cremos ser possivel agora expor os perfis de usuarios que analisamos como
pesquisa de campo de participantes da rede social movel em questdo, 0s quais
foram selecionados de acordo principalmente com o comportamento e habitos dos

mesmos no Foursquare. Trataremos disso a seguir.

88 http://www.youtube.com/watch?v=W9rhAOO3E20. Acesso em 21 set. 2012.
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8. OBSERVACOES COMPLEMENTARES DE PERFIS E ANALISE DOS DADOS
OBTIDOS

Nesse capitulo serdo apresentados os dados obtidos a partir do
acompanhamento dos perfis selecionados e a interpretacdo do autor em relacéo as
informacbes coletadas nos mesmos, buscando identificar a apropriacdo da rede
social mével Foursquare como jogo. Tendo em vista que partiremos de uma analise
primariamente quantitativa dos mesmos, para posteriormente utilizarmos os indicios
obtidos como corpus de andlise qualitativa, procederemos a partir dos seguintes

critérios:

a) Verificacdo da participacdo frequente dos usuarios na rede: a partir da
relacdo entre a quantidade de check-ins realizados por cada um deles, e os dias fora
— 0u seja, os dias em que o servico Foursquare foi utilizado pelos mesmos — cremos
que tal critério pode fornecer indicios sobre os habitos de cada um dos perfis
analisados, principalmente no tocante a assiduidade dos mesmos na rede. Julgamos
sine qua non que o usuario seja ativo na rede, haja vista que o comportamento que
aqui buscamos identificar € bem especifico e ndo atinge a totalidade de

possibilidades de apropriacdo do sistema;

b) As prefeituras simultdneas: a conquista de prefeitura constitui o que
chamamos de competicdo por eliminacdo, uma vez que, para que se obtenha tal
titulo, é necessario destituir do posto o antigo prefeito. Ainda, é possivel, como ja
dissemos, a criacdo de novas venues no Foursquare, mesmo que duplicadas, as
quais podem inclusive ser ficticias, ndo possuindo nenhum tipo de correspondéncia
com locais fisicamente existentes. Entendemos que tal pratica, quando realizada,
constitui também aspectos de jogo por parte do usuario, o qual deseja ndo somente
se engajar em processos competitivos, mas também de acumulo das mesmas. De
tal maneira, investigamos, com base no numero de prefeituras, a importancia que

tais itens possuem para 0S USUArios;

c) Andlise das badges: como dissemos, a divisdo das medalhas em trés
categorias também pode ser um fator de verificacdo da apropriacdo do Foursquare

como um jogo pelos usuérios analisados. Partiremos da premissa que a obtencéo
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das badges de parceiros e de cidades (principalmente aquelas nao disponiveis para
ativacdo em territério brasileiro) ndo € possivel exceto se o usuario se deslocar
fisicamente até os paises ou locais aos quais elas estdo vinculadas, ou se utilizada
alguma estratégia, como check-ins falsos a partir de estratégias disponiveis em sites
dedicados a tal pratica, como expusemos em capitulo anterior. Tanto este item,
guanto o anterior, constituem a inser¢cdo do usuario na dinamica do jogo Foursquare

a partir da competicao por acumulo de bens simbolicos (BOURDIEU, 1974).

Para tanto, selecionamos dez perfis no Foursquare, os quais foram
acompanhados diariamente pelo periodo de dois meses, entre dezembro de 2012 e
janeiro de 2013, intentando capturar as acdes que cada um deles realiza e as suas
possiveis estratégias de jogo, para a progressao do mesmo na dindmica do sistema.
Com o objetivo de fornecer subsidios para a analise, primeiramente coletamos os
dados de forma quantitativa, para posteriormente, realizar a interpretacdo dos
mesmos, com base em nossas observacfes durante a pesquisa de campo. Tal
método nos parece adequado, embora pareca que as abordagens quanti e
qualitativas excluem-se mutuamente ou sao incompativeis. A esse respeito, Fragoso
et al (2011, p. 67) afirmam que € possivel a utilizacdo das duas perspectivas como
complementares, “[...] a serem mobilizadas conforme os objetivos de cada pesquisa,

de forma integrada ou em etapas sucessivas’.

Destarte, foram enviadas solicitacfes de incorporacdo dos mesmos a rede
pessoal do autor no Foursquare, e, dos dez selecionados, nove foram atendidas.
Isso permitiu acompanhar as atividades daqueles perfis; entretanto, no caso do perfil
que ndo obtivemos resposta até a data final da coleta dos dados, foi analisado a
partir dos elementos disponiveis para visualizacdo publica, os quais serdo relatados
agui até a data da ultima verificacdo, em 31 de janeiro de 2013. Anotacdes no
decorrer desse periodo de observacao também foram realizadas, bem como
capturas de tela registradas nas versées moével e web do sistema, para que

pudéssemos registrar essas acoes e cataloga-las.

De tal maneira, uma vez que o Foursquare € uma rede considerada por
muitos usuarios como intima e invasiva (ja que revela habitos de deslocamento

espacial, sendo muitas vezes possivel, inclusive, obter o endereco residencial dos
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mesmos), ndo faremos a identificagdo nominal em relacdo aos perfis analisados. Ao
invés disso, utilizaremos o termo “usuario 1”, e assim sucessivamente. Além disso,
quando forem utilizadas imagens e capturas de tela de seus perfis no Foursquare,
procederemos a utilizacdo de desfoque em seus nomes e fotografias, com o mesmo

objetivo.

8.1 - DADOS QUANTITATIVOS DOS PERFIS ANALISADOS

Em relagdo aos perfis analisados, com vistas a testar o procedimento
metodoldgico adotado e a premissa de que, a partir da apropriacdo da rede social
Foursquare e a sua transformacao em jogo mével locativo, 0s usuarios passariam a
adotar comportamentos condizentes a tal — como competicdo, acumulo de
medalhas, principalmente aquelas mais dificeis de serem obtidas — analisamos os
perfis especificamente no tocante aos bens simbdlicos possuidos pelos mesmos,
enquanto elemento de distincdo na rede, a saber: a quantidade de check-ins
realizados e dias fora; as badges, em suas diferentes categorias, por nos ja
expostas; e as prefeituras que os usuarios possuiam. Os dados coletados sdo os

seguintes:

Usuéario 1

¢ Quantidade de check-ins: 4.229
e Dias fora: 574
e Badges: 36

e Foursquare: 24

e Expertise: 12

e Parceiros: 0

e Prefeituras simultaneas: 48
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Usuario 2

Quantidade de check-ins: 9.541
Dias fora: 352
Badges: 277

e Foursquare: 108
e Expertise: 36
e Parceiros: 121

Prefeituras simultaneas: 111

Usuéario 3

Quantidade de check-ins: 6.387
Dias fora: 403
Badges: 36

e Foursquare: 21
e Expertise: 15
e Parceiros: 0

Prefeituras simultaneas: 95

Usuério 4

¢ Quantidade de check-ins: 2.574
e Dias fora: 735
e Badges: 61

e Foursquare: 34

e Expertise: 16

e Parceiros: 11

e Prefeituras simultaneas: 8



Usuario 5

¢ Quantidade de check-ins: 3.607
e Dias fora: 729
e Badges: 49

e Foursquare: 27

e Expertise: 12

e Parceiros: 10

e Prefeituras simultaneas: 11

Usuéario 6

¢ Quantidade de check-ins: 2.417
e Dias fora: 317
e Badges: 54

e Foursquare: 28

e Expertise: 18

o Parceiros: 8

e Prefeituras simultaneas: 17

Usuéario 7

¢ Quantidade de check-ins: 3.810
e Dias fora: 498
e Badges: 37

e Foursquare: 24

e Expertise: 12

e Parceiros: 1

e Prefeituras simultaneas: 17

215
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Usuario 8

¢ (Quantidade de check-ins: 3.111
e Dias fora: 472
e Badges: 30

e Foursquare: 20

e Expertise: 10

e Parceiros: 0

e Prefeituras simultaneas: 16

Usuéario 9

¢ Quantidade de check-ins: 4.589
e Dias fora: 440
e Badges: 32

e Foursquare: 20

e Expertise: 12

e Parceiros:

e Prefeituras simultaneas: 28

Usuério 10

¢ Quantidade de check-ins: 7.377
e Dias fora: 480
e Badges: 49

e Foursquare: 29

e Expertise: 19

e Parceiros: 1

e Prefeituras simultaneas: 74

Com o objetivo de facilitar a visualizagdo dos dados obtidos, indicamos a seguinte
tabela:
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Tabela 1: dados coletados de perfis de usuarios do Foursquare.

Check-ins| 23S Badges Prefeituras
fora simultdneas
Foursquare | Expertise | Parceiros
Usudrio 1 4.229 A74 24 12 0 48
Usudrio 2 9.541 352 108 36 121 111
Usudrio 3 6.387 403 21 15 0 95
Usuario 4 2674 735 34 16 11 g
Usudrio 5 3.607 729 27 12 10 11
Usudrio 6 2497 317 28 18 8 17
Usudrio 7 3.810 498 24 12 1 17
Usudrio 8 31 472 20 10 0 16
Usudrio 9 4589 440 20 12 0 28
Usudrio 10 7.377 480 29 19 1 74

Fonte: o autor (2012).

8.2 — ANALISE QUALITATIVA DOS DADOS OBTIDOS

Expostos os dados qualitativos, procederemos agora a interpretacdo do
autor para 0s mesmos, 0s quais serdo analisados segundo os critérios ja descritos
anteriormente. Vale ressaltar que todos os usuarios, no periodo observados, se
revelaram frequentes no Foursquare, com no minimo trés check-ins realizados por
dia fora (medida propria do sistema para contabilizar os dias em que foram feitos
registros na rede). Isso nos permite considerar a insercdo dos mesmos como ativa
no objeto dessa dissertacdo, tanto através dos registros propriamente ditos, quanto

através das dicas presentes nos perfis dos mesmos.

Cremos que, nesse ponto da pesquisa, interessa primordialmente a
realizacdo de check-ins em relacdo aos outros aspectos presentes enquanto rastros
simbdlicos da rede pessoal, uma vez que é a partir dele que se dédo as mecéanicas de
jogo, como acumulo de badges, pontos e competicdo por conquistas e manutencao
de prefeituras. De tal maneira, em relacdo a primeira condi¢cdo por nds estabelecida,
de escolha de usuéarios com participacao frequente e ativa na rede, obtida atraves da
quantidade de check-ins realizados e os dias em que o servi¢co foi utilizado, tal

critério foi fundamental para a escolha de alguns perfis em detrimento de outros.
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Podemos perceber também uma distincdo no tocante aos bens simbdélicos
da rede e sua apropriacdo pelos jogadores, entre aqueles passiveis de acumulo
(badges e pontos) e também de eliminacdo (prefeituras), quanto a juncdo desses
dois aspectos. Desse modo, percebemos que, enquanto alguns usuarios se
preocupam primordialmente em desbloquear e acumular medalhas, outros tém por
objetivo competir por prefeituras. Essas acdes representam, de fato, assimilacées da
rede pelos mesmos, e sua transformacdo em jogo parece se dar a partir da

importancia que cada um desses itens adquire para eles.

8.2.1 — DAS PREFEITURAS

Possuir o titulo de prefeitos de venues no Foursquare parece desempenhar
grande importancia para os perfis analisados na rede social. Além do acumulo
desses titulos, percebemos, com base nas observacdes realizadas, que para alguns
usuarios (por exemplo, o 1, 3 e 10), as prefeituras sdo mais importantes que a
conquista de medalhas fornecidas por check-ins, uma vez que o numero das

primeiras supera as badges em todas as suas categorias somadas.

Dentre as prefeituras, podemos perceber a existéncia de locais fisicamente
existentes, como academias de ginastica, lanchonetes e outros estabelecimentos
comerciais, bem como venues duplicadas, inexistentes ou mesmo subpartes das
mesmas, como por exemplo, o usuario 1, que possui trés prefeituras do mesmo
local, porém com nomes distintos. Foi possivel comprovar tal fato a partir da
utilizacdo de ferramentas de SuperUsuario, com a procura pelas coordenadas
geograficas dos trés locais (um caminhdo que, em dias especificos, comercializa

produtos alimenticios dentro do polo tecnolégico da PUCRS, o TecnoPUC).

Durante as observacdes, percebemos que o usuario em questdo fez um
check-in, aparentemente falso, em um dia em que o veiculo ndo se encontrava de
fato no local, obtendo a prefeitura do mesmo; ao perceber tal fato, o antigo prefeito
inseriu uma mensagem na pagina do local, reivindicando o fato que lhe foi tirada a

prefeitura através de um registro realizado nessas circunstancias (figura 80). Isso
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nos fornece indicios de duas praticas aqui ja& mencionadas: primeiro, a competicao
por eliminacdo, a qual se da exclusivamente nos processos de conquistas de
prefeitura; a segunda, a pratica de check-in falsos, haja vista que foi esse o0 caso,

para obtencéo de algum tipo de vantagem competitiva na rede social.

Figura 80: mensagem deixada na pagina de uma venue do TecnoPUC

Putz, perder o mayor pra um checkin numa guarta quando os caminhdes sd vdo no
Tecnopuc nas segundas e quintas ndo € legal

Fonte: o autor (2013).

Outro perfil que nos chamou bastante atencdo foi o do usuério 2, que se
demonstrou o utilizador mais frequente da rede entre todos os analisados, e também
possui diversas prefeituras em diversos estados do Brasil, como Minas Gerais, Sao
Paulo e Rio Grande do Sul, e até na cidade de Atenas, na Grécia, perfazendo um
total de 111 mayorships (figura 81). Em relacdo aos habitos de utilizacdo desse perfil
especifico, acompanhamos durante o periodo de observacdo para a construgéo
dessa Dissertacdo, e pudemos constatar habitos frequentes de check-ins sem que
ele estivesse fisicamente no local, uma vez que diferentes registros eram feitos em
estados, e até paises, geograficamente distantes entre si e em um curto intervalo de
tempo, como por exemplo, realizados em Zurique, na Suica, e, 5 horas depois,
novos registros feitos na Califérnia, Estados Unidos da América. A titulo de
curiosidade, realizamos uma pesquisa sobre o tempo médio de voo entre as duas
cidades, que é em torno de 15 horas, 0 que torna improvavel o deslocamento real

entre as duas cidades.
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Figura 81: pagina do usuario 2 no Foursquare
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bY

Uma vez que o usuario 2 foi incorporado a rede pessoal do autor no
Foursquare, foi possivel realizar um acompanhamento das atividades do mesmo, no
tocante a conquista de pontos e sua colocacédo no placar. Como dissemos, o ranking
dos usuérios mais ativos na rede social € composto por pontos concedidos pelo
sistema a cada registro, com variacdes que vao desde a primeira visita a um local ou
o primeiro de sua rede a fazer check-in ali, até a alta frequéncia a um local e mesmo
o titulo de prefeito. Um outro aspecto é que, quando o usudrio realiza check-in em
algum aeroporto, e logo depois, em outra cidade, o sistema contabiliza a distancia
geografica entre os dois pontos informados e concede pontos extras de bbnus, 0s

quais sao chamados de milhas viajadas.

Tal procedimento acaba por conceder uma grande quantidade de pontos,
resultando em posicéo privilegiada no placar semanal da rede. Durante o periodo de

coleta desses dados, o usuario 2 sempre esteve em primeiro lugar no ranking
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consultado, e cremos que tal manutencdo se deva ao fato da realizacéo de registros
em variados locais e paises com grande frequéncia — o que |Ihe garante muitos
pontos, se destacando entre o maior utilizador do sistema dentre os perfis

analisados.

Foi possivel concluir, assim, que os bens simbalicos e registros do usuario 2
no sistema Foursquare ndo necessariamente correspondem aos locais fisicos
visitados pelo mesmo. Pudemos perceber que sua utilizacdo se d& primordialmente
com o objetivo de coletar os bens simbdlicos tantos quanto forem possiveis, muitas
vezes, para isso, burlando o sistema de check-ins, realizando-os a cada dia em um
local diferente do mundo, os quais, como dissemos, e tdo rapidamente, seriam
impossiveis de serem viajados, mesmo com a utilizacdo de transporte aéreo. Além
disso, verificamos também que todas 0s progressos conquistados pelo mesmo eram
compartilhados em outras redes sociais, especificamente o Facebook. Isso nos
permite entender que sua progressao no Foursquare a partir de sua apropriacdo das
dindmicas de gameplay se tornam, também, importantes de replicacdo em outras
redes sociais, pois, como vimos em Simmel (1982), a competicdo pode assumir um
carater individual, da conquista de beneficios reais ou simbdlicos somente para si,

entretanto,

Cremos que, em relacdo especificamente a esse usuario, que também
detém o maior nimero de badges dentre os analisados, a competicdo se dé
primordialmente através do acumulo dos bens simbdlicos, como veremos também

quando forem analisadas as suas medalhas e as diferencgas entre elas.

A existéncia de prefeituras de locais repetidos na base de dados do
Foursquare foi uma ocorréncia percebida também no perfil do usuario 3 (figura 82),
gue possui ao todo 95 mayorships. Dessas, a maior parte corresponde a ruas,
avenidas e bairros, ou seja, areas do espaco publico, nas cidades de Santa Maria e
Porto Alegre. Percebemos, especificamente no caso desse usuario, que é recorrente
a existéncia de locais repetidos em sua lista de prefeituras, assim como foi
observado no perfil 1. Em uma das ocorréncias, um cal¢cadédo na cidade de Santa
Maria, figura consecutivamente em sua lista de prefeituras por 3 vezes, em distintas

venues, conforme mostra a figura 83.
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Figura 82: pagina do usuario 3 no Foursquare
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Fonte: o autor (2013).

Figura 83: local repetidos na lista de prefeituras do usuario 3.

Calgaddo de Santa Maria
Santa Maria, RS

Santa Maria - Calgadio
Santa Maria, RS

Calgaddo Salvador lsaia
Santa Maria, Rio Grande do Sul

Fonte: o autor (2013).

Entretanto, de forma distinta do perfil do usuario 2, descrito anteriormente,
gue detém um grande numero de prefeituras obtidas principalmente através de
estratégias de utilizacdo de check-ins aparentemente falsos, ou seja, sem que ele
esteja de fato no local em que se registra, percebemos que no caso especifico do
perfil 3, 0 processo se dé a partir da criacdo e registros multiplos em venues que
correspondem ao mesmo ponto fisico onde 0 mesmo se encontra; porém, com o
objetivo semelhante de acumular o titulo de mayor em grande quantidade de venues

no Foursquare.
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Os usuarios 4, 5, 6, 7 e 8, durante nossas observacfes, mantiveram as
mesmas prefeituras, sem grandes variacbes em seus numeros ou relacdes de
disputa por novas, com base nos check-ins realizados durante esse periodo —
porém, com registros frequentes nas mesmas, 0 que da indicios de que buscam
primordialmente manter-se como prefeitos desses locais. 1sso nos permite também
entendé-los como competidores; entretanto, a competicdo ndo € pela conquista e
acumulo de mayorships, mas sim a manutencdo das mesmas através da
assiduidade, uma vez que foi possivel também observar a presenca de tips, ou
dicas, em relacdo a esses locais em seus perfis. Um aspecto que nos chamou
atencdo, dentre eles, € relativo ao usuéario 4, que detém a prefeitura da venue
correspondente a cidade de Porto Alegre. Obviamente, por se tratar de um cadastro
bastante amplo na base de dados do Foursquare em comparagcdo a outros mais
especificos, como por exemplo, um bar ou uma loja, a quantidade de check-ins
realizados por demais utilizadores da rede nessa venue €, também, bastante
intenso. Como dissemos, quanto maior o numero de registros que um local do
sistema Foursquare possui, mais dificil se torna para se obter o titulo de prefeito do

mesmo, em uma relagéo diretamente proporcional.

Pudemos perceber, no decorrer da pesquisa, que o proprietario do perfil 4
realiza check-ins quase diarios na venue Porto Alegre, perfazendo um total de 46
registros nos ultimos 60 dias, conforme informacéo disponivel na pagina do local,
conforme ilustra a figura 84. Isso parece confirmar a importancia para 0 mesmo a
manutencdo dessa prefeitura especificamente, competindo assim pela conservagao

de seu posto.
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Figura 84: pagina da venue corresponde a cidade de Porto Alegre.
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Fonte: o autor (2013).

Os usuérios 9 e 10 possuem, também, um grande nuamero de prefeituras,
tendo sido contabilizadas 28 e 74 para cada um deles, respectivamente. Em relacéo
ao 9 (figura 85), durante o periodo observado e de forma semelhante ao ja exposto,
percebemos uma assiduidade no tocante aos registros nos locais dos quais o
mesmo possui o titulo, os quais consistem em venues correspondentes a
residéncias, empresas e pontos de alimentacdo, como lanchonetes e restaurantes,
nas cidades de Porto Alegre e Cachoeirinha. Cremos que se trate de

estabelecimentos e locais de fato frequentados pelo usuario 9, uma vez que foi
constatada também a insercéo de fotografias e dicas sobre os mesmos.
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Figura 85: pagina do usuario 9 no Foursquare
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Em relacdo as 74 prefeituras do usuéario 10, elas estdo divididas entre as
cidades de Caxias do Sul, Fortaleza e Recife — além de uma venue em Paris,
Franca. Consistem primordialmente também em residéncia, estabelecimentos
comerciais e locais publicos, como parques e outras areas ao ar livre (figura 86).
Curioso observar que, especificamente no tocante a sua mayorship na capital
francesa, o local se apresenta na base de dados do Foursquare como uma
residéncia universitaria, na qual o usuario se registrou duas vezes nos ultimos 60
dias — periodo ao qual nos dedicamos ao acompanhamento das atividades dos
perfis aqui selecionados. Interessante notar que ndo foram feitos outros check-ins na
cidade de Paris, apenas na venue descrita, a qual também néo apresenta fluxo de
pessoas, tendo somente duas pessoas se registrado na mesma desde a sua criagcao
(figura 87).



Figura 86: pagina do usuério 10 no Foursquare
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Figura 87: pagina de venue da qual o usuario 10 possui o titulo de prefeito, em Paris
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8.2.2 — DAS BADGES
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Aqui, encontramos um aspecto fundamental no tocante a apropriacdo da

rede social movel pelos seus utilizadores, a partir das dindmicas de gameplay

presentes na mesma, ja descritas em capitulo anterior. Como dissemos, as badges

se configuram como achievements, ou seja, medalhas concedidas ao participante da
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rede como representacdes na rede de suas preferéncias, locais mais frequentados,
como os de expertise. Além disso, as medalhas de parceiros, com formato
diferenciado, sdo promocionais e possiveis de desbloqueio somente mediante a
condicado de seguir as péaginas institucionais das mesmas no Foursquare, além de
realizar check-in em locais previamente designados pelos parceiros como sendo

validos para a ativacdo das insignias.

Considerando a divisdo das medalhas disponiveis de ativacdo no sistema
por nGs exposta no capitulo 5, entre padrdo, de expertise, de cidades e de parceiros,
procederemos a analise daquelas disponiveis nos perfis selecionados, partindo do
pressuposto que elas se apresentam em diferentes niveis de dificuldade para serem

obtidas, demandando, portanto, esforcos distintos do usuario para a sua obtencgao.

Logo, ndo serdo consideradas aqui badges fornecidas quando do inicio de
utilizagdo da rede, como a Newbie e a Local, as quais s&o fornecidas,
respectivamente, com o primeiro check-in e a partir do 25° registro na mesma
cidade. Além disso, essas sao comuns a todos os perfis analisados, haja vista que
sdo utilizadores frequentes e engajados nas dinamicas da rede. Nesse sentido,
serdo priorizadas as badges de expertise e de parceiros, buscando identificar,
primordialmente, aquelas que indiquem algum tipo de apropriagédo de dinamicas de
jogo no Foursquare, no tocante a sua obtencdo a partir de cédigos, palavras-chave
gue necessariamente devem ser inseridas em campos especificos ou parceiros da
rede social que devem ter suas atualizacbes acompanhadas, como anteriormente
dito.

Durante o periodo observado, o usuario 1 obteve 5 medalhas do
Foursquare, sendo que dessas, 4 sdo da categoria expertise e 1 padrdo (a
Swimmers, dedicada a locais préximos a agua, como praias, lagos e rios), tendo
progredido em nivel em duas delas: a Mall Rat (para frequentadores de centros de
compras) e a Great Outdoors (frequéncia a diferentes locais ao ar livre). As outras
duas de expertise correspondem a badge Bento, para apreciadores de culinaria
japonesa, e a Ziggy Wagon, concedida a partir de trés check-ins realizados em
pontos de alimentacdo vendidos em caminhdes e similares. Interessante observar

que o desblogueio dessa ultima se deu durante a obtencéo do titulo de prefeito com
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a realizacdo do registro no dia em que o veiculo ndo se encontrava de fato no local,
0 que levou quem detinha o titulo do local anteriormente a expressar seu

descontentamento com o0 acontecimento, COmo expusemos acima.

Muito embora em relacdo ao perfil do usuario 1 o acumulo se dé
primordialmente através da conquista e manutencdo de prefeituras, percebemos
nesse caso 0 uso do possivel check-in falso como estratégia de obtencdo de
vantagens a partir das dinamicas de jogo no Foursquare. Como dissemos, em uma
comunidade de jogadores comprometidos na aceitacdo do sistema de regras que
fundamentam a atividade, um individuo que burla as regras nao é bem visto perante
0S outros membros — e assim, podemos entender a mensagem deixada pelo outro
usuario como uma sancdo negativa a acdo desencadeadora do processo,

essencialmente conflituoso.

Aqui percebemos uma acéao individual gerando uma reacéo que, inserida na
prépria pagina da venue, se torna um registro em rede visivel por todos os outros
usuarios — dentre os quais, alguns parecem corroborar a condenacéo ao ato, através
da atribuicdo de oito comandos “curtir’, dos quais ja falamos anteriormente. Assim,
parece-nos pertinente recuperar a ideia de Simmel (1982), e entender a constituicao
das relagbes no Foursquare, especificamente quando na forma de conflito, como um
espaco publico e social, em que o préprio confronto pode ser visto como uma
metamorfose entre as relacdes possiveis a partir de uma acéo originaria. Além disso,
outra perspectiva que nos parece também vir ao encontro dessas assertivas é a tese
interacionista de que as relagdes sociais, e aqui especificamente o conflito sob a
forma da competicdo, se formam a partir de uma triade, que corresponde a acao
inicial de um individuo, a interpretacdo e como 0s outros individuos reagem a
primeira, e o produto resultante desse processo como a transformacdo da proépria

interacdo estabelecida entre eles.

Outro usuario que possui um perfil bastante interessante € o de niumero 2.
Como dissemos, durante a observacdo dos mesmos, especificamente esse nos
chamou bastante atencéo pela participacéo frequente no Foursquare. Como exposto
na tabela 1, em seu perfil, até a data da ultima observacao, foram contabilizadas 277
badges, dentre as quais 108 sdo padrdo do Foursquare e dedicadas a cidades, 36
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sao de expertise e 121 sao de parceiros. Durante o periodo de observacao e coleta
de dados, foram desblogueadas 36 badges, de todos os tipos, as quais serao

descritas a seguir.

Dentre as badges de cidades, existem, até a data da ultima verificagdo, 55
dedicadas a diversas cidades do continente americano, Europa e Asia, no sistema
Foursquare. Destas, o usuario 2 possui 54 (figura 88) — lembrando que para serem
obtidas, faz-se necessario a visita a no minimo 5 venues diferentes, nas cidades as
quais estao vinculadas. Durante o periodo de observacéo, foi possivel perceber que,
tdo logo o Foursquare anunciava uma nova badge de homenagem a cidades,
imediatamente o usuario realizava check-ins massivos naquela localidade — nao
somente nos necesséarios ao desbloqueio da medalha, mas em diversos outros,
como aeroportos, estacdes de metrd, museus, dentre outros — o que acaba por |Ihe
fornecer também outros tipos de badges, ou ainda acréscimo de nivel em itens de

expertise que porventura ele ja possuisse.



Figura 88: Badges padrao e de cidades desbloqueadas pelo usuario 2
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Como dissemos, uma mecanica de gameplay presente no Foursquare é o

acumulo de bens simbdlicos fornecidos aos seus utilizadores a partir do

engajamento na rede. Tais bens podem ser de sentido operacional ou utilitario,
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como por exemplo, descontos concedidos por check-ins em locais com ofertas ou
outros privilégios possiveis de obtencéo a partir do titulo de prefeito. No tocante as
badges, nédo foi identificada nenhuma caracteristica nesse sentido, 0 que nos
permite entendé-la como essencialmente de carater simbdlico e até mesmo
cognitivo; nesse caso, como elemento de diferenciacdo entre usuarios do sistema. A
esse respeito, Rebs (2012, p. 2) entende tal pratica como uma forma de
colecionismo, 0s quais se configuram como um tipo especifico de consumo, capaz
de expor escolhas e tragos da individualidade do sujeito — que, expostas
publicamente na rede social movel em questdo, parecem representar uma

apropriacdo da mesma a partir do acimulo de achievements.

As medalhas de cidade, por exemplo, tém por objetivo recompensar
habitantes e, sobretudo, visitantes que por elas passam, a partir da visita e da
realizacdo de check-in em locais turisticos, historicos e culturais. Servem, assim,
como um demarcador, um registro simbélico das experiéncias de um individuo
durante sua estadia em um local especifico. A partir do momento em que séo
realizadas insercdes na rede buscando apenas obter uma medalha para que ela
figure no seu rol individual de conquistas na rede, percebemos a subversdo do
préprio sentido com o qual elas foram criadas; ou seja, elas deixam de representar
possiveis rastros de experiéncia concreta no espaco fisico e exposta na sua camada
informacional da rede social — o que, como ja dissemos, vai de encontro as regras

de conduta expostas pelo Foursquare®.

Em relacdo as badges de expertise, percebemos que as que foram obtidas,
ou acrescidos niveis, se deram em face dos check-ins realizados aparentemente
sem que o0 usuario estivesse de fato no local; entretanto, elas aconteceram
primordialmente devido a registros objetivando o desbloqueio de outras medalhas,
como as de cidades e as de parceiros. O seu efeito, desse modo, para o usuario 2 é
secundario, ndo constituindo a sua conquista a motivacao inicial de suas acdes no

Foursquare.

89 Para maiores detalhes sobre as regras de utilizagdo segundo o préprio Foursquare, ver a pagina
dedicada as mesmas, disponivel em https://pt.foursquare.com/info/houserules. Acesso em 21 de jan.
2013.
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Ja em contrapartida, as medalhas de parceiros parecem possuir uma grande
importancia para o proprietario do perfil em questdo, haja vista que elas se
apresentam como o maior nimero dentre as que 0 mesmo possui — perfazendo um
total de 120. Aqui percebemos um aspecto que também parece-nos revelar sobre as
praticas do mesmo em relacédo as dinamicas de jogo no sistema Foursquare. Como
dissemos, para que seja possivel obter badges de parceiros, € necesséario que,
previamente, tenha sido visitada a pagina dos mesmos e escolhido acompanhar
suas atualizacfes através do comando curtir. A partir desse momento, caso sejam
feitos check-ins em locais definidos pelo Foursquare como relacionados a pagina,

torna-se elegivel a obtencao desses selos especiais.

Ocorre gque a grande maioria dos parceiros nao disponibiliza suas medalhas
em territério nacional, sendo necessario para a sua conquista que o registro seja
efetuado em venues de cidades especificas, como museus, estadios ou eventos
diversos — ou, ainda, vinculadas as categorias dos locais, como o caso da Nasa
Explorer, a qual é fornecida caso o usuario tenha curtido sua pagina e efetue um
registro em algum local cadastrado como planetario ou observatorio, ou mesmo
tornando obrigatéria a insercdo de palavras ou frases especificas no campo shout.
Logo, para a maior parte dessas badges, o processo de obtencao se baseia em uma
acdo dupla, que compreende curtir a pagina do patrocinador, bem como estar
localizado na regido determinada pela mesma como valida para a sua aquisicdo ou
proceder aos comandos necessarios ao mesmo. Podemos, inclusive, recuperar
esses termos que devem ser utilizados para o desbloqueio dos achievements, como

caracteristico de mecéanicas de gameplay, chamado de passwords.

Ou seja, de forma distinta das outras badges, que séo fornecidas de forma
imprevista por meio de registros realizados nas atividades cotidianas dos usuario,
esse tipo necessita um conhecimento maior das estratégias de obtencdo das
mesmas — nos permitindo entendé-las como pertencentes a um grau de dificuldade
superior aos selos padréo, de cidades e expertise, uma vez que a sua obtenc&o nao
se da simplesmente por meio de check-ins, mas a partir de uma combinacdo de

elementos.
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Nesse sentido, em nossas observacdes sobre a apropriagcdo do sistema
Foursquare pelo usuario 2 e os processos utilizados pelo mesmo para a obtencéo
das medalhas ja referidas, contabilizamos a opcéo curtir selecionada para 217
paginas de parceiros. Também foram obtidas 28 badges desse tipo durante o
periodo de monitoramento das acdes do participante na rede, de forma semelhante
a ocorréncia no caso das dedicadas as cidades: imediatamente apos ofertadas, as

medalhas eram por ele obtidas com check-ins nos locais indicados.

Como dissemos apoiados em Caillois (1990), uma caracteristicas de jogos
baseados em regras é justamente a existéncia da dificuldade gratuita, em que a
motivacdo principal se encontra justamente no sentimento de satisfacéo
proporcionado ao jogador que vence a dificuldade imposta pelo jogo. Parece-nos
gue, quando os achievements se transformam em bens simbdlicos colecionaveis em
uma rede social, quanto mais especificos e raros eles se apresentam, mais podem
ser considerados como fatores de diferenciacao entre o possuidor dos mesmos e 0s
outros sujeitos da rede (REBS, 2012, p. 6).

Nos casos até agora citados, percebemos a importancia dos ludemas de
coleta e de carater cognitivo, conforme defendem Pinheiro e Branco (2011; 2012) e
que expusemos no capitulo anterior. Os ludemas de coleta, conforme nos esclarece
0s autores, salvo em raras excecdes, nao possuem valor objetivo e direto, sendo
simbdlico. Funcionam como demarcadores individuais na rede estudada, e parece-
nos que, mesmo nos casos em que seu sentido original € subvertido a partir de
estratégias como a pratica de check-ins falsos buscando majoritariamente o acumulo
de bens simbdlicos em detrimento de registrar de fato as experiéncias individuais no
espaco fisico. Por outro lado, tal pratica também pode ser entendida como uma
exposicao das habilidades do jogador, que lanca mao de tais artificios a partir
identificacdo das brechas existentes para burlar o sistema, atribuindo assim um novo
sentido, distinto do inicialmente proposto — constituindo, assim, uma apropriacéo do

sistema pelos mesmos.

Os outros usuarios, durante o periodo observado, se revelaram usuarios
tipicos do Foursquare, embora frequentes na rede: seus check-ins, via de regra,

eram em locais nos quais 0s mesmos sao assiduos; devido a isso, nao foi registrada
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nenhuma ocorréncia como a identificada no usuario 2. Percebemos que, para eles,
aparenta ser mais importante a aquisicAo e manutencdo de prefeituras em
detrimento das badges — alguns dos analisados, inclusive, ndo possuem nenhuma
medalha de parceiros, embora sejam participantes ativos na rede. Isso parece
reforcar a ideia exposta anteriormente, de que esse tipo especifico e sua obtencéo

se encontra em nivel de dificuldade superior as demais.

Em relacdo as medalhas, e com base no acompanhamento dos seus
registros, foi possivel identificar que elas correspondem majoritariamente a locais
visitados pelos mesmos, haja vista que o numero de medalhas de expertise e
padrdo sdo as que mais se revelaram como apontadores reais das experiéncias dos
mesmos em relacdo ao espaco urbano. Aqui, parece-nos mais pertinente entendé-
los efetivamente como de carater cognitivo do que pelo aspecto de coleta, embora
nado seja descartada a hipotese de que possam ter, em diferentes niveis de
importancia, aspectos do acumulo e colecdo de bens simbdlicos na rede, como
defende Rebs (2012).

As diferentes perspectivas observadas parecem confirmar que a apropriacao
do Foursquare se da de forma distinta para cada um deles, inclusive no tocante as
paginas de parceiros acompanhadas pelos mesmos. Foi possivel constatar, por
exemplo, que 0s usuérios 4 e 5, embora tenham se inscrito para receber dicas e
atualizacdoes de 145 e 139 delas, respectivamente, elas sdo primordialmente de
instituicbes e empresas brasileiras ou locais, o que revela a preferéncia dos mesmos
mais pelo conteddo informacional disponibilizado pelas mesmas, que pela
possibilidade de, através delas, obter badges ou qualquer outro bem simbdlico da
rede — embora conste em sua galeria de medalhas a conquista de 10, para o usuario

4, e 11 para o perfil de niumero 5, dessa mesma categoria.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

O referencial tedrico aqui exposto e as observacBes realizadas, nos
permitem entender o jogo como um fenbmeno ndo exclusivamente humano, mas
gue possui em ndés uma diferenca basal em relacdo a sua ocorréncia em outros
animais, que é a sua funcdo de mediador fundamental nas relacbes que por meio
dele se ddo (BUYTENDIJK, 1977), tanto em esferas individuais, entre o sujeito e o
mundo, quanto entre sujeitos, atraves do compartilhamento simbdlico que é
intrinseco a atividade. Como defende Huizinga (2008), a sociedade se forma e surge
como jogo, sendo a sua presenca possivel de reconhecimento nas mais variadas
formas que o mesmo pode assumir no corpo social. Por ser de fundamental
importancia, Gadamer (1997) considera o jogo como autbnomo, e nao controlado
pelo jogador — hd, para o autor, uma inversdo de papéis, haja vista a capacidade
gue o ludico tem de absorver seus jogadores, suspendendo temporariamente a
realidade e inaugurando um espaco com regras proprias, distinto do cotidiano: o
circulo magico do jogo, proposto por Huizinga e corroborado por todos os outros
autores trabalhados nesta dissertagao, especificamente Caillois (1990).

Como vimos, 0 jogo, a0 mesmo tempo em que atua como elemento ativo de
construcdo cultural, também reflete como uma sociedade se organiza e o modo de
vida humano em um determinado momento historico, constituindo-se assim como
um registro preciso, capturando o espirito do tempo, como defende McLuhan (2007).
Desde o surgimento dos primeiros jogos eletrbnicos e depois digitais, percebemos
como seu desenvolvimento acompanha a propria evolu¢do da humanidade no ultimo
século, funcionando como verdadeiros evangelizadores de uma cultura digital que se
anunciava — concretizada com a informatizacdo da sociedade e a digitalizacdo dos
processos humanos e a transformacdo de atomos em bytes, como sugere
Negroponte (1995).

Se na contemporaneidade vivemos sob uma légica de hiperconexédo a redes
mundiais informacionais, a partir do acesso ubiquo e always on (PELLANDA, 2005),
0 jogo nesse contexto assume formas também pervasivas, se misturando a outras
atividades nas quais sua presenca nao era tdo evidente ou mesmo considerada. As

cidades pos-modernas (entendidas como artefatos humanos) transformadas em
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cibercidades (LEMOS, 2004) a partir da imbricacdo da materialidade do espaco, da
infraestrutura tecnolOgica e suas apropriacdes pelos sujeitos, se caracterizam como
emaranhados nos quais multiplas camadas de sentido parecem se sobrepor e criar
imbricacBes entre o fisico e seu correspondente virtual — que, enquanto poténcia
latente, se atualiza e novamente se virtualiza a partir da subjetividade humana no
processo, alterando nossa percepcdo sobre o mundo, os territorios e inclusive nés

mesmaos.

Sob tal perspectiva, ao considerarmos a existéncia das sociedades humanas
COmo um processo, € ndo matéria acabada, podemos observar a importancia do
lidico como uma forga que insere novas dindmicas e propicia a sua caracteristica de
se apresentar como um devir, como defende Simmel (1983); constituida
primordialmente através da interacdo entre os individuos que se engajam em tais
processos, a partir de motivacdes individuais que vao sendo negociados socialmente
e transformados em relacdes de cooperacédo, conflito e competicdes, que fundam o
proprio sentido do social enquanto materializacdo desses antagonismos e relacdes
de forgca. Compreendemos que, muito embora o conflito e a competicdo paregam
nocivos e ameacas a propria sociedade, eles representam um elemento
indispensavel a mesma, uma vez que rompem com o cristalizado e pré-estabelecido,

demandando novos ajustamentos e renegociacao constante.

Ora, se 0 que se apresenta no mundo nao é algo dado, mas uma construcao
humana, o proprio sentido sobre o espaco fisico parece ter também sua origem nas
relagBes sociais, como vimos com o Interacionismo Simbdlico. Logo, se as cidades
sdo constituidas a partir de tessituras simbdlicas e redes de sentido a partir das
interferéncias que os corpos e as subjetividades causam nas mesmas, podemos
concluir que, radicalizadas e expostas essas camadas imateriais em redes
informacionais publicas, tal fato pode contribuir na reformulacéo de significado sobre
as apropriacbes possiveis nesses territorios flutuantes (MAFFESOLI, 2001). A
cultura da mobilidade na qual estamos inseridos, tanto dos corpos, quanto das
informacdes, insinua a prevaléncia de um ndo pertencimento, um enraizamento
din&mico, ou o retorno do arcaico nomadismo: entretanto, como sugere Meyrowitz

(2004), somos agora némades globais na savana digital, assumindo também um
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carater essencialmente ladico a partir das perambulacdes e registros em rede das

mesmas.

Florescem ai novas possiblidades de interacdo social entre sujeitos em
constante movimento, como as redes sociais moveis, possibilitadas pela presenca
constante de aparatos tecnolégicos com capacidade de conexdo as redes
informacionais, como telefones celulares e tablets, inaugurando mediacdes entre o
seu portador e o ambiente, seja por permitir um mapeamento preciso do espaco
fisico, através de tecnologias de geoposicionamento, e até mesmo transformando o
cotidiano em atividades mais prazerosas, e uma das formas se da por meio da
insercdo de mecanicas de jogo nas mesmas — processo conhecido como
gamefication (ADAMS e DORMANS, 2012; ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011).

Em relacdo ao objeto aqui analisado, pudemos confirmar que, embora nao
se caracterize essencialmente como um jogo movel locativo, possui elementos de
gameplay, os quais podem ser responsaveis pela grande adesdo de membros na
rede — que €, certamente, a de maior sucesso desse tipo na atualidade. Através da
descricdo de suas funcdes e possibilidades de apropriacdo, percebemos que uma
das facetas de uso do Foursquare € a sua incorporacdo como jogo, ultrapassando
seu objetivo principal de rede social mével destinada a funcionar essencialmente a
partir dos registros dos deslocamentos cotidianos pelo espaco fisico e de descoberta

de novos lugares, como ja dissemos em relacdo a sua fungéo explorar.

Um aspecto que parece corroborar a nogdo de que ele pode se confirmar
como um jogo — mas nao é essencialmente um — é que ele pode ser encarado sob
essa perspectiva, mas nao obriga a todos os seus participantes a agirem como
jogadores. Nesse sentido, trazemos a baila o conceito fundamental de Huizinga
(2008) e Caillois (1998) quando afirmam que a obrigatoriedade do jogo desfaz
imediatamente todo o sentido encerrado no mesmo. Ou seja, enfatizamos que o jogo
no Foursquare é uma possibilidade, dentre tantas outras de uso da rede, e que
depende sobretudo dos modos como esta € utilizada — ndo descartamos, inclusive,
que o aspecto de jogo nele presente possa desempenhar pouca ou nenhuma

importancia para alguns usuarios, que se inserem na rede com outros fins.
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Entretanto, acreditamos que, para aqueles que se engajam nos processos
de competicdo e acumulo de achievements enquanto bens simbdlicos proprios da
rede, a sua apropriacdo e transformagdo em um tipo particular de jogo € evidente —
tanto se considerados os ludemas que compde 0s mecanismos ludicos que a
mesma comporta, quanto a partir da observacéo realizada nos perfis e apresentada
como complementar a propria analise do sistema Foursquare. Temos ciéncia que,
diante das multiplas possibilidades de uso da rede, buscamos capturar aqui uma
especifica, o que ndo compde em absoluto nem reflete a totalidade das referéncias

permitidas em relagdo a mesma.

O que aqui se procurou destacar é que, a partir da transformacdo das
metropoles contemporaneas em cibercidades, abrem-se novas perspectivas de
relacdo entre o sujeito e espaco fisico, as quais se concretizam por meio de
imbricacbes existentes entre a materialidade dos mesmos e as camadas
informacionais que se amalgamam e propiciam praticas individuais e coletivas em
relacdo ao mundo. Percebemos como, hoje, nossa percep¢do em relacdo ao
ambiente encontra-se mediada de tal maneira por dispositivos tecnolégicos que a
propria experiéncia urbana se configura como uma atividade essencialmente
comunicacional, como sugere Di Felice (2009), e que exige que repensemos a forma
como habitamos e nos inserimos nesse ambiente em permanente transformagao.

Ou, como o autor afirma,

na metropoleletrénica tudo se desloca, nada nem ninguém esta parado,
sempre somos estendidos para além da paisagem que desloca, alterando-
se continuamente. Os espacos se metamorfoseiam, fazendo do nosso
habitar uma forma instavel e mdultipla” (idem, p. 169).

Habitar as cidades hoje significa, portanto, ndo apenas se inserir em uma
dada configuracdo espacial e urbana, mas, sobretudo, navegar em um ambiente
fluido e em constante devir, o qual nos convida que olhemos a ele ndo com a
perspectiva de quem admira suas estruturas e arranha-céus, mas que participe de
forma ativa na constru¢do simbolica daquele espaco, transformando-o e deixando
nossas marcas através dos discursos proferidos e concretizados em rastros em

rede; compondo redes de escrituras que se entrelacam, como vimos em Certeau
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(1998) e que podem, em algum futuro ndo muito distante, ser utilizadas como

registros efetivos do modo de vida de um periodo da civilizagdo humana.

Nesse sentido, essas novas possibilidades de habitacdo do espago admitem
também a sua transformacdo em ambientes essencialmente lidicos, ou seja, as
cidades contemporaneas como espacos de fluxos que assumem caracteristicas de
jogo pela sua transmutacdo em um tabuleiro, no qual os préprios jogadores séo os
pedes se movimentando pelos locais — mas ndo mais apenas em momentos
especificos em que o circulo mégico do jogo, conforme sugere Huizinga (2008)
encontra-se em evidente existéncia. A caracteristica pervasiva do jogo, que lhe é
prépria, como defendemos nessa dissertacdo, encontra nas tecnologias moveis de
comunicagdo ubiquas ferramentas que fazem com que sua existéncia se dé de

forma cada vez mais permanente e invisivel, imbricada com a propria vida cotidiana.

Assim como a propria rede e a tecnologia se infiltra no corpo social e € por
ele incorporada, retornando como praticas sociais e culturais, o jogo também
encontra um vetor que potencializa a diluicdo das fronteiras entre o jogo e n&o jogo,
o trabalho e o ludico. A cidade, que passou a representar durante um longo periodo,
0 enraizamento do sujeito em detrimento da pulsdo da errancia ou do nomadismo;
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 agora na sua transformacdo em ambiente lidico e em rede,
possibilidades de ampliacdo de suas capacidades de comportar e dar visibilidade a

multiplicidade de sentidos que sempre Ihe foi caracteristica.

Essas espacialidades eletrbnicas emergentes, além das concretas, retornam
antigas praticas, como defende Maffesoli (2001), ao fornecer subsidios para novas
esferas de sociabilidade, de relagbes entre o sujeito e o mundo e ampliando
inclusive a cidadania, como vimos em recentes manifestacdes politicas e sociais
organizadas majoritariamente via redes informacionais. Encontrando na
materialidade do espaco urbano suporte para a sua concretizacdo — que retorna
novamente virtualizado e torna a atualizar, o que constitui a base da mudanca entre
aquilo que é estabelecido e novas formas de repensar a né6s mesmos e a realidade

qual fazemos parte e ajudamos a construir cotidianamente — o ludico desempenha
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um papel fundamental nesses processos, principalmente ao considerarmos o

crescente uso do conceito de gamefication para atividades as mais variadas.

Julgamos necessario prosseguir no estudo dessa problemética, tendo em
vista que ainda ha muito adiante, principalmente quando consideramos projetos
audaciosos como 6culos e outros dispositivos vestiveis conectados constantemente
a internet, e que prometem trazer essa camada informacional para ainda mais perto
de nossos corpos, através do acoplamento de tais tecnologias aos nossos sentidos
propriamente ditos, radicalizando a caracteristica de mediacdo que possuem.
Acreditamos, quanto a isso, haja vista que tratam-se ainda de ensaios, que levarédo
um certo tempo para a penetracdo na sociedade, assim como foi o caso dos
computadores e dispositivos portateis, mas que podem também iniciar novas
possibilidades de redes sociais moveis e principalmente radicalizar a existéncia dos
jogos locativos, por meio da visualizacdo efetiva de diversas camadas de sentido

que compde o mundo.

Ainda acrescentamos que, hoje, a sociedade parece retomar um conceito
basico do jogo para os autores que trabalhamos, e que por vezes foi deixado de
canto em detrimento de uma sociedade industrial e de acumulo frenético de bens
materiais: a ideia de que o jogo proporciona aquele que adentra em seu circulo uma
sensacao de prazer e encantamento Unica, ndo possibilitada por nenhuma outra
atividade, de pensar outras realidades e, mesmo que temporariamente, se desligar
das pressdes da vida diaria e adentrar um universo propriamente magico, no qual é
permitido reinventar e produzir a si mesmo, refletindo sobre quem somos e

produzindo incessantemente novas versdes do nosso proprio mundo.
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