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Resumo

A partir da constatacao do papel so-
cial do jogo em todos os periodos
historicos, e a sua manifestacao na
cultura contemporanea particular-
mente atrelado as tecnologias digi-
tais de comunicacao e informacao,
este trabalho busca refletir sobre os
jogos moveis locativos de realidade
alternativa tomando como objeto o
Ingress. Dessa forma, tomando como
horizonte conceitual a apropriacao
do espaco urbano com um viés ludi-
co, tomamos como inspiragao meto-
dolégica a Antropologia Urbana, tra-
zendo como ensaio empirico deida a
campo a observacao de um encontro
de jogadores na cidade de Porto Ale-
gre, buscando obter pistas de como
ocorrem as dinamicas de interacao
social entre os participantes, e des-
tes com o préprio espaco citadino.

Palavras-chave

Jogos moveis locativos; games dig-
itais; tecnologias moveis; espacos
ladicos; mobilidade.

Abstract

Given the social role of play in all
periods of history, and its manifesta-
tion in contemporary culture partic-
ularly linked to digital technologies
of communication and information,
this paper aims to focus on the alter-
native-reality locative mobile games,
taking as empirical object one spe-
cific game, Ingress. Thus, considering
as conceptual framework the appro-
priation of urban space by a playful
bias, we take the Urban Anthropol-
ogy as methodological inspiration,
bringing as an empirical essay to ob-
serve the meeting of Ingress’s play-
ers in the city of Porto Alegre, trying
to get clues about the dynamics of
social interaction among the partic-
ipants, and between them with the
very city space.

Keywords
Locative mobile games; digital
games; mobile technologies; playful
spaces; mobility
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Introducao

A influéncia do jogo e seu papel socializador na for-
macao das sociedades humanas ao longo da histéria é
um fend6meno patente e reconhecido por estudiosos
de diversas areas do conhecimento, como Filosofia, So-
ciologia, Antropologia e Historia, e dentre as inumeras
investigacdes acerca da matéria, destacamos os clas-
sicos trabalhos de Huizinga (2008), Caillois (1990), Ga-
damer (1997) e Buytendijk (1977). Nesse sentido, mais
do que funcionar apenas como uma mera diversao
ou ausente de seriedade, seja qual for a modalidade a
partir da qual o jogo seja desenvolvido, ele serve como
catalizador de relacbes sociais e de compartilhamen-
to simbolico entre os sujeitos, se prestando também
na construcao de sentido sobre os homens, e entre os
mesmos e o mundo.

A partir principalmente da segunda metade do ul-
timo século, alavancados pelos avancos na informatica
e nas tecnologias de comunicacao e informacao, ve-
mos surgir modalidades de jogos em aparatos digitais
— inclusive moveis — conectados as redes digitais glo-
bais, interconectando jogadores e propiciando o surgi-
mento de novas modalidades, algumas delas colocan-
do em sinergia o espaco fisico das cidades e o enredo
fantastico caracteristico de jogos, a vida cotidiana dos
jogadores e as experiéncias desenvolvidas em diferen-
tes contextos: sociais, tecnolégicos, urbanos, espaciais
e temporais, por exemplo.

Estes desenvolvimentos impulsionaram, também,
um recente campo de estudo, os game studies (Aar-
seth, 1997, 2001, 2003; Konzack, 2007). No tocante ao
cenario nacional, percebe-se um crescimento dos
game studies em teses e dissertacdes principalmen-
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te nos ultimos 15 anos, conforme demonstra recente
mapeamento realizado por Fragoso et al. (2017). Nes-
te aspecto, destaca-se a area da Comunicacao, que
abriga grande parte dos trabalhos levantados pelos
autores no periodo analisado, o que evidencia, além
do pertencimento de estudos que tem como objeto o
jogo a Comunicacgao, que os aspectos sociais e comu-
nicacionais envolvidos nestes jogos também devem
ser observados para além de seus aspectos tecnolé-
gicos — producao e design de jogos, hardware, etc.,
abordagem que pode ser particularmente interessan-
te quando observados os multiplos fatores que com-
poem a experiéncia do jogador neste contexto, assim
como o seu gameplay’ (Amaro, 2016; Fragoso, 2015).

Dentre estas investigacdes relacionadas aos jogos
digitais, um dos objetos mais recentes sao os LARGs —
Locative Alternate Reality Games, ou Jogos de Realidade
Alternativa, em traducao livre -, que sao jogos desen-
volvidos em aparelhos digitais moveis, como telefones
celulares e tablets, conectados a internet de forma con-
tinua e que integram as configuragdes sociais, materiais
e simbdlicas urbanas a sua narrativa e gameplay. Desta
forma, a experiéncia do jogador vincula-se diretamente
aos locais fisicos nos quais transita, seja com propésitos
especificos voltados ao jogo, ou mesmo em seus deslo-
camentos cotidianos - ou, ainda, em eventos especifi-
Cos nos quais jogadores se organizam em um determi-
nado local para jogar coletivamente. Podem ser citados
como exemplos populares deste género de jogos digi-
tais o Ingress (2012) e o Pokémon Go (2016), ambos da
desenvolvedora Niantic em parceria com o Google.

No que se refere aos LARGs enquanto objeto de
pesquisa académica, as abordagens tendem a variar de

acordo com a abordagem dada pelo pesquisador. Des-
ta maneira, podemos destacar desde enfoques em seu
aspecto social (Caon, Mugellini e Khaled, 2013), educa-
cionais (De Souza e Silva e Delacruz, 2006; De Souza e
Silva e Hjorth, 2009), mapeamento dos espagos urbanos
por meio destes jogos (Li et al., 2015), bem como sobre
o fornecimento de dados por meio desses jogos as de-
senvolvedoras e banco de dados (Hulsey e Reeves, 2014).

J& no cendrio nacional, haja vista que apenas nos
ultimos anos o acesso as tecnologias necessarias para
tais jogos se tornaram acessiveis mais amplamente a
populacao (como telefones celulares com alto poder de
processamento e pacotes de acesso a internet em alta
velocidade e com grande volume de dados, por exem-
plo), pesquisas que se debrucam sobre o tema tendem
a ser ainda escassas. Entretanto podemos destacar os
trabalhos de Andrade (2015; 2016), Oliveira e Andrade
(2010) e Morgado (2015), que buscam compreender es-
tes jogos sob um viés abrangente, fornecendo um im-
portante mapeamento das implicacbes espaciais, so-
Ciais, tecnologicas e midiaticas trazidas por estes jogos.

Percebemos assim a existéncia de multiplos vie-
ses e abordagens possiveis, entretanto, no caso deste
trabalho, lancaremos nosso olhar sobre um jogo es-
pecifico para dispositivos méveis, o Ingress. Nao nos
deteremos aqui em analisar o jogo em si — em traba-
lhos anteriores, desenvolvemos consideracdes especi-
ficamente a esse respeito®. Ao invés disso, o objeto de
nossas analises aqui é a apropriacao do jogo por parte
dos participantes e a narracao, especificamente, dos
aspectos comunicacionais do primeiro encontro oficial
de jogadores de Ingress promovido pela desenvolve-
dora, ocorrido no més de dezembro de 2014, na cida-
de de Porto Alegre, Rio Grande do Sul - o Ingress FS.
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Logo, o trabalho aqui apresentado possui inspira-
¢ao marcadamente etnografica, uma vez que o proce-
dimento de imersao no objeto contemplou também a
ida a campo, ainda que preliminar, buscando adentrar
na cosmologia do jogo em questao e, através da convi-
véncia com um determinado grupo humano - no caso,
os jogadores —, compreender como se dao as apropria-
¢oes dos mesmos da cidade mediados pelo Ingress,
bem como investigar os aspectos comunicacionais,
logo, sociais, que emergem entre sujeitos engajados
na atividade aqui descrita.

A complexidade dos jogos locativos de
realidade alternativa como objeto dos
game studies

A existéncia do jogo aqui tomado como objeto é
admitida somente em um contexto sociotécnico e cul-
tural tal qual estamos inseridos: dispositivos méveis de
comunicacao, redes informacionais que atravessam es-
pacos, corpos e objetos e que conectam os mesmos a
internet via protocolos e redes sem fio. A ideia de mi-
dia locativa, termo cunhado por Karlis Kalnins ainda
em 2003, da conta do conceito que hoje vemos con-
cretizado: objetos, locais, sujeitos e aparatos tecnolégi-
cos trocando dados de forma contextual, diretamente
relacionada - ou seja, um conjunto de tecnologias e
processos informacionais, sociais, comunicacionais e
geograficos em eventos dinamicos e que se reconfigu-
ram constantemente de acordo com particularidades
subjetivas, tecnoldgicas e espaciais.

Na atualidade, tendo constatada a experiéncia
urbana mediada por aparatos tecnoldgicos digitais,
principalmente méveis e conectados em rede, perce-
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bemos um deslocamento no sentido mesmo de habi-
tacao das urbes contemporaneas: como nos esclarece
Di Felice (2009, p. 157), ao definir a transformacao das
cidades no que ele chama de metropoleletrénicas: “é
no seu constitui-se como conjunto de espacialidades
eletrénicas, além de arquitetonicas e concretas, que
impoe a convivéncia social um novo dinamismo exten-
sivo, capaz de criar, ao lado de novas formas de esferas
de cidadanias, tanto publicas quanto privadas, formas
informativas diferenciadas de apropriacao, de uso e de
deslocacao”. Nesse contexto o objeto que aqui pesqui-
samos passa a representar a apropriacao das cibercida-
des (Lemos, 2001) sob um viés inventivo e inesperado,
através de uma narrativa ludica que transforma o espa-
co cotidiano em fantastico, magico.

Outro aspecto que parece ser central nessa discus-
sao é o papel socializador que é intrinseco ao jogo, in-
dependente de qual seja a modalidade que ele venha
a ser desenvolvido. Desde o trabalho inaugural de Hui-
zinga (2008) publicado ainda em 1938, passando por
seus sucessores como Caillois (1990), tomar como obje-
to de investigacdao o fendbmeno da presenca do ludico
entre os homens — bem como a sua manifestacao na
forma do jogo - demonstra o interesse na compreen-
sao de sua ocorréncia enquanto possibilidade existen-
cial a partir da qual podemos nos relacionar uns com os
outros, bem como com o mundo que nos cerca. Desde
a ultima década do século XX, entretanto, tais estudos
ganham forca e destaque gracas a emergéncia de apa-
ratos e processos digitais em rede, e dentre eles, os jo-
gos digitais de forma mais abrangente.

A propria evolucao dos jogos digitais e os inUmeros
géneros que emergiram nas Ultimas décadas impulsio-
naram as discussdes relacionadas ao tema. A proble-

matizagao de conceitos como o classico circulo magico
proposto por Huizinga (2008), em relacdo a espaciali-
dade dos jogos (Fragoso, 2015), suas regras e dinamicas
(Juul, 2005; Salen e Zimmerman, 2004), entre outros as-
pectos, evidencia tanto o crescimento e formacao do
campo dos game studies, quanto a maturidade e evolu-
cao das reflexdes relacionadas ao jogo.

De tal maneira, uma das caracteristicas dos jogos
é a propriedade de por em sinergia espacos simboli-
cos e materiais, fisicos e abstratos, individuais e cole-
tivos, transformando a nossa relacdo com a realidade
e com o outro. Além disso, ao ser um fendmeno do
espirito decisivo para a fundacao de sentido social so-
bre o mundo, o jogo pressupde sempre, como sugere
Gadamer (1997), um jogar com algo, um jogar consigo
e um jogar com 0s outros — mesmo que 0 jogo seja
desenvolvido de forma aparentemente solitdria. Espe-
cificamente no caso dos LARGs, tais entrelacamentos
se mostram ainda mais evidentes; nestes casos, Nieuw-
dorp entende que estas fronteiras se apresentam como
ténues e permeaveis, “[..] entrelacando o conceito de
realidade com o conceito de fantasia, e transformando
nosso ambiente cotidiano num mundo [de, €] no jogo™
(Nieuwdorp, 2005, p. 1, traducao nossa).

Ja Montola et al. (2009) compreendem o que de-
nominam como jogos pervasivos no que se refere aos
tipos de expansdes que eles engendram. Para os au-
tores, elas sao trés: a expansao temporal, social e es-
pacial. No primeiro aspecto, destaca-se a possibilidade
de se envolver por tempos maiores em jogos digitais e
nos mais variados suportes; ja a social se refere ao au-
mento de jogadores e pessoas envolvidas na atividade,
estejam elas cientes disso ou nao; e, por fim, a espacial,
esta relacionada diretamente a apropriacao de espacos
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publicos de forma imprevista no desenvolvimento do
jogo — como é o caso do jogo em pauta neste trabalho.
Assim, evidenciam-se transformacodes nas proprias
discussdes acerca da pertinéncia de, ainda hoje, se con-
siderar a existéncia de um espaco e tempo especificos
para o jogo, cujas fronteiras, duracao, regras e separa-
¢ao da vida cotidiana se encontram bem delimitados,
jaque no caso dos LARGs, “[...] o espacgo real ao redor do
jogador se torna um componente do espaco virtual do
jogo™ (Lange, 2007, p. 19, traducao nossa). Além disso,
ao tomarem como espag¢o material do jogo o conjunto
de referéncias (fisicas, imateriais, urbanisticas, arquite-
tonicas, histdricas, culturais e sociais) que compdem
as cidades contemporaneas, podemos considerar que
eles, em larga medida, desafiam a ordem prevista no
que se referem aos usos e apropriacdes formais urba-
nas — estendendo e entrelacando o mundo fisico ao fic-
cional do jogo com todas as suas particularidades.

A antropologia e etnografia urbana
como inspiracdes metodoldgicas para
experiéncia de campo

Ainspiracao para a constru¢cao metodolégica desse
trabalho foi a Antropologia Urbana, vertente das Cién-
cias Sociais que possui como objetivo a investigacao e a
compreensao dos modos de vida que emergem a partir
das interagdes entre os sujeitos e de suas apropriacoes
das cidades contemporaneas em suas mais variadas
facetas — comportando uma multiplicidade de vieses
e habitus, imaginarios e cosmologias que, embora nao
raramente contraditorios, coexistem e nao sao autoex-
cludentes, mas compdem e formam o tecido narrativo
que da vida e conta a historia dos lugares e das pessoas
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que os praticam. Investigar o contexto urbano, espe-
cialmente na contemporaneidade, nao se limita apenas
aos seus aspectos urbanisticos ou formais, mas princi-
palmente atentar para os seus desvios, reinvencgdes, 0s
seus usos imprevistos e criativos. Ou seja, como afir-
mam Rocha e Eckert (2013b), é entender a cidade como
a sobreposicao de multiplas redes de relacbes mate-
riais e simbodlicas, sociais e individuais, locus de tensoes,
disputas e antagonismos — caracteristicas que devem
ser notadas pelo pesquisador quando da decisao de
perquirir o palimpsesto que é a experiéncia citadina.

Tomando como horizonte que o Ingress articula por
meio de uma narrativa fantastica, sujeitos, espacos fisi-
cos e simbolicos, imaginarios, tecnologias e protocolos
diversos de conexao a internet, geolocalizacao e geor-
referenciamento, ele também pde em sinergia objetos
materiais disponiveis de forma ordinaria nas cidades
(como estatuas, monumentos histéricos e artisticos,
esculturas, prédios, entre outros). Ou seja, reaproprian-
do as configura¢des urbanisticas em uma cosmologia
propria que perpassa pela existéncia de mananciais de
energia XM, a matéria-prima do jogo, cremos que 0s su-
jeitos se apropriam do contexto no qual se encontram e
passam a se relacionar também uns com os outros a par-
tir da histéria que fundamenta a existéncia do Ingress.

A cidade vivida é também a cidade imaginada; em
trajetos cotidianos, aparentemente descompromissa-
dos, tecemos a nossa propria narrativa do que significa
cada local que altera e é alterado pela simples presen-
ca de nossos corpos (Certeau, 1998). Dessa forma, des-
tacam ainda Rocha e Eckert (2013b, p. 14) que adotar a
Antropologia Urbana e, sobretudo, a etnografia de rua
como inspiracao e construcao da perspectiva do obje-
to de pesquisa, significa sensibilizar-se,

[...] adotar um olhar sobre a cidade e sua vida co-
tidiana, voltado para suas expressdes sensiveis,
na qual cada detalhe dessa vida da rua faz parte
de um conjunto ao qual apresenta ao observador
atento as imagens que a compdem. [...] Trata-se de
uma preocupacao com os arranjos estéticos as-
sumidos pelos habitantes em suas sociabilidades,
nas ocupagoes da rua, nos percursos e itinerarios
no interior da cidade.

A etnografia, assim, se mostra uma poderosa fonte
de didlogo entre a Comunicacao e as Ciéncias Sociais,
especificamente a Antropologia Urbana. Angrosino
(2008, p. 30), define a etnografia como a “[...] arte ou
ciéncia de descrever um grupo humano - suas insti-
tuicdes, seus comportamentos interpessoais, suas pro-
ducbes materiais e suas crencas” — e podemos ainda
acrescentar, suas producdes simbdlicas. Ainda acres-
centa o autor que o etndgrafo deve se atentar espe-
cialmente aqueles modos de vida cotidianos marcados
pela espontaneidade, por deixar aparecer pistas, com-
portamentos, indicios que fornecam tragos que contri-
buam nas observacdes do fendbmeno estudado.

Cabe ainda ressaltar que a Antropologia Urbana
situa o proprio pesquisador como participe direto do
fendbmeno urbano, o que inclusive é ressaltado por Ve-
Ilho (2013) no que se refere ao papel do investigador no
seu préprio contexto — e em relacdo ao qual ele ja esta
habituado. Ou seja, a abordagem antropoldgica neste
caso esta mais concentrada em compreender o “nés”
do que os “outros”, dos quais nao se possui nenhum
conhecimento prévio e considerado como exatico.
Isso exige, portanto, uma postura de estranhamento
daquilo que é familiar ao pesquisador, de um olhar
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atento aquilo que se insinua e escapa as experiéncias
cotidianas que ele mesmo possui. Significa desenvol-
ver, ao mesmo tempo, uma atitude de proximidade e
de estranhamento em relacao aos modos de vida que
pretendemos observar, bem como os multiplos signifi-
cados em relacao aos mesmos (Rocha e Eckert, 2013a).

Destacamos também nosso papel como jogadores
do Ingress desde o seu langcamento, em 2012, como fa-
tor que despertou nosso interesse em relagao ao mes-
mo e a decisao de toma-lo como objeto de pesquisa
cientifica. A nossa participacao como jogador nos per-
mitiu, portanto, identificar — ainda que inicialmente -
possibilidades de investigacdo ao constatar transfor-
macoes em nossas proprias praticas espaciais urbanas
e em relagao a locais com os quais ja estdvamos habi-
tuados cotidianamente. Isso nao significa, entretanto, a
realizacao de uma mera autoetnografia, mas sim que o
pesquisador pode utilizar o seu conhecimento partici-
pativo a partir de suas impressdes, apontamentos e ex-
periéncias como gatilho que desperta o seu interesse e
compde o quadro referencial do fenémeno que busca
compreender (Baugh, 1990).

Isso definido, tomamos como exercicio de ida a
campo o primeiro encontro oficial de jogadores do In-
gress na cidade de Porto Alegre - RS, ocorrido no dia
06 de dezembro de 2014, denominado Ingress FS Porto
Alegre>. Tomamos conhecimento do encontro através
de uma comunidade dedicada ao jogo na rede social
Google+° e, com as informagdes necessarias, compa-
recemos no local indicado segundo as instru¢des: uma
lanchonete em frente a Praca da Alfandega, no Centro
da capital gaucha, no horario designado.

Buscando seguir de forma precisa a pratica etno-
grafica, realizamos registros de impressdes, obser-
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vacoes e demais informagdes durante a atividade de
campo no proprio dispositivo moével utilizado para o
jogo, em um aplicativo de bloco de notas, além de um
didrio de campo fisico, que documenta os registros re-
alizados. Durante todo o evento, os préprios jogadores
capturaram diversas fotografias, as quais foram com-
partilhadas para todos os presentes via sites de redes
sociais, servi¢os de trocas de mensagens e de compar-
tilhamento de arquivos. Logo, as imagens que serao
utilizadas a seguir virao com a indicacao do local de
onde foram retiradas.

O Ingress FS Porto Alegre

Como dissemos, o Ingress € um jogo locativo de
realidade alternativa — LARG - que utiliza a posicao
geografica do jogador como parte fundamental da ex-
periéncia lidica no contexto citadino, inserindo a sua
narrativa e gameplay os deslocamentos cotidianos, ou
ainda com o propésito especifico de jogar no espaco
urbano. Nesse sentido, o mistério sobre a identidade
dos agentes (os jogadores) das faccoes é um dos ele-
mentos-chave do jogo: a identificacdao dos mesmos é
feita por um codinome escolhido pelos mesmos quan-
do se cadastram no jogo, e a Unica caracteristica visual
gue os identifica é um emblema que pode ser custo-
mizado com formas e simbolos disponibilizados pelo
sistema do jogo.

Embora o anonimato pressuponha uma barreira a
interacdo entre os jogadores, o Ingress apresenta um
forte carater socializador, uma vez que existe dentro
do préprio aplicativo do jogo um campo no qual os jo-
gadores podem se comunicar com outros — tanto da
prépria faccao quanto com todos os demais, indepen-

dente da equipe a qual pertencam. Essa funcionalida-
de pode ser utilizada pelos jogadores com diferentes
propositos: troca de informacgdes e dicas sobre o jogo,
fornecer ajuda a novos agentes, coordenar acoes e ain-
da combinar ataques simultaneos a pontos inimigos.
Entretanto, a existéncia de agentes duplos - ou seja,
pertencentes a faccdo rival, mas com um segundo
perfil destinado a espionagem - faz com que existam
outros canais de comunicagdo entre os jogadores fora
do aplicativo do jogo, principalmente em sites de re-
des sociais e servicos de mensagens instantaneas em
grupos organizados, como o WhatsApp, Telegram e o
Hangouts. Ainda assim, o Google+ é bastante utilizado
como ferramenta de troca de mensagens e socializa-
¢ao entre os membros.

Assim, nao é incomum observar jogadores organi-
zando encontros coletivos em algum ponto da cidade
visando ataques coletivos a um determinado local (in-
clusive, em nossa prépria experiéncia enquanto joga-
dores, participamos de alguns), exigindo um regime
de copresenca fisica entre os mesmos. Eventos oficiais
do jogo ocorrem desde quando foi langado, ainda em
2012, nos quais os jogadores se reunem em um local es-
tabelecido previamente; entretanto, foram privilegia-
das cidades localizadas nos Estados Unidos da América
e Europa, e posteriormente foram também organiza-
dos encontros na América Latina, em especial no Brasil.

Tomamos conhecimento via comunidade de jo-
gadores do Ingress na cidade de Porto Alegre — RS no
Google +, da realizagdo do primeiro evento oficial des-
se tipo na cidade, que ocorreu dia 06 de dezembro de
2014, na Praca da Alfandega, regiao central da capital
gaucha. Segundo as instru¢des disponibilizadas na pa-
gina do evento, o Ingress FS Porto Alegre teria inicio as
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11 h, com duracao de trés horas, terminando pontual-
mente as 14 h. Cabe ressaltar que, desde entao, a cida-
de de Porto Alegre ja recebeu outras edi¢ées do even-
to - até julho de 2017, contabilizando um total de nove
encontros oficiais’ (Ingress, 2016), reunindo jogadores
nao apenas da capital, mas também de cidades da re-
giao metropolitana e interior do Rio Grande do Sul.

No primeiro encontro aqui tratado, foi solicitado aos
participantes que levassem consigo brinquedos, que se-
riam doados posteriormente a uma entidade de acolhi-
mento as criangas carentes, ja que a data se aproximava
com as festas natalinas.® O local de encontro foi um res-
taurante fast-food localizado em frente a Praca da Alfan-
dega. Aos jogadores ainda foi orientado que, preferen-
cialmente, utilizassem camisetas com cores da faccao a
qual pertencem no jogo, visando facilitar a identifica-
¢ao - trajes verdes para os pertencentes aos lluminados
(Enlightened), e azuis para os da Resisténcia (Resistance).

A escolha da Praca da Alfandega denota uma ca-
racteristica fundamental do jogo, que é a apropriacao
de espacos fisicos ordinarios e a sua transformacao em
fantasticos: o local € um ponto de grande circulagao de
pessoas, centro da cidade de Porto Alegre, contando
com facil acesso via transporte publico e privado nao
apenas da propria cidade, mas de seus arredores. Além
disso, a presenca de monumentos e edificios historicos,
artisticos, museus, esculturas (todos eles ja cadastrados
previamente como portais do jogo) correspondem aos
critérios elencados pela desenvolvedora do jogo como
importantes para a sua classificacdo como portais®.

A proximidade fisica da Praca da Alfandega de outro
local repleto desses pontos cuja energia do jogo ema-
na, a Praca da Matriz, propiciou também o transito por
esses locais. A atividade, naquela ocasido, consistiria na
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neutralizacao de todos os portais existentes na regiao
pela equipe local organizadora do evento, para que os
jogadores ali presentes pudessem disputar os mesmos
deformaequivalente, ndoimportando o nivel de experi-
éncia nojogo ao qual pertencessem (que variade 1a 16).

Ao chegar no local, a identificacdo dos jogadores
foi bastante facil: logo foram avistados grupos ves-
tindo roupas com as cores caracteristicas de suas fac-
¢oes, conforme orientado. De imediato percebemos
que, embora o evento se tratasse de uma confrater-

nizacao de jogadores de ambas equipes, 0s mesmos
estavam divididos - tanto social quanto espacialmen-
te — no salao do restaurante e agrupados de acordo
com as faccdes as quais pertenciam. Foi interessante
observar que a interacao entre os grupos, nesse pri-
meiro momento, estava principalmente restrita aos
seus proprios membros. Poucos foram os jogado-
res, tanto dos lluminados quanto da Resisténcia, que
procuraram estabelecer um contato mais duradouro
com outros membros do time rival. Cremos que, pelo

Figura 1: Jogadores reunidos para registro da doagao de brinquedos durante o Ingress FS Porto Alegre.

Fonte: Google+.
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proprio ineditismo do encontro, nao se sabia exata-
mente como proceder, ou seja, se existiria um clima
de hostilidade entre membros de equipes opostas.

Foi também perceptivel a existéncia de uma ten-
sao entre as equipes, principalmente quando ocorria
a identificacdo dos codinomes utilizados pelos joga-
dores no Ingress. Visando facilitar este processo, a or-
ganizagao local do evento confeccionou etiquetas
nas quais os jogadores poderiam se identificar tanto
com seu nome verdadeiro, quanto com a sua alcunha
no jogo. A medida em que os jogadores chegavam,
era solicitado, para fins de registro e contabilizacao, o
nome do jogador e seu apelido utilizado, e eram fre-
quentes interjeicées do tipo “Ah, entdo vocé é o fula-
no-de-tal que sempre ataca meus portais?” - o que
demonstra que, mesmo sem a existéncia de relagbes
prévias fora do jogo, os conflitos e a competicao pro-
piciada pelo jogo eram efetivos entre os participantes.

Foi constatado também que alguns jogadores ja
se conheciam, mesmo entre faccdes rivais, e isso fi-
cou evidente quando conversavam sobre as acbes
conjuntas que tinham sido realizadas, os ataques a
portais inimigos, entre outros - 0 que pareceu con-
firmar a premissa que o jogo pode dar origem a re-
lacbes mais estreitas de amizade que ultrapassavam
os aspectos tocantes especificamente a ele. Durante
a espera para o inicio das atividades planejadas, nos
identificamos ndao apenas com nosso perfil de joga-
dores, mas também como pesquisadores, e 0s joga-
dores com o0s quais conversamos nesse periodo de-
monstraram surpresa e curiosidade pela nossa escolha
do Ingress como objeto de pesquisa, se mostrando
bastante interessados em participar de etapas futu-
ras, como coletas de dados e entrevistas presenciais.
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Passado algum tempo e reunido um numero sufi-
ciente de jogadores para o inicio da agao propriamen-
te dita, foram feitos registros fotograficos das doacdes
dos brinquedos dispostos em uma mesa e, entao, foi
solicitado aos jogadores que permanecessem em pé
atras da mesma. Nesse momento foi curioso observar
que, embora inexistente qualquer tentativa de organi-
zacao dessa forma, os jogadores se agruparam espon-

taneamente préximos a outros membros pertencentes
a mesma faccao, conforme demonstra a Figura 1. Logo
apos, foram feitos registros das equipes em separado,
e um comentario, embora jocoso, nos chamou a aten-
¢ao: uma jogadora disse nesse momento que, com a
saida do grupo rival, ela poderia “respirar e sorrir since-
ramente” para a fotografia.

Figura 2: Jogadores reunidos durante a captura e ataque a portais durante o Ingress FS Porto Alegre.

Fonte: Google+.
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Quando se iniciou a atividade programada, todos
os jogadores se dirigiram as Pracas da Alfandega e da
Matriz, e, de posse de seus aparelhos moveis, iniciaram
a captura e ataque a portais inimigos. Nesse momento,
o clima de tensao existente antes do inicio da batalha
desfez-se: jogadores de ambas fac¢cdes jogavam lado a
lado de forma bem-humorada, compartilhando infor-
macodes e experiéncias, fornecendo itens do jogo uns
aos outros e se movimentando pelo perimetro indica-
do como valido aquela acao do jogo. Grupos se mo-
vimentavam pelas pracas comentando que, devido ao
grande numero de jogadores atacando e capturando
portais simultaneamente, era impossivel permanecer
de posse de qualquer ponto por nao mais que alguns
segundos (Figura 2).

Um dos propdsitos do encontro era exatamente
esse: propiciar que os jogadores fizessem um numero
maior de a¢des simultaneas no jogo, visando aumentar
o seu nivel de experiéncia, especialmente de jogadores
iniciantes. Como dissemos, antes do inicio do evento,
existiam participantes escalados para realizar anota-
¢oes daqueles que estavam chegando, como o apelido,
nivel e a sua pontuacao individual no jogo até aquele
momento. O procedimento era que, apds o horario de
finalizacdo da batalha, as 14 h, todos os jogadores se
apresentassem novamente ao membro da equipe que
portava a planilha para a contabilizacao da pontuacao
da faccao durante o jogo para que os avanc¢os das equi-
pes fossem contabilizados.

Durante o evento em si, conversamos de maneira
informal com alguns jogadores e questionamos se, a
partir do jogo, foi sentida alguma mudanca dos mes-
mos em relacao a cidade de Porto Alegre, e a respos-
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ta unanime foi que o Ingress propiciou a descoberta
de lugares nunca antes frequentados, ou mesmo que
aqueles ja habituais fossem percebidos de outra forma
- 0 que foi corroborado posteriormente em pesquisa
on-line e entrevistas presenciais com outros jogadores
(Fragoso e Reis, 2016). Um deles comentou que “agora
via portais em todos os lugares” e que a partir da sua
participacao no jogo, tinha feito novos amigos, que
passaram a se encontrar em outros momentos que nao
especificamente vinculados ao jogo.

Ou seja, a partir do Ingress, para os participantes
com 0s quais conversamos, 0 jogo se mostrou um
catalisador de experiéncias tanto espaciais quanto
sociais, mediadas pela sua narrativa ludica imiscuida
aos seus cotidianos, inclusive salientando que julga-
vam importante o fato de ser possivel jogar no dia a
dia, durante as suas atividades diarias - ida a escola
ou faculdade, trabalho, em momentos de lazer, etc.
Isso confirma nao apenas que, no caso dos LARGs (e
especificamente do Ingress), a separacao entre o jogo
e 0 nao jogo nao pode ser entendida de maneira ri-
gida ou bem demarcada - mas sim de acordo com
o que propde Nieuwdorp (2005), constituida pelo
atravessamento de elementos de multiplas esferas
e permeavel. Além disso, tais elementos também se
encontram, conforme afirmam Montola et al. (2009),
em constante expansao e negociacao — tanto social,
guanto temporal, quanto espacialmente.

Consideracoes finais

Com base no exposto, podemos entender o Ingress
COMO um jogo que, Mais que proporcionar experién-
Cias espaciais a partir de uma cosmologia propria, en-
gendra também relagbes sociais principalmente sob

a forma de competicao da soberania sobre a cidade,
travada entre as faccoes em disputas territoriais e sim-
bdlicas que se disseminam tanto no tempo (duragao)
quanto no espaco. Ao permitir a apropriacao da cida-
de como fabula, os jogadores constroem e descontro-
em as suas proprias redes narrativas que compdem a
experiéncia citadina, se apropriam e inventam modos
criativos de se relacionarem com o espag¢o e uns com
os outros. Ou seja, o Ingress confirma o carater multi-
facetado e plural da cidade para além de seu aspec-
to normativo, mas como “lugar imaginado e vivido, a
rua que frequentamos assiduamente em nossas tare-
fas didrias, as ruas que falam da cidade, as ruas onde
depositamos nossos sonhos e involuntariamente re-
cordamos e desejamos” (Rocha e Eckert, 2013b, p. 13).

Assim, os LARGs problematizam como entendemos
serem as fronteiras entre o que é ou o que nao é jogo
nas vidas cotidianas dos jogadores, podendo torna-las
muito difusas e em constante negociacao, dependen-
do do contexto no qual se joga. Ou seja, conforme
esclarecem Montola et al. (2009) esses tipos de jogos
ampliam a existéncia do espaco de jogo tanto social,
quanto espacial, quanto temporalmente, e existem “na
intersecao de fendmenos como cultura urbana, tecno-
logias moveis, comunicacao em rede, realidade ficcio-
nal e artes performaticas, combinando bits e pedacos
de varios contextos para produzir novas experiéncias
de jogo"® (Montola et al., 2009, p. 7, traducao nossa).

Tais encaminhamentos abrem perspectivas de
aprofundamento tedrico e empirico que ultrapassam a
concisao deste trabalho nos aspectos sociais, espaciais
e urbanos destes jogos, bem como a producao de re-
lacdes com as cidades que podem indicar possibilida-
des de usos e apropriagdes das mesmas sob multiplos
vieses, expondo inclusive aspectos normalmente ne-
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gligenciados pelos seus habitantes diariamente — como
problemas de infraestrutura e acesso, por exemplo.
Além disso, ao se apropriarem de um espaco publico
compartilhado em sociedade para a sua ocorréncia, 0s
LARGs também evidenciam o surgimento de praticas
tecnoldgicas, sociais e culturais urbanas, podendo in-
clusive funcionar como catalisadores de experiéncias
individuais e coletivas nas formas como os jogadores
percebem e vivem as cidades contemporaneas.

Se a cidade formal é concebida para ser lugar de
passagem, o Ingress convida seus jogadores a conhecer
os lugares por onde transitam sob novas perspectivas,
bem como estabelecer dinamicas sociais com outros
jogadores sob uma légica que nao é meramente ins-
trumental ou utilitaria (Fragoso e Reis, 2016). A cidade,
assim, passa a ser territério de disputas simbdlicas e
materiais, evidenciando também seu aspecto comuni-
cacional, sua efervescéncia cultural e permanente rein-
vencao por meio de praticas que produzem efeitos e
que, justamente por sua complexidade, demandam es-
forcos futuros para seu melhor entendimento.
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tecnoldgicos; assim, ela compreende a ocorréncia do
gameplay “[..] entre a esfera virtual e a fisica, entre as
interfaces graficas e materiais, em um sistema que in-
corpora o jogador a maquina e o digital ao corpo, em
um fluxo que vai e vem durante a relagao” (Amaro,
2016, p. 220).

Ver Reis (2014). Disponivel em: <http://seer.ufrgs.br/in-
dex.php/iluminuras/article/download/52650/32598>.
Acesso em: 20 fev. 2015.

4 "“[..] interweaving the concept of reality with that of
fantasy and transforming our everyday environment
into a world in play”.

“[..] the real space surrounding the player becomes a
component of the virtual playing space”.

Ingress FS é um evento ja tradicional promovido pelos
responsaveis pelo jogo (Google e Niantic Labs) que
objetiva um encontro presencial em diversas cidades
do mundo simultaneamente no primeiro sabado de
cada més (deriva ai a sigla FS, First Saturday), para que
a interacao entre os jogadores ultrapasse o ambiente
restrito do jogo na rede e passe a fazer parte das rela-
¢Oes pessoais dos mesmos.

Disponivel em: <https://plus.google.com/events/c84r-
ji6sn165q016vbsn5jg2l74>. Acesso em 27 jan. 2015.

O calendario dos eventos é disponibilizado antecipa-
damente no site oficial dedicado aos mesmos, dispo-
nivel em: <https://www.ingress.com/events>. Acesso
em: 10 jul. 2017.
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9 Cabe ressaltar que, em entrevista presencial realizada

com jogadores do Ingress, a preocupacao de vincular
o evento a realizacao de alguma acao social — doacao
de alimentos, agasalhos, brinquedos, etc. — foi confir-
mada por um dos entrevistados (Fragoso e Reis, 2016).

100s critérios estao disponiveis em: <https:/support.

Ingress.com/hc/en-us/articles/207343987-Candidate-
-Portal-criteria>. Acesso em: 10 jul. 2017.

11 “They exist in the intersection of phenomena such as

city culture, mobile technology, network communica-
tion, reality fiction, and performing arts, combining
bits and pieces from various contexts to produce new
play experiences”.
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