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RESUMO

O presente trabalho relata o percurso projetual de um sistema de jogos pervasivos
para dispositivos méveis com foco na relagdo subjetiva das pessoas com a cidade.
Trata-se de um projeto académico, correspondente a diplomagé&o na habilitagédo Pro-
jeto de Produto do curso de Desenho Industrial da Universidade de Brasilia. A solugao
gerada tem como ponto de partida a apropriacdo e continuagdo do projeto Riscos:
trajetérias urbanas em jogo, desenvolvido previamente como diplomagéo na habilita-
¢ao Programacdo Visual do mesmo curso. A abordagem da reviséo tedrica volta-se
para aspectos da contemporaneidade, tais como sistemas colaborativos e rizomati-
cos e sua relagdo com urbanismo e sociedade; modos de operacado do sujeito, suas
experiéncias e narrativas; e jogos pervasivos e colaborativos. O projeto abrange a
construgdo cartogréfica de trajetérias e lugares, explorando as relagdes de errancia
e alteridade dos sujeitos no espaco urbano, adotado como terreno de jogo. O proces-
so metodoldgico parte da reinterpretagdo de Riscos, seguida de uma revisao tedrica
dos principais conceitos e temas norteadores, andlise de jogos semelhantes, geragédo
continua e paralela de requisitos e alternativas, desenvolvimento da solugao escolhi-
da e discussdes a respeito dos resultados e suas perspectivas.
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ABSTRACT

The present report describes the project of a pervasive games system for mobile de-
vices that focuses on the subjective relation between people and the city. It is an ac-
ademic project developed as a Product Design bachelor degree project at the Univer-
sity of Brasilia. The starting point was the appropriation and continuity of the project
Riscos: trajetdrias urbanas em jogo, developed as a Graphic Design bachelor degree
project at the same university. The theoretical approach concerns contemporaneity’s
aspects, such as collaborative and rhizomatic systems and their relation with urban-
ism and society; people’s everyday practices, their experiences and narratives; and
pervasive and collaborative games. The project involves the cartographic construc-
tion of places and routes, exploring errancy and otherness of people in the urban
space, adopted as a game terrain. The methodological process starts with the rein-
terpretation of Riscos, followed by a theoretical study of the main concepts, analysis
of similar solutions, constant generation of requisites and alternatives, development
of the final alternative and discussion about the results and perspectives.
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1 INTRODUCAO

A motivagao para o presente projeto teve como ponto de partida o jogo Riscos, bem
como a inquietagdo tedrica que o originou. Trata-se de um jogo para dispositivos mé-
veis desenvolvido ao longo da diplomag&do em Programagcéo Visual do curso de Dese-
nho Industrial da Universidade de Brasilia, no segundo semestre de 2012. Sua orien-
tacdo e coautoria foi dos professores Rogério Camara e Tiago Barros Pontes e Silva.

Riscos envolve as plataformas fisica e virtual e explora a relacdo das pessoas
com o espago urbano por meio da delimitagdo de suas trajetdrias. Dessa forma, a
cidade é ressignificada como terreno de jogo e ndo ha uma distingdo clara entre a
situacdo de jogo e a vida cotidiana, fazendo dele um jogo pervasivo.

O objeto de estudo surgiu a partir de questionamentos acerca do periodo contem-
poraneo e suas manifestacdes na forma de sistemas colaborativos, complexos e emer-
gentes. Tais conceitos, somados ao da pervasividade nos jogos, foram essenciais para
a discussdo e abordados em maior profundidade na reviséo teérica. A relagdo subje-
tiva com o espacgo urbano também aparece como ponto fundamental, uma vez que o
periodo atual implica diferentes apropria¢des da cidade. Recomenda-se a consulta ao
relatério final do trabalho em questdo, para uma maior compreenséo da proposta.

Como uma das primeiras etapas do presente projeto, objeto da diplomagdo em
Projeto de Produto, busco aprofundar a reviséo tedrica feita no desenvolvimento de
Riscos. A partir deste aprofundamento, propus aplicar a um novo objeto de estudo
que, da mesma forma, explorasse a condi¢cdo contemporanea de sistema emergente
com foco nas cidades dinamicas e imagindrias dos habitantes. Ressalto a auséncia
de distingdo entre Programagao Visual e Projeto de Produto nas suas posi¢des de
projeto de design e, portanto, envolvendo um pensamento abrangente, multidiscipli-
nar e holistico.

Como conclusdo de Riscos, foi observado um grande potencial na experiéncia do
jogo como forma de aplicacdo de um sistema auténomo e interativo no cendrio urba-
no e contemporaneo, além de possibilitar a formacao de resultados poéticos sem um
controle centralizado.

1.1 contextualizacao

Por aprofundar as conexdes subjetivas na cidade. o contexto em que se insere é exa-
tamente o mesmo de Riscos: a condi¢cdo contemporanea de desordem, transforma-
¢do e incerteza, em que ha diferentes ocupacgdes e apropriacdes do espacgo publico.
Reforca-se o papel do designer como integrador de disciplinas e a valorizagao das
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solucdes que vao além do simples foco em produtos isolados, viabilizando o proces-
so de criagdo de estruturas, sistemas e servigos.

1.2 transicao

J4 que parto de um projeto anterior, devo ter consciéncia da condi¢do de apropriagao,
contato e reinterpretacdo. A retomada envolve um processo de constante questiona-
mento, para que se possa dar continuidade reforcando as qualidades e resolvendo
pontos menos satisfatérios. A continuidade pode se dar de varias formas. Optei por de-
senvolver um jogo complementar ao Riscos, de modo a incorporar muitas de suas ca-
racteristicas e a formar um sistema de jogos, com a opgao de uma modalidade hibrida.

Enquanto no jogo Riscos se tinha como ponto de destaque as trajetérias das pes-
soas, busco agora enfatizar a ideia de lugar. Da mesma forma que a trajetdria, o
lugar pode estar diretamente relacionado a rotina e apreensdo de uma pessoa em
relacdo a cidade, criando identificagdo e relacdo subjetiva préprias. Além disso, a
particularizacdo de pontos especificos dentro de uma composi¢édo urbana possibilita
o aprofundamento tedrico em aspectos pouco abordados no projeto anterior, levan-
tando novas questdes e reflexdes.

1.3 justificativa

Segundo Walter Benjamin (2007), “habitar significa deixar rastros”. Entretanto, ha
poucos mecanismos e situagdes de registro das experiéncias diarias. Propde-se en-
fatizar o carater de narrador do jogador, uma vez que constrdi coletivamente uma
cartografia viva da cidade a partir de experiéncias e relagdes individuais com percur-
sos e lugares. Acima de tudo, refor¢ca-se a ideia da cartografia como uma forma que
acompanha e se faz junto com as dinamicas de transformacao do espaco, contraria
a ideia de representacdo de um todo estatico nos mapas. (ROLNIK, 2011: 23)

O jogo, por suas caracteristicas intrinsecas, se mostra um conceito muito ade-
quado para o estudo proposto. Apresenta uma qualidade essencial de sintese: é uma
realidade autdbnoma que encerra um sentido em si mesma. Para jogar, deve-se ter
clara a ligagdo das partes com o todo. Além disso, segundo McGonigal (2012), os
jogos sdo a principal plataforma no contexto contemporaneo para se criar o futu-
ro. O desafio para a sociedade é promover uma maior integragdo dos jogos a vida
cotidiana a partir de conhecimentos como a otimizagéo da experiéncia humana e a
organizagdo de comunidades colaborativas, levando a sua reinvencao.



13

Proponho, novamente, uma integracdo do objeto com a vida cotidiana do usuario,
fator essencial para estimular o engajamento e a participagao imersiva.

Assim, o projeto se justifica pelo estudo do jogo como objeto de sintese e de
transformacao, além de refletir sobre comportamentos contemporaneos e relagdes
subjetivas das pessoas com a cidade.

1.2 objetivos

Obijetivo geral
— conceber um sistema de jogos com foco na relagcdo entre pessoas e espago
urbano.

Obijetivos especificos

— gerar novas cartografias;

— favorecer processos colaborativos;
— registrar experiéncias urbanas;

— incorporar jogo ao cotidiano;

— estimular ressignificagao da cidade.

1.3 metodologia

Parto de uma releitura critica do projeto Riscos: trajetérias urbanas em jogo (BRAN-
DALISE, 2012), seguida de uma revisdo tedrica. Alguns assuntos, como os pertinentes
ao estado contemporaneo e suas manifestagdes, sdo retomados e outros sdo incor-
porados a pesquisa, tais como conceitos relativos as formas de operacao e relagao
dos individuos com o espaco urbano. Retoma-se também a pesquisa sobre jogos,
voltando-se para o cendrio contemporaneo, abordado sob a perspectiva de autores
atuais e do estado da arte de jogos relacionados ao ambito urbano. A etapa inicial
de fundamentacdo se mostra como essencial para formar a base das motivagdes
e escolhas projetuais, além de proporcionar contetido para discussdes e reflexdes
sobre o trabalho.

Ao longo do percurso e com base no andamento de cada etapa, hd uma cons-
tante geragao de requisitos e alternativas. Quando a geragao permeia as etapas de
pesquisa, ndo sendo posterior a elas, sdo obtidas solu¢cdes mais diversificadas e
livres. Uma alternativa é por fim selecionada a partir da combinacao das diferentes
solucdes e parte-se para o seu desenvolvimento e detalhamento. O desenvolvimento
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envolve uma série de passos. As decisGes sdo tomadas a partir da coeréncia com a
abordagem tedrica da pesquisa, bem como sua pertinéncia e atendimento aos re-
quisitos e objetivos de projeto. Entre as etapas de desenvolvimento, a narrativa do
jogador € um momento de destaque, ja que resume, por meio de um diagrama, o
funcionamento geral do jogo, as possibilidades de acdes e fluxo, e apresenta quase
a totalidade de telas e elementos de interface. Pela natureza digital do projeto e au-
séncia de protétipo, muitas definigdes tomadas foram consideradas como passiveis
de ajuste, de acordo com o feedback a ser recebido nos procedimentos de teste e
implementacéo.

H& uma fase de experimentagdo fisica no espago urbano, com foco em possibili-
dades de divulgagdo e expressao poética do trabalho.

Por fim, a conclusdo se da como uma discussdo sobre a solugdo gerada, refle-
tindo sobre a sua influéncia em Riscos, o ponto inicial do projeto. Ressalto, ainda, as
perspectivas e desdobramentos futuros.
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2 RISCOS COMO PONTO DE PARTIDA

E preciso conhecer profundamente um sistema e suas linguagens para que se possa
se apropriar e agir de acordo com seus cddigos. Com base nessa necessidade, a
primeira etapa foi a revisdo do projeto Riscos.

2.1 sobre o jogo

Para esclarecer as caracteristicas principais do jogo, foi utilizada a tétrade elemen-
tar, proposta por Jesse Schell (2011). Trata-se de um modelo formado pelos pilares
histéria, mecanica, estética e tecnologia, interconectados e igualmente importantes. A
histéria, ou narrativa, da sentido ao jogo e conduz os outros elementos, além de ser a
sequéncia de acontecimentos, podendo ser linear e previamente determinada ou rami-
ficada e emergente; a mecanica diz respeito aos procedimentos e regras, objetivos e
formas de alcanga-los, e o que de fato acontece; a estética se refere a aparéncia, sons,
cheiros, sabores e sensagdes, esté relacionada diretamente com a experiéncia do joga-
dor; e a tecnologia sdo os materiais e interagdes que tornam o jogo possivel.

Em Riscos, a histéria surgiu como uma nova ocupacgdo da cidade por meio da
combinagdo de trajetdrias. Trata-se de uma captura de espagos através de linhas e
redes. Retoma aspectos subjetivos e pessoais na relagdo das pessoas com o espaco
urbano, j& que a movimentacgado de cada individuo resulta na formacao de diferentes
cartografias da cidade. O tragado colorido de cada jogador gera uma representagao
visual do individuo, como uma assinatura dinamica, que passa a ser sua identidade
no jogo, uma vez que ndo ha a criagdo de um perfil detalhado.

A mecanica pode ser resumida a partir das categorias espago e tempo; objetivo;
objetos, estados e atributos; a¢6es; habilidades e regras. O espago é muito amplo:
utiliza fisicamente a superficie da cidade como interface e digitalmente as condigGes
do GPS apenas no ambito bidimensional. E dividido em partidas, com duragéo a prin-
cipio de um dia. Assim que termina uma partida, os resultados sdo contabilizados na
forma de um ranking geral. O tempo da préxima partida comeca a ser contabilizado
assim que um primeiro jogador marcar um nd. Caso ndo haja nenhuma movimenta-
¢do apds o término de uma partida, ndo ha jogo em curso no periodo.

O objetivo do jogo é ter uma trajetdria continua mais longa que a dos adversarios
ao término de cada partida. A distancia da trajetéria é contabilizada a partir da soma
das distancias de todos os segmentos de reta interligados de forma ininterrupta. Os
nicos objetos sdo os nds, que podem estar disponiveis ou ja utilizados no mapa, e
as linhas, que séo as ligacdes entre os nds e sdo fundamentais para a contagem.
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As ac0es disponiveis para o jogador sdo: navegar livremente pelo mapa; criar um
nd; ao cruzar com uma linha, optar por se unir ou tentar romper; responder solici-
tacGes de unido; visualizar adversdrios; verificar partidas anteriores e ranking acu-
mulado. A principal regra que rege o jogo é que o jogador deve criar a sua trajetéria
a partir das ligagdes entre nés. Cada né é criado quando ele marca sua posigédo
no mapa (georreferenciada). Os jogadores possuem um ndimero limitado de nds, de
modo que devem gastd-los de forma estratégica. Ao marcar um né, se a nova linha
gerada cruzar a linha de um adversario, deve-se escolher entre pedir para formar um
time (atar) ou tentar destruir a linha do oponente (romper). Ao cruzar com mais de
uma linha simultaneamente, o jogador tem a oportunidade de tentar se associar com
apenas um adversario ou time, de modo que as outras linhas passam a ser automa-
ticamente conflitos.

Na solicitacdo de time, o jogador solicitado recebe uma notificagédo e deve acei-
ta-la para que o time se concretize. Ao se solicitar associagdo para um time, ela é
respondida pelo jogador que originou a cor vigente no grupo. No caso da disputa, ela
ocorre automaticamente, e a maior probabilidade de vitéria é relativa ao tamanho pro-
porcional das linhas, sendo maior quanto menor for a linha. No caso do time, a quan-
tidade de nds disponivel dos envolvidos € somada e qualquer um deles pode gasté-la.

Ao final de cada partida, tem-se o ranking acumulativo entre as partidas, em que
os primeiros colocados pontuam. Nos times, cada membro recebe a pontuacao cor-
respondente. Além do ranking, tem-se uma lista com os recordes de maiores trajeto-
rias alcangadas, independentemente da partida.

E importante enfatizar o papel que o processo colaborativo desempenha no jogo.
Mesmo sendo um jogo de competigdo, hd uma grande vantagem na associa¢ao dos
jogadores na forma de time. Ao se juntar a outro jogador, todas as distancias sao so-
madas, melhorando significativamente a colocag&o na partida. Por outro lado, existe
uma ampliacdo do fator de imprevisibilidade ao se juntar com um provavel desconhe-
cido, que pode gastar os recursos e percorrer trajetos muito distintos da estratégia
prevista inicialmente. Por sua evidente vantagem e para que ndo se torne uma atitu-
de banalizada, € necessério determinado esforgo para fazer parte de uma equipe. Ao
criar um novo risco que cruza uma série de adversérios, por exemplo, s6 € possivel
escolher um para tentar se associar. A l6gica é que, quanto menor for o risco que o
jogador fizer, maior serdo as chances de o outro aceitar se associar, para evitar uma
desvantagem no conflito que aconteceria caso ele recusasse.

A estética da interface, principalmente na questéo visual, seria o resultado das in-
teracdes dos jogadores sobre um mapa possivelmente preexistente. Assim, constitui-
se em camadas: uma de formas retilineas abstratas e coloridas, outra com um mapa
preexistente e uma intermedidria com um fundo mais homogéneo. Desde o inicio da



17

geragdo de alternativas, as cores se mostraram um fator essencial de diferenciagdo
dos times e jogadores, além de enriquecer a composicao final. Além disso, a expe-
riéncia estética do jogador é complementada pelos deslocamentos urbanos e pelo
significado de trajetdria agregado aos riscos da interface, relacionando os elementos
graficos abstratos a sua experiéncia particular.

Por fim, a tecnologia deve dar condi¢es para as acdes, sendo definida como
dispositivos mdveis dotados de GPS (Global Positioning System) e internet. O GPS
é um sistema de navegagdo por satélite que fornece posicionamento local e tem-
po. Optou-se por trabalhar inicialmente com 0 iOS por se tratar de um sistema mais
restrito, que conta com pouca diferenciacdo no tamanho das telas e, principalmente,
apresentar ampla documentagao com orientacdes para o desenvolvimento de aplicati-
vos e interfaces em geral. Dada a pouca experiéncia no desenvolvimento de interfaces
gréficas, guias de desenvolvimento se mostraram essenciais. Para o layout das telas,
foi escolhido o iPhone 5, um dos Ultimos modelos de dispositivo mével com sistema
iOS langados na data corrente. Entretanto, a ideia é que seja uma interface flexivel,
facilmente adaptada para outros dispositivos.

Para apresentar o produto final, foi feito um fluxo de telas, unindo partes como
narrativa do jogador, wireframes e elementos de superficie.

Cada vez que a tela introdutdria (splash screen) é acionada, surge, de forma ran-
démica, uma disposicao diferente da assinatura grafica, em diferentes locais do
mapa. A assinatura é animada, simulando a formagao de nds e linhas, agdes de atar
e romper, situagdes que dizem respeito ao que se espera encontrar no jogo (Figura 7).

Caso o jogador ndo esteja previamente autenticado no jogo, apds a tela de car-
regamento ele é direcionado para a pagina com o mapa, em que ele pode navegar
livremente, aproximar ou afastar locais no mapa, participando do jogo corrente ape-
nas como espectador. Nessa situagdo pode ver também o menu secundario. Ao cli-
car na opgao “cadastro”, o jogador deve escolher um nome de usuario (avatar com
numero limitado de caracteres), uma senha e uma cor (azul, no caso) entre as exibi-
das, e depois pressionar o botdo de confirmagao. (Figura 2)

Se o jogador ja estiver com o login previamente realizado ou apds as etapas an-
teriores de login ou cadastro, ele é direcionado para a tela principal do jogo. Nela,
junto com o mapa de navegacado, constam seus dados e as principais a¢des que
pode executar enquanto jogador. Caso queira ocultar o menu, visualizando apenas
0 mapa e as linhas, basta um toque simples na tela. Repetindo o toque, as informa-
¢Oes retornam. (Figura 3)

Caso o jogador pressione o botdo colorido em que se encontra seu avatar e distan-
cia percorrida, o botdo “avatar” se estende verticalmente exibindo o conteddo pessoal
de partidas jogadas, maior trajetdria ja alcangada e total de pontos acumulados ao
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longo das partidas. Nessa situacgéo, € exibida isoladamente apenas a trajetéria do
jogador. O mapa € apresentado mais escuro, indicando o isolamento. (Figura 4)

Figura 1 - possiveis telas de carregamento

Figura 2 — mapa ndo autenticado e tela de cadastro



Figura 3 — tela principal com e sem menu oculto

Figura 4 — tela de isolamento do usuério
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Da mesma maneira que com a tela inicial, o jogador pode ocultar o menu tocando
sobre o0 mapa. Para retornar ao mapa inicial, deve pressionar novamente o “avatar”.

Se o jogador desejar visualizar a trajetéria de outro jogador também de maneira
isolada, deve tocar e segurar sobre a linha desejada. Assim, abre-se uma janela com
as informacgdes de histérico do jogador, logo abaixo do menu principal. Nessa situa-
cao, é possivel pressionar o “avatar”, passando a visualizar o jogador escolhido em
comparagdo com a propria trajetéria. Também é possivel ocultar os menus ao clicar
sobre o mapa. Para retornar a tela principal, deve-se fechar as informagdes sobre os
dois jogadores, clicando sobre elas. (Figura 5)
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Figura 5 — telas de isolamento e comparac¢do com outro jogador

Para se criar um novo né georreferenciado e, assim, gerar um novo risco no mapa,
deve-se pressionar o botdo “novo risco”. Quando pressionado, € simulada a situagéo
do novo risco no mapa (com transparéncia), indicando e prevendo os cruzamentos. O
jogador deve aceitar ou ndo efetivar a decisdo. Caso aceite, ele tem a oportunidade
de atar com apenas um dos riscos cruzados. Assim, caso queira se juntar a alguém,
deve escolher o nome na lista. Se a lista contiver muitos jogadores, o usudrio pode
fazer o movimento de rolagem. Ao pressionar um nome na lista, o seu fundo muda
momentaneamente de cor, indicando o comportamento efetuado. Caso queira entrar
em conflito com todos os riscos cruzados, basta pressionar “recusar todas”. (Figura 6)
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Figura 6 — telas para gerar um novo risco

Para responder as solicitagGes de atar de outros jogadores, deve-se utilizar o bo-
tdo central do menu, “solicitagcdes”. A janela referente a esse contelddo traz a lista
de jogadores que fizeram solicita¢des, evidenciando o tempo restante de resposta.
Para responder a uma delas, deve-se tocar sobre a mesma. Em seguida, o jogador
é redirecionado para a tela de isolamento, para que possa tomar conhecimento das
informacdes sobre o jogador solicitante e de fator tomar a decisao. (Figura 7)

Caso o jogador, no intuito de isolar um jogador, escolha justamente um que fez
uma solicitagdo, a opgao de aceitar ou ndo a solicitagdo estard presente. Assim, exis-
tem dois caminhos para a mesma acao.

Percebeu-se a necessidade de uma tela para as pendéncias de solicitagdes, ou
seja, uma forma de visualizar as solicitagdes que um jogador fez para outros joga-
dores, mas que ainda n&do foram respondidas. Trata-se, entdo, do terceiro botdo do
menu principal, “pendéncias”. Nele, o jogador sé pode visualizar, de forma contréria
ao botdo de solicitagdes, quem foi solicitado e quanto tempo ainda tem para respon-
der a solicitacao efetuada.
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Figura 7 — telas de solicitagGes e pendéncias

O botao na lateral inferior direita direciona para o menu secundario, em que cons-
tam informacdes complementares a dinamica do jogo, tais como informagdes sobre
a partida atual, partidas anteriores, ranking e sobre o jogo. Em “partida atual”, sdo
apresentados dados, como o horério de inicio da partida, quantidade de jogadores
e maior trajetdria até o momento. Em “partidas anteriores”, observa-se uma lista e,
ao clicar sobre um item, o jogador é direcionado para uma tela de partida anterior.
(Figura 8)

Na tela, o fundo € mais claro e ndo ha nenhuma acao a ser executada, apenas
a visualizacao da partida anterior, com a possibilidade de haver uma animagao com
todos os eventos ocorridos. Pode-se ocultar o menu e visualizar apenas o mapa. Para
retornar ao menu secundario, pressiona-se o botdo “seta”, agora localizado do lado
esquerdo da tela.

Ao pressionar o “ranking”, sdo visualizados os jogadores conforme a sua pon-
tuacdo em ordem decrescente, bem como as melhores trajetdrias ja alcangadas ao
longo das partidas. Por fim, tém-se informag8es bdsicas em “sobre 0 jogo”.



Figura 8 — telas do menu secundario
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2.2 apropriagao

Por meio do estudo de Riscos, foi possivel avaliar e selecionar quais caracteristicas
seriam retomadas no novo jogo para que houvesse coeréncia no sistema, sem no
entanto, criar dois jogos excessivamente semelhantes e redundantes.

Levando em consideragdo a tétrade elementar, opto por manter a tecnologia e a
estética, tornando-as requisitos de projeto. Dessa maneira, € mantida uma coeréncia
visual e de experiéncia do jogador, além de atuar em plataformas comuns. A mecani-
ca é o principal elemento em que os jogos se diferenciam, principalmente no que se
refere ao objetivo, acontecimentos e agdes do jogo. Faz sentido que alguns detalhes
sejam mantidos, como o espaco livre e o tempo dividido por partidas, para se criar
situagOes de intersecdo e conexado entre os jogos. A histéria também pode ser reto-
mada, apesar de trazer uma diferen¢a fundamental: ao invés da captura da cidade
por trajetdrias, agora se trata de lugares.

Michel de Certeau (1994) vé a trajetdria e a pratica do espago como a busca por
um lugar sonhado. O ato de andar seria uma forma de relagdo entre a producao de
um ndo-lugar (modo de passar) e um lugar de origem. “Caminhar € ter falta de lugar.
E o processo indefinido de estar ausente e & procura de um préprio. A errancia, mul-
tiplicada e reunida pela cidade, faz dela uma imensa experiéncia social da privagéo
de lugar” (CERTEAU, 1994: 183).

Ao abordar lugares no jogo, crio significado para o que seria apenas um ponto
em Riscos. O foco se volta as origens e destinos dos movimentos, os lugares reais e
imaginérios dos habitantes.

A prépria indefinicdo na vida real da distingdo entre 0 momento da trajetéria e a
relacdo de lugar também gerou uma motivagdo para que esse conceito fosse con-
templado, trabalhando com uma nova relagéo entre as pessoas e o espago urbano.

Os requisitos de projeto gerados a partir da andlise de Riscos foram: manter tec-
nologia baseada nas plataformas fisica e virtual com ado¢ao do sistema iOS, manter
estética abstrata de sobreposi¢8es coloridas a fundos neutros, adicionar lugar ao
tema, ter espaco livre e tempo dividido por partidas. Reforgo a ideia principal de ser
pervasivo, fazendo uso da cidade como terreno de jogo, e de se manter o perfil do
jogador préximo ao anonimato.
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3 REVISAO TEORICA

Partindo de Riscos como origem, o percurso tem continuidade com uma pesquisa
tedrica. Alguns temas sdo abordados de forma aprofundada ou sob um novo ponto
de vista, como é o caso da cidade no contexto contemporaneo, seus sistemas e ma-
nifestacdes, do grupo Internacional Situacionismo, e, mais ao final, dos conceitos de
jogo, pervasividade e colaboragdo. Novos contetidos também s&o incorporados, tais
como modos de operacgao, experiéncia e narragdo, além do conceito de lugar.

3.1 cidade na contemporaneidade

PropGe-se a ressignificagdo do espago urbano como terreno de jogo, potencializando
as relacdes subjetivas entre as pessoas e a cidade.

A cidade é o local de ac&o do sujeito. E um conjunto dinamico de mudiltiplas ci-
dades subjetivas, resultado de trajetdrias, lugares, apropriacdes. E formada pelas
diversas experiéncias, apreensoes, relagcdes simbdlicas e imagindrias de cada um de
seus habitantes.

Tal ideia de cidade fragmentada e dispersa, além de uma totalidade delimitada e
globalizante, corrobora com o pensamento urbanista contemporaneo.

Em A condigdo pés-moderna (1996), David Harvey considera o conceito contem-
poraneo

uma ruptura com a ideia modernista de que o planejamento e o desenvolvimento devem con-
centrar-se em planos urbanos de larga escala, de alcance metropolitano, tecnologicamente
racionais e eficientes, sustentados por uma arquitetura absolutamente despojada (...). O pds-
modernismo cultiva, em vez disso, um conceito de tecido urbano como algo necessariamente
fragmentado, um “palimpsesto” de formas passadas superpostas umas as outras e uma “co-
lagem” de usos correntes, muitos dos quais podem ser efémeros. (HARVEY, 1996: 69)

A comparac¢do com 0s antecessores principios modernistas, ndo se limitando a
area do urbanismo, se faz muito util para melhor compreensao do periodo atual. Afi-
nal, as ideias correntes de urbanismo se desenvolvem a partir do seu universo de
insercéo.

Christopher Alexander, em A cidade ndo é uma arvore (1965), compara a estru-
tura de cidades naturais, geradas espontaneamente, com a de artificiais, projetadas
segundo principios modernistas de setorizacdo e hierarquia. Segundo Alexander, as
cidades artificiais apresentam um esquema arvore, caracterizado por uma estrutura
espacial e hierarquica rigida, na qual um elemento esta contido em um elemento
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mais amplo e este em um ainda mais amplo e assim por diante. Uma das principais
criticas ao esquema arvore é a redugdo das possibilidades de combinacgdes entre
elementos, diminuindo as potenciais interacdes e relagdes na cidade.

O contraponto da arvore, abordado por Deleuze e Guattari (1980) ndo s6 no am-
bito urbanistico mas também no contexto da cultura e sociedade, seria o rizoma,
agenciamento ndo hierdrquico desprovido de centro. O rizoma tem como principais
caracteristicas conexdo e heterogeneidade, multiplicidade, inexisténcia de unidades
e ruptura a-significante (pode ser rompido em qualquer lugar e, da mesma forma,
retoma uma ou outra de suas linhas sem nunca ser destruido).

Enquanto o contexto moderno revela uma sociedade industrial, apoiada em ideias
como a ordem, razdo universal, hierarquia e funcionalismo, a sociedade contempo-
ranea tem como paradigmas predominantes a complexidade, transformacao, incer-
teza, autorregulacao e flexibilidade. Na contemporaneidade, liberta-se da crenga nas
verdades absolutas e no progresso linear, bem como da padronizagédo do conheci-
mento e da produgao.

Harvey compara as condi¢des do periodo moderno com as do contemporaneo
em uma colagem de elementos de diversas areas do conhecimento. Apresenta-a di-
daticamente na tabela Modernidade fordista versus pés-modernidade flexivel, ou a
interpretagdo de tendéncias opostas na sociedade capitalista como um todo (HAR-
VEY, 1996: 304). Apesar de se tratar de um modelo sintético e esquemético, faz com-
para¢des muito adequadas para o projeto em questdo. Opde a paranoia modernista
a esquizofrenia contemporanea, o propdsito ao jogo e ao acaso, a materialidade a
imaterialidade, os sindicatos ao individualismo, a determinacéo a indeterminacéo, o
universalismo ao localismo, a origem ao vestigio, a profundeza a superficie, a con-
centracdo a dispersdo, a industria aos servigos, a permanéncia a efemeridade.

Frangois Ascher, em Os novos principios do urbanismo (2010), define o periodo
contemporaneo como a terceira modernidade, em que emerge uma sociedade mais
racional, mais individualista e mais diferenciada; surgem novas formas de relagées
sociais e suas estruturas em rede; ndo ha mais futuros previsiveis e planejados; e
entra em vigéncia uma nova economia, cada vez mais urbana e baseada no conheci-
mento e na informagdo. O neourbanismo, como o autor denomina o novo urbanismo
do periodo atual, deve conceber lugares que levam em considerag&o o uso dos equi-
pamentos individuais portateis e a sua consequéncia de poder desenvolver ativida-
des de natureza diversa em um mesmo lugar.

O neourbanismo deve esforgar-se em combinar essas possibilidades, em conceber espagos
multiplos de n dimensdes sociais e funcionais, hiperespagos que articulem o real e o virtual,
propicios tanto a intimidade quanto as mais variadas sociabilidades. (ASCHER, 2010: 90)
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A cidade é um caso claro de sistema emergente, sendo o resultado dos usos
que as pessoas fazem dela. Steven Johnson (2001) chama de emergentes os siste-
mas que resolvem problemas por meio de uma massa de elementos relativamente
simples, ao invés de contar com um Unico poder executivo inteligente. Pegam seu
conhecimento de baixo, e ttm como principais caracteristicas o controle indireto, o
feedback (dispositivo de regulacdo das causas pelos efeitos), a interacdo entre seme-
lhantes e o reconhecimento de padrdes.

Com base neste contelddo, ha um interesse em adentrar nas questdes da cidade,
aproximando mais a lente de observacgado. Assim, é possivel observar seus funciona-
mentos, sujeitos, modos de operagao e apropriacgao.

3.2 modos de operacdo, experiéncia e narragao

O comportamento das pessoas e seus modos de operagdo constituem uma cons-
tante atualizagao do planejamento urbano, independente de se tratar de uma cidade
organizada segundo principios modernistas ou ndo. As pessoas fazem da cidade um
sistema vivo e experimental a partir dos seus usos e apropriacoes.

Em A invengéo do cotidiano, Michel de Certeau (1994) estuda as operagdes dos
usudrios da cidade: apropriagdes, artificios e modos de fazer das pessoas sobre o
tempo e espago estabelecidos. O autor divide esquemas de agdes entre estratégicos
e taticos. O estratégico é tido como o “célculo das relagdes de forgas que se torna
possivel a partir do momento em que um sujeito de querer e poder € isolavel de um
‘ambiente™ (CERTEAU, 1994: 46). Trata-se de uma agdo formal, de cima para baixo,
que parte de uma instituicdo, empresa, universidade, exército. O tatico, ao contrdrio,
é “um cdlculo que ndo pode contar um préprio, nem portanto com uma fronteira que
distingue o outro como totalidade visivel” (CERTEAU, 1994: 46). E a vitéria do fraco
sobre o mais forte, do lugar sobre o tempo. E 0 jogo constante com os acontecimen-
tos, para conseguir transformd-los em ocasides e oportunidades de operagdo. Nao
se trata de um discurso, mas da prdépria decisdo e acdo do homem ordinario, herdi
andnimo que representa cada um e ninguém no murmurio da sociedade.

H& uma relacdo direta com o sistema de jogo. Afinal, se trata de uma situagao
com regras absolutas, em que se tira vantagem justamente nas interpretagdes e for-
mas de agdo sobre o que foi estabelecido. Jogos com regras simples, mas com mul-
tiplas possibilidades de lances, aproximam a estratégia da tatica, enriquecendo a
experiéncia e proporcionando desdobramentos emergentes.

Entretanto, existe uma dificuldade de apreensao e registro de tais movimentos.
Por mais que as operagdes se deem a partir de uma sintaxe prescrita, em um espaco
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tecnocraticamente construido, sdo histérias heterogéneas com grande inventivida-
de e riqueza na combinacdo de elementos. A estatistica desconhece tais asttcias
e se contenta em categoriza-las segundo fungdes homogéneas de classificacdes e
taxonomias, deixando de fora a série de narrativas que comp8em o cotidiano. Para
Certeau, existe uma constante escrita coletiva de um texto urbano, mas que os par-
ticipantes ndo conseguem ler.

a partir dos limiares onde cessa a visibilidade, vivem os praticantes ordinarios da cidade. For-
ma elementar dessa experiéncia, eles sdo caminhantes, pedestres, Wandersménner, cujo cor-
po obedece aos cheios e vazios de um “texto” urbano que escrevem sem poder Ié-lo. Esses
praticantes jogam com espagos que n&o se veem; tém dele um conhecimento tdo cego como
no corpo-a-corpo amoroso. Os caminhos que se respondem nesse entrelagamento, poesias
ignoradas de que cada corpo é um elemento assinado por muitos outros, escapam a legibilida-
de. Tudo se passa como se uma espécie de cegueira caracterizasse as praticas organizadoras
da cidade habitada. As redes dessas escrituras avangando e entrecruzando-se compdem uma
histéria multipla, sem ator nem espectador, formada em fragmentos de trajetérias e em altera-
cOes de espacos. (CERTEAU, 1994: 171)

Apesar da impossibilidade de registrar tais momentos, a narragédo pode ser vista
como uma forma de consciéncia sobre a acdo, retomada e criacdo de uma nova ex-
periéncia sobre o vivido. O registro por quem praticou a operagdo renova a pratica
e favorece a reflexdo, além de ser uma forma de compartilhamento coletivo do co-
tidiano. “O prdprio exercicio de narragdo ja esta associado também a uma pratica
espacial, ao movimento, a viagem ou, ainda, ao andar pela cidade”. (JACQUES, 2012:
17) Para Certeau, o relato ndo apenas diz o movimento, mas o faz, € um modo de
pratica do espacgo. (CERTEAU, 1994 apud JACQUES, 2012: 273) Assim, reforca-se o
papel do jogador como narrador das suas relacdes didrias com o espaco. E, acima
de tudo, uma forma de pensar a cidade para se habitar e se imaginar. As cidades nédo
se constituem apenas de elementos fisicos, mas também de imagens heterogéneas,
reais ou sonhadas. E uma extensdo e multiplicacdo do espaco a partir das memérias
e ficgBes individuais e coletivas. (CANCLINI, 2010: 109)

3.3 lugar

Em Riscos, o registro narrativo acontece por meio da marcagdo tatica de trajetorias.
Agora, volta-se para a questdo do lugar. Apesar das diferentes designagdes entre
autores, tais como espaco e local, o termo aqui adotado € lugar.

Em A natureza do espacgo, Milton Santos (2006) elabora uma série de definicdes
que abrangem o conceito de lugar. O lugar, objeto fundamental da geografia e rea-
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lidade geogréfica, é tido como um conjunto indissocidvel, mas também solidario e
contraditdrio, de sistemas de objetos e sistemas de a¢des que interagem.

De um lado, os sistemas de objetos condicionam a forma como se d&o as agdes e, de outro, o
sistema de ac¢Oes leva a criagdo de objetos novos ou se realiza sobre objetos preexistentes. E
assim que o espaco encontra a sua dindmica e se transforma (SANTOS, 2006: 39)

E importante ressaltar a diferenca essencial entre lugar e paisagem. A paisa-
gem é a configuragdo territorial, um conjunto de formas que traz as relagdes entre o
homem e a natureza ao longo do tempo. O lugar surge como resultado da paisagem
combinada a vida que a anima. Assim sendo, é uma situacdo Unica e sempre pre-
sente, uma expressao atual de experiéncias passadas e de esperangas no futuro.
Trata-se de uma sintese provisdria entre o contelddo social e as formas espaciais.
O lugar,

uno e multiplo, por suas diversas parcelas, e através do seu uso, é um conjunto de mercado-
rias, cujo valor individual é func&o do valor que a sociedade, em um dado momento, atribui a
cada pedago de matéria, isto &, a cada fragéo de paisagem (SANTOS, 2006: 67).

Santos coloca o lugar como sendo o intermédio entre 0 homem e o mundo. Decla-
ra que “cada lugar €, a sua maneira, o mundo” e, a0 mesmo tempo, “torna-se expo-
nencialmente diferente dos demais” (SANTOS, 2006: 213). Destaca, por fim, o papel
do comportamento humano como ator fundamental do lugar:

O lugar é o quadro de uma referéncia pragmatica ao mundo, do qual lhe vém solicitagdes e
ordens precisas de a¢des condicionadas, mas é também o teatro insubstituivel das paixdes
humanas, responséaveis, através da agdo comunicativa, pelas mais diversas manifestacdes da
espontaneidade e criatividade (SANTOS, 2006: 67)

O lugar envolve, entdo, uma pratica humana. A participagdo, mesmo (e talvez es-
pecialmente) quando andnima, é uma forma de apreensao e criagdo de experiéncias
urbanas. Quando associada a narragdo, garante uma continuidade da experiéncia
em si, toma consciéncia da postura ativa em relagédo ao espaco e abre possibilidades
de critica as estratégias e disciplinas impostas. Torna-se, sobretudo, um convite a
errancia e alteridade. Por fim, retoma a relagdo de experimentagéo e jogo no espaco,
alguns dos pressupostos dos situacionistas europeus.
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3.4 Internacional Situacionismo

O grupo Internacional Situacionista, liderado por Guy Debord e fundado nos anos
50, defendia que cada individuo deve construir as situagdes de sua vida cotidiana,
rompendo com a alienagdo reinante e obtendo prazer préprio. Lutavam radicalmente
contra a espetacularizacdo, o autoritarismo de Estado e a burocracia. Criticavam a
postura passiva, a ndo-participacdo, a monotonia e a alienagdo da sociedade dian-
te da vida cotidiana moderna. Os seus precedentes na arte foram o dadaismo e o
surrealismo, além do letrismo internacional, que tem como um dos eixos principais
a articulacao entre arte e vida, arte e politica, arte e cidade. Para os internacional
situacionistas, a nova beleza se daria pela situacgao, algo provisdrio e vivido. As préati-
cas propostas pelo grupo eram a deriva, a psicogeografia e o desvio, que consistem
em perambulagdes ao acaso pela cidade e estimulam as reinterpretag6es do espago
com base na experiéncia vivida. Davam importancia ao meio urbano como terreno de
acao, de modo que a arquitetura e o urbanismo surgem como dimensdes fundamen-
tais para o movimento. Sua abordagem é chamada de Urbanismo Unitario, em ha
uma integragdo das disciplinas artisticas e elas atuam no espago urbano, afastando
a convicgdo de que o urbanismo € assunto para especialistas. Além disso, contrapde
os dogmas da cidade funcional moderna, com separagdo das fun¢des urbanas e hu-
manas em diferentes zonas das cidades.

O elemento de jogo é muito presente nas atividades dos protagonistas do movi-
mento internacional situacionista. Os situacionistas buscam a construcdo constante
de novos jogos, bem como de um jogo superior, em que se dé de forma efetiva e co-
letiva a participagdo direta na vida.

H& muitas semelhancas entre a ideia de jogo do grupo e a proposta por Johan
Huizinga (2010), um dos precursores na teoria sobre jogo e cultura. Trata-se de uma
acdo voluntéria sobre um espaco dentro de um limite temporal (circulo mégico), a par-
tir de regras consentidas. Tais regras sé fazem sentido nesse universo exterior a vida
normal. A partir disso, resgatou-se a pesquisa sobre jogos, buscando um melhor en-
tendimento das suas formas na contemporaneidade e sua incorporagao ao cotidiano.

3.5 jogo, pervasividade e colaboragéo

Em Riscos, chegou-se ao jogo como objeto pela sua condigédo de sistema interativo
auténomo, com potencial de formagédo de redes rizomaticas e emergentes e, sobre-
tudo, pela sua capacidade de proporcionar que os jogadores vivenciem de fato as
poéticas propostas.
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Para Jane McGonigal (2012), as quatro caracteristicas que definem um jogo sédo
meta, regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria. A meta proporciona
um senso de objetivo, foca e orienta a participagdo do jogador. As regras oferecem
limitagdes de como atingir a meta, liberam a criatividade e estimulam o pensa-
mento estratégico. O sistema de feedback informa o quao perto o jogador esta de
atingir a meta, além de ser uma promessa de que a meta é alcangéavel, gerando
motivagdo para continuar a jogar. Por Ultimo, a participagdo voluntdria declara que
o0 jogador aceita conscientemente a meta, as regras e o feedback, formando uma
base comum para todos os jogadores. Revela que um trabalho intencionalmente
estressante e desafiador é encarado como uma atividade segura e prazerosa. O
jogo consiste em uma atividade autotélica: automotivada e autorrecompensadora,
de envolvimento intenso.

McGonigal traz uma visdo particular e otimista sobre o papel transformador dos
jogos no contexto contemporaneo: “Os jogos, no século XXI, sdo a principal platafor-
ma para criar o futuro” (MCGONIGAL, 2012: 23).

A autora observa uma falha na vida real em atender as genuinas necessidades
humanas, enquanto os jogos ensinam, inspiram e envolvem as pessoas, além de ofe-
recer recompensas que a sociedade nao consegue dar. E nos jogos que as pessoas
vivenciam suas situacdes de maior sucesso, de modo que a tendéncia € que haja um
grande éxodo de jogadores da realidade. Ao contrario da visdo geral, ndo se trata de
uma imersao escapista e passiva, mas uma fuga intencional, ativa e util do ambiente
real para o digital.

Diante de tal cendrio, a sua proposta é oferecer ao mundo uma realidade melhor
e mais imersiva, aplicando amplamente conhecimentos sobre jogos, tais como a oti-
mizagdo da experiéncia humana e a organizagdo de comunidades colaborativas. O
desafio para a sociedade é promover uma maior integragdo dos jogos a vida cotidia-
na, levando a sua reinvencao.

A relacao de proximidade entre a situacdo de jogo e a vida habitual, em que um se
sobrepde ao outro, € uma das principais caracteristicas que definem a pervasividade
nos jogos.

Os jogos pervasivos propdem uma reinterpretacao do circulo magico, descrito por
Huizinga (2010) como um espaco e um tempo determinados para o jogo, exteriores a
realidade. Ou seja, ndo isolam a situacdo de jogo da vida real e o seu contrato pas-
sa a ser um acordo secreto definindo algumas acdes como separadas da realidade.
Segundo Montola, Stenros e Waern (2009), um jogo pervasivo € um jogo que tem
um ou mais aspectos salientes que expandem o circulo magico contratual do jogo
no seu ambito espacial, temporal ou social. Em outras palavras, o jogo ndo acontece
mais em um determinado espago ou tempo e ndo se sabe bem ao certo quem sdo
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os participantes. Na dimens&o espacial, aplicavel ao presente caso, os jogadores
habitam um terreno de jogo dentro do mundo real, levando o circulo mégico consigo
por todos os lugares que vao. Enfim, os jogos pervasivos buscam de trazer beneficios
reciprocos entre a vida ordindria e o terreno de jogo. A realidade pode usufruir do
divertimento do jogo, enquanto os jogos se tornam mais emocionantes com a tangi-
bilidade do mundo real.

Uma das mais poderosas ferramentas que os jogos tém de enfrentar questdes
reais € a colaboragdo, podendo combinar, forgar, ampliar as potencialidades uns dos
outros e enfrentar problemas em escala planetéria. A colaboragdo exige trés tipos
distintos de esforgo concentrado: cooperacao (agir intencionalmente em prol de uma
meta comum), coordenagdo (sincronizar esforgos e compartilhar recursos) e cocria-
¢ao (produzir coletivamente um novo resultado) (MCGONIGAL, 2012: 268).

Nem todos os projetos colaborativos sdo bem sucedidos, por dependerem de mui-
tas pessoas efetivamente dispostas a participar. Assim como coloca McGonigal, “a
internet estd cheia de espagos de colaboracdo com desempenhos insatisfatérios,
raramente habitados ou completamente abandonados “ (MCGONIGAL, 2012: 227). E
muito dificil conseguir a atuagdo desejada em um projeto sério, ja que algumas redes
participativas sdo mais recompensadoras do que outras, especialmente os ditos es-
pagos autotélicos, visitados pelo simples prazer da visita. Justamente por isso, sdo
eles que absorvem grande parte da participacdo online individual e coletiva. Além
disso, os recursos participativos estdo sendo cada vez mais distribuidos ao invés
de concentrados. Assim, projetos coletivos, caso busquem participagao efetiva para
alcancar metas significativas, devem oferecer recompensas intrinsecas como se ob-
tém nos bons jogos. Ela propde uma economia do envolvimento sustentavel, em que
os participantes sejam motivados justamente por recompensas intrinsecas e nao lu-
crativas. A sensacao de produtividade, por exemplo, é uma delas, sendo o resultado
de um trabalho que apresenta repercussao nitida e imediata e, portanto, também
muito gratificante.

A partir disso, pode-se concluir que o envolvimento colaborativo depende inicial-
mente de processos individuais de decisdo. Com base na personalidade ou perfil de
cada um (fatores pessoais ou internos), conjuntamente com o seu contexto cultural
(fatores externos), cria-se uma expectativa. A expectativa define qual é a recompen-
sa individual buscada e assim € gerada a motivag&o para o enfim envolvimento.

Com base na revisdo tedrica, percebe-se a relagdo direta entre os termos pesqui-
sados, reforcando a motivagao para o projeto. A cidade contemporanea é o resultado
das acdes e relacdes das pessoas sobre ela. E naturalmente um sistema emergente,
com desdobramentos complexos e formacdes de padrdes. Pela dificuldade de re-
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gistro das operagdes, apreensdes e taticas que compdem a cartografia urbana, a
narragdo colaborativa no jogo pode ser uma forma de retomada e continuidade da
experiéncia dos individuos, além de uma proposta de reflexdo sobre a ocupacao do
espaco. Dessa forma, é possivel levantar novos requisitos de projeto de acordo com
a revisdo tedrica: reforgar caracteristicas contemporaneas como: disperséao, inde-
terminagdo, vestigio, superficie e efemeridade; ressaltar o papel do jogador como
narrador; ser colaborativo; proporcionar recompensas intrinsecas.
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4 ALGUNS JOGOS NA CIDADE

Em seguida e antes de se chegar a combinagdo de alternativas, voltou-se a pes-
quisa de jogos relacionados a cidade, desenvolvida no projeto anterior. Enquanto
anteriormente se sentiu a necessidade de uma andlise mais pragmatica por meio
do estabelecimento de parametros, o intuito aqui foi apenas o de rever projetos que
envolvessem o ambito urbano sob a perspectiva do novo trabalho.

4.1 War in Rio

War in Rio é uma parddia do tradicional jogo de estratégia War, desenvolvida pelo
designer carioca Fabio Lopez. A partir da temdtica da realidade de violéncia na cida-
de do Rio de Janeiro, ao invés do tabuleiro com o0 mapa-mundi, as areas geopoliticas
do jogo séo as favelas da cidade. Nesta versdo, cada cor de exército representa um
grupo armado, como o preto para o BOPE, o vermelho para o Comando Vermelho, o
azul para a Policia Militar. A vantagem de se reinterpretar um jogo classico € o reco-
nhecimento direto pelo publico, além do conhecimento prévio das regras e possibili-
dades do jogo.

Figura 9 — War in Rio Fonte: blog dedicado ao jogo War in Rio
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4.2 The Big Urban Game

The Big Urban Game foi um projeto comissionado pelo Instituto de Design da Univer-
sidade de Minnesota com o objetivo era incentivar os moradores de Minneapolis e
St. Paul (Twin Cities) a olharem para suas cidades de outras formas. O jogo consistiu
em uma corrida entre trés times, cada qual incumbido de mover um pedo inflavel de
quase oito metros de altura por pontos demarcados ao longo da cidade, no menor
tempo possivel. O jogo é jogado por habitantes das Twin Cities. Os jogadores come-
¢cam escolhendo de qual time fardo parte: vermelho, amarelo ou azul. A cada dia, os
jornais locais revelam a localizacdo de cada pedo, juntamente com duas novas rotas
possiveis até o préximo ponto. A cada noite, um time de voluntarios move o peédo pela
cidade e o tempo que eles demoram € registrado. Durante os dias do jogo, o pedo
se torna um marco, servindo de cendrio para diversas atividades comunitdrias. Os
jogadores também podem ir até o ponto onde o pedo se encontra e jogarem dados
gigantes, influenciando em quem sai na frente na corrida noturna. No ultimo dia, to-
dos levam os pedes para um ponto comum e calculam o tempo total de todo o jogo.
Quem tiver menos tempo acumulado vence.

-

Figura 10 — The Big Urban Game Fonte: site do jogo B.U.G.

4.3 99 Tiny Games

99 Tiny Games é um conjunto de mini-jogos espalhados por espagos publicos da
cidade de Londres. E um projeto da empresa Hide&Seek, desenvolvido no contexto
das Olimpiadas de 2012. Sdo jogos extremamente simples e bem-humorados, com
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curta duragdo e poucas regras. A ideia é que transeuntes possam encontrar 0s jogos
por acaso, jogar e depois continuar seu trajeto. H4 uma grande diversidade de jogos,
como por exemplo a manutencao de contato visual com outro jogador, mimica, esco-
lha de um desconhecido para se casar e muitos outros.

Figura 11— 99 Tiny Games Fonte: site da empresa Hide&Seek

4.4 Chromaroma

Trata-se de um jogo para a cidade de Londres que envolve as plataformas virtual
e fisica. A base é mostrar ao jogador os seus movimentos e localizagdo pelo trans-
porte publico da cidade (metrd, 6nibus e bicicleta, na primeira versao), por meio do
reconhecimento do seu Oyster card (cartdo unificado de transporte, identificado ao
passar por cada estacdo). O objetivo do jogo é capturar o maximo de estagdes pos-
sivel da cidade. Uma das ideias € incentivar as pessoas a alterarem seus trajetos
e utilizar o transporte de formas diferentes. Os jogadores sdo divididos em quatro
equipes (vermelha, amarela, azul e verde) que, além de buscar dominar a cidade,
tém missdes especiais, como a coleta de itens em estagdes secretas. Apesar de a
acdo do jogo se dar fisicamente no espaco da cidade, a sua visualizagdo € por meio
do site oficial. Ao capturar uma estacao, a sua referéncia no mapa digital recebe
uma circunferéncia na cor do time. Conforme mais jogadores do time capturam a
mesma estacao, a circunferéncia aumenta proporcionalmente de tamanho, gerando
feedback visual e recompensas na forma de pontos.
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Figura 13 — Chromaroma Fonte: site oficial do Chromaroma

A revisdo dos quatro jogos funcionou principalmente como uma reafirmagéo de
algumas decisdes tomadas anteriormente. E evidente a proximidade direta que o
jogo estabelece com o Chromaroma. Primeiro, quanto a tecnologia, reforga-se a in-
tegracdo das plataformas digital e fisica. Além disso, a captura dos espagos da cida-
de também é um dos elementos fundamentais, bem como a sua representagao por
meio de cartografias de formas coloridas, geométricas e abstratas sobre um mapa
(sistema) preexistente. As intervencdes fisicas na cidade podem surgir como um des-
dobramento da mecéanica e ainda se mantém a ideia de sua utilizacdo como instru-
mento de divulgagao do jogo.
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5 REQUISITOS

Os requisitos de projeto gerados ao longo do percurso foram listados abaixo. Grande
parte deles foi obtida de Riscos, porque se trata, afinal, de um mesmo sistema e é
importante a manutencado das bases comuns. Assim, levanto requisitos relativos a te-
matica, plataformas tecnolégicas, linguagem visual, elementos de mecanica. Adicio-
nados a eles, incorporo questdes da pesquisa atual, como a ideia do jogador como
narrador e foco na colaboracao e nos lugares.

— utilizar a cidade como terreno de jogo

— Ser pervasivo

— ter participagdo proxima ao anonimato

— ter tecnologia baseada nas plataformas fisica e digital

— ter estética abstrata de sobreposi¢8es coloridas a fundos neutros

— manter sistema de identidade dos elementos de superficie de Riscos
— abranger lugar no tema

— ser dividido por partidas

— ser emergente (regras simples e flexibilidade de desdobramentos)

— reforgar caracteristicas contemporaneas (disperséao, indeterminagao, vestigio, su-
perficie, imprevisibilidade e efemeridade)

— ressaltar o papel do jogador como narrador

— apresentar foco na colaboragao

— proporcionar recompensas intrinsecas

— ter divulgacao fisica na cidade
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6 GERACAO DE ALTERNATIVAS

A geracao de alternativas aconteceu ao longo das etapas de projeto. Foram retoma-
das algumas propostas do Riscos e outras foram geradas, com base no aprofunda-
mento da revisdo tedrica, no surgimento de novos conceitos e na nova proposta com
foco no lugar. As ideias ndo surgiram de forma linear e o percurso fez uso da combi-
nagao modular de caracteristicas para se chegar a uma solugéo final.

Desde o inicio, e também como consequéncia da geracao de alternativas de Ris-
cos, 0 espago foi pensado como mais livre possivel. Virtualmente, as estrias urbanas
seriam eliminadas, a fim de possibilitar maior flexibilidade de movimentos para o
jogador, bem como resultados inesperados e emergentes.

Parto ja com as algumas definigBes. A histdria, estética e tecnologia seguiriam
as definigBes de Riscos, uma vez que compdem um sistema. No caso da histdria, a
mudanca principal seria o foco de trajetéria para lugar, mas se manteria a ideia de
captura da cidade. Assim, deu-se atencdo principalmente para decisdes de mecani-
ca, mas também levando em consideragdo as questdes fundamentais do sistema.

As primeiras alternativas surgiram em fung&o do tempo de permanéncia em um
lugar. O tempo era considerado uma questdo relevante, ja que esta diretamente re-
lacionado com o tipo de acdo ou interagdo desempenhado em um lugar. Assim, uma
primeira ideia retomada foi a de formacao de lugares a partir do tempo dispendido
por cada jogador. O jogo funcionaria a partir de um mecanismo de GPS, que o jo-
gador manteria ligado, e todos os seus caminhos percorridos seriam marcados de
forma fiel em um mapa preexistente. A marcagao gréfica utilizaria o tempo como va-
ridvel de espessura, ou seja, quanto mais tempo a pessoa passasse em determinado
local, maior seria a espessura do trago cartografado. Da mesma forma, conforme o
jogador se ausentasse de determinado lugar, seu raio de ocupagao poderia diminuir
gradativamente. Um lugar de captura poderia ser definido a partir de um tempo mini-
mo gasto |4, como uma hora, por exemplo.

MAIS TEMPO 0
DE PERMANENCIA | _

Figura 14 — alternativa com foco no tempo de permanéncia



40

Levando em consideracgdo a dificuldade de engajamento de um jogo com a condi-
¢do de se manter o GPS ligado o tempo todo, foi proposta uma alternativa em que o
GPS s seria ativado quando a pessoa marcasse a sua posigdo em um lugar. Quando
ela fosse se deslocar, marcaria sua decisao no jogo, poderia desligar o georreferen-
ciamento e o tempo de permanéncia seria computado. Visualmente, o tempo seria
novamente representado pelo tamanho. Assim, quanto mais tempo a pessoa perma-
necesse em determinado lugar, maior seria o raio da sua marcagao. A interagdo entre
os jogadores poderia acontecer nas situagdes de sobreposicédo de lugares, levando a
decisGes de associacdes ou conflitos.

MpIs
TEMPD DE

PERMANENCIA

Figura 15 — segunda alternativa com foco no tempo de permanéncia

Apesar do potencial grafico e poético das alternativas ao formar cartografias di-
namicas e pulsantes, hd uma grande limitagao técnica ao se manter o GPS ligado o
tempo todo ou por um longo periodo de tempo.

Voltou-se, assim, para uma alternativa em que a area ganha relevancia inde-
pendente do tempo de permanéncia. O objetivo do jogo seria obter a maior area
de abrangéncia a partir da soma dos tamanhos dos lugares. Ao marcar um lugar
georreferenciado no mapa, o jogador poderia escolher o seu tamanho. Entretanto,
quanto menor o lugar, mais forte ele seria. Dessa forma, o jogador teria que buscar
um equilibrio, para obter a maior drea sem se tornar muito vulneravel. Uma proposta
de feedback visual poderia ser a opacidade, de modo que os menores e mais fortes
seriam mais opacos. A for¢ga dos lugares estaria relacionada a sua vantagem em dis-
putas, como acontece em Riscos. A sobreposi¢do de lugares indicaria uma situagao
de interagdo direta entre jogadores, em que eles deveriam decidir pela associac¢ado ou
conflito. As zonas de interse¢do definiriam as associa¢des e seriam particularmente
fortes, uma vez que envolveriam a sobreposi¢cdo de camadas. A associacao toda, no
entanto, formaria uma drea maior e, consequentemente, mais fragil.
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Figura 16 — segunda alternativa com foco no tamanho dos lugares

A alternativa traz regras bem amarradas e coerentes com o sistema de Riscos.
Porém, o foco conceitual estaria muito voltado para a questao territorial, abrindo mao
da relagdo subjetiva que acontece nos lugares e indo de encontro com os principais
objetivos do projeto.

Experimentou-se a frequéncia como varidvel de importancia, para reforcar a
questdo cotidiana. Na préxima ideia, as pessoas também marcariam seus lugares
a partir de uma posigao georreferenciada. O tamanho da marcagéo e o seu nivel de
opacidade determinariam a forga de determinado lugar. Quanto maior e mais opaco,
mais forte. No momento da marcagao, o lugar iniciaria na sua forga mdxima e, com o
passar do tempo, iria diminuindo e ficando mais transparente. Para retornar a condi-
¢do original, a frequéncia seria determinante. O jogador deveria marcar sua presenga
dentro da abrangéncia do lugar para torna-lo gradativamente mais forte. Os lugares
poderiam ser coletivos, caso as frequéncias fossem marcadas por pessoas diferen-
tes. Nesse caso, a cor resultante seria a partir de sobreposi¢des, em uma sintese
aditiva. Poderia também haver situagGes de conflito, caso os jogadores optassem
por disputar determinado lugar. O objetivo do jogo seria deter a combinacdo de mais
lugares com mais forga ao término de cada partida.

A
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Figura 17 — alternativa com foco na frequéncia
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Tal alternativa se mostrou mais adequada conceitualmente, ja que a alimentacao
por meio da frequéncia indica uma relagdo de mais proximidade com determinados
lugares. As acdes, no entanto, ndo estao bem definidas e claras.

Pensei, ainda, em um aprofundamento no ambito simbdlico por meio de nomes
e significados. Segundo Kevin Lynch (1960), os nomes podem aumentar a imagina-
bilidade de um elemento e tém o potencial de reforgar sugestdes de identidade e de
estrutura escondidas na prépria forma fisica. A ideia seria complementar a uma das
outras dinamicas de jogo propostas e consistiria em identificar um lugar marcado
com um nome ou palavra expressiva. Poderia estar relacionada a sentimentos provo-
cados no lugar, por exemplo, ou ainda adjetivos e qualificagBes. Tal agdo apresenta
potencial poético, mas seria também um novo elemento ao jogo, levando ao questio-
namento a respeito da complexidade de acdes.

.. MELANCOLIA
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Figura 18 — alternativa com foco em nomes e significados

Por fim, foi feita uma combinacao de caracteristicas desejdveis das alternativas
geradas até se chegar a uma solucgao final.

A partir de determinado momento e pela quase unanimidade nas solugdes, ficou
claro que a principal agédo do jogador seria a marcacao de um lugar de acordo com a
sua posigao georreferenciada. Para ndo banalizar a marcacao e influenciar nas tati-
cas de jogo, o numero de lugares disponivel por jogador seria limitado. Assim como
em Riscos, 0 jogo seria jogado por partidas. A interagdo pelas interse¢des de lugares
foi considerada uma questéao favordvel e com grande potencial de desdobramento.
Opto por aproveitar a sua caracteristica de compartilhamento e favorecer processos
colaborativos em detrimento de enfatizar a competicdo. Assim, as interse¢des ga-
nharam relevancia na sua condigcdo de lugar coletivo e sua forga passou a ser me-
dida pela opacidade, uma caracteristica visual bastante abordada nas alternativas.
Quanto mais opaca, ou seja, quanto mais lugares estiverem envolvidos na interse-
¢do, mais forte ela se torna. O objetivo do jogo passa a se voltar para as intersecdes,
em que a mais forte ao final da partida vence e pontuam os jogadores que tiverem
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seus lugares envolvidos nela. Prioriza-se, assim, a parceria entre os jogadores. Para
que nao se eliminasse a relagado pessoal do jogador com o lugar e fossem escolhidos
lugares relevantes para cada um, optou-se por adotar a frequéncia como um fator
diferencial, mas ndo determinante no jogo. Os lugares, depois de marcados e com o
passar do tempo, diminuem seu tamanho de forma lenta. Quando um jogador retorna
a ele, e marca sua posicao dentro da area de ocupacao do lugar, consegue alimenta
-lo novamente, fazendo com que seu tamanho aumente em uma proporgao maior do
que a diminuigdo. Trata-se de uma agao individual que pode contribuir para a vitéria
de uma determinada intersegdo, ja que o tamanho pode funcionar como desempate
no caso de mesma opacidade, por exemplo.

MATS -
SOBREPOSIGOES
MA TNTERSECAD

Figura 19 — combinacdo de alternativas

Neste momento do processo, ainda ndo estava clara a interferéncia do novo jogo
em relagdo ao Riscos, apesar de ja se ter definido que os dois formariam um siste-
ma. A proposta seria a de se utilizar o mesmo perfil para os dois jogos, mantendo
a identidade cromética e os dados de avatar e senha. Surgiu a ideia de se ter uma
visualizagdo simultanea dos dois jogos, como que em diferentes camadas, e com a
possibilidade de a¢cdes combinadas. Em Riscos, o ponto, origem de uma trajetéria,
seria por extensdo nesta proposta, um lugar.

Diante disso, a proposta geral da alternativa é escolhida. E necessério, entao,
passar por uma etapa de desenvolvimento e detalhamento, a fim de ajustar e alinhar
as definicdes de projeto.
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7 DESENVOLVIMENTO

A ideia de se enfatizar as intersecdes se mostrou muito coerente inclusive com o
percurso projetual (e com o método de design em geral). Uma vez que ndo se segue
uma linearidade muito definida e as etapas de pesquisa se sobrepdem na geragdo de
solugdes, o préprio projeto surge como um recorte onde todos os lugares percorridos
se encontram.

Na etapa de desenvolvimento, sdo apresentados aspectos, discussdes e justifica-
tivas para decisdes do projeto, divididas em tétrade elementar, frequéncia e errancia,
abrangéncia, nome, transito dentro do sistema, degraus de visualiza¢do, pontuacao,
elementos de superficie, conteddo e fungdes, narrativa do jogador, abstragdo e me-
taforas, animagdes, tutorial e sair.

7.1 tétrade elementar

Primeiramente, explico as caracteristicas fundamentais do jogo por meio da tétrade
elementar de Schell, a fim de facilitar o entendimento das decisdes tomadas.

A histdria do sistema é atualizada e ampliada para uma ocupacgédo da cidade por
meio de redes de lugares e trajetdrias. A cartografia gerada pela movimentacao dos
jogadores passa a ser uma mistura sobreposta tanto de trajetos quanto de lugares
sobre um mapa do espago urbano.

A tecnologia escolhida é baseada em dispositivos mdveis que permitem recursos
de georreferenciamento. Tomo como sistema inicial de desenvolvimento 0 iOS com o
aparelho iPhone 5, a fim de dar continuidade as telas de Riscos, detalhadas de acor-
do com as diretrizes de desenvolvimento do sistema.

A estética, focada mais na questdo da experiéncia visual, partiu diretamente das
definicdes de Riscos. Era essencial que a linguagem dos elementos apresentasse
consisténcia em todo o sistema. Nesse sentido, foram mantidas escolhas como a
paleta de cores, detalhes, elementos graficos e tipografia. Além do desenvolvimento
das telas do novo jogo e das telas de interse¢do dos dois, foram feitas algumas al-
teragBes pontuais em elementos da interface do sistema como um todo, a partir de
uma andlise critica do projeto anterior. Tais alteragdes sdo apresentadas detalhada-
mente no tépico elementos de superficie.

Com relagdo a mecanica, o objetivo do jogo €é ter um lugar contido na intersegao
mais forte, com o maior nimero de lugares sobrepostos, ao término de cada partida.
Isso porque quem vence € uma intersegdo, um lugar compartilhado, e ndo um joga-
dor individualmente. Os Unicos objetos do jogo sdo os lugares e suas intersegdes.
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As agdes disponiveis para o jogador sdo: navegar pela cartografia; criar novo lugar,
aumentar ou substituir lugares existentes; isolar o seu perfil ou de outros jogadores;
transitar entre os jogos do sistema; acessar informagdes como partidas anteriores e
ranking. A regra bdsica do jogo é a marcacgdo de lugares digitalmente a partir da po-
si¢do fisica georreferenciada. Os jogadores possuem um nimero limitado de lugares
para marcar, de modo que ndo banalizem a escolha do que seria de fato um lugar e
utilizem uma tatica de marcacdo. Ao marcar um lugar, ha trés situagdes possiveis. A
primeira é a marcacado desimpedida de um lugar, podendo ja se sobrepor ao de ou-
tros jogadores. A segunda é quando a marcacao se da dentro da area de abrangén-
cia de um lugar previamente marcado pelo mesmo jogador. Nesse caso, o jogador
s6 pode aumentar o lugar anterior. Nao existe limite de vezes que o jogador pode
retornar ao mesmo lugar, desde que o retorno seja intercalado pela marcagao de ou-
tros lugares. Assim, ndo pode ser em sequéncia, para que o jogador ndo se beneficie
desproporcionalmente da regra, marcando repetidas vezes. Além disso, é importan-
te reforcar que os lugares diminuem gradativamente de tamanho, com o passar do
tempo. A diminuicdo se d& de forma bastante lenta, proporcionalmente ao tempo de
duragdo da partida. E a terceira situagao ocorre quando o novo lugar marcado criaria
uma sobreposi¢cdo com um lugar previamente marcado pelo mesmo jogador. Nao faz
sentido que o jogador possa criar uma sobreposi¢gao nos seus préprios lugares, tendo
em vista que se propde a descoberta e significacdo de novos lugares na cidade e o
jogador poderia usar essa regra para aumentar individualmente o nimero de luga-
res que formam uma intersegdo. Entretanto, para ndo frustrar o jogador ao impedir
a marcagdo de um novo lugar, ele tem a opgao de substituir o lugar anterior, caso o
novo crie alguma sobreposigéo.

7.2 frequéncia e errancia

Conceitualmente e em relacdo ao estimulo do uso da cidade, o jogo apresenta dois
incentivos complementares. Propde-se que o jogador reforce os lugares que frequen-
ta, gerando feedback de aumento favoravel de tamanho e mais chances de formacao
de interse¢do com outros lugares. Por outro lado, existe também uma vantagem evi-
dente em marcar lugares préximos aos de outros jogadores, principalmente lugares
que ja contém muitas intersegdes. Indiretamente, estimula-se assim a errancia, alte-
ridade e exploracdo da cidade.

“Qual dos dois conhece melhor o espac¢o? O errante que se move sem parar ou
0 caseiro que explora sua vizinhanga, com deslocamentos usuais, mas inusitados?”
(SERRES, 1994: 60, traducdo do autor)
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7.3 abrangéncia

A abrangéncia da marcagdo de cada lugar ficou definida como um circulo de dez
metros de diametro. A decisdo partiu de uma pesquisa de escalas e dimensdes urba-
nas. Tal medida corresponde aproximadamente a uma calgada e uma via, elementos
basicos da cidade. Era importante que a abrangéncia ndo fosse demasiado extensa,
descaracterizando a personalidade e relagado de proximidade com o lugar. Também
ndo poderia ser muito pequena, diminuindo consideravelmente a possibilidade de
formacéo de intersecdes e ndo considerando o campo de visdo do individuo nem a
escala da cidade.

7.4 nome

Quanto ao nome, buscou-se fazer uma analogia com os lugares do jogo, da mesma
forma que ocorre com Riscos e as trajetdrias. Preferencialmente, em que houvesse
uma segunda interpretacdo do termo, associada ao universo de jogos. Foi feito um
breve brainstorming, em que surgiram palavras como zonas, regides, formas, circulos,
intersecdes, sobreposi¢des, areas, spots, espagos, locais, planos. Por fim, optou-se
por Areas, uma vez que remete & questdo dos lugares e sua abrangéncia, além de
formar a expressé@o ambigua Areas de Riscos, quando associada ao outro jogo.

7.5 transito dentro do sistema

Por se tratar de um sistema de jogos, Areas de Riscos, uma questdo considerada
importante € o acesso claro e direto entre eles, como se sai de um e entra em outro.
Deve ser uma comunicagao rapida e simples, mas que de alguma forma evidencie
esse transito, para que o jogador ndo entre por engano ou nao perceba que mudou
de jogo. Assim, optou-se por utilizar o movimento de deslizar lateralmente o botao su-
perior, correspondente ao avatar, conferindo a ele um comportamento de flutuacéao.
Por meio deste comando universal, ha a possibilidade de trocar de visualizagéo e,
consequentemente, de jogo. Foram compreendidos trés niveis de visualizagao possi-
veis: areas, riscos e areas de riscos. Todas as telas permitem o transito entre jogos,
com excecgdo das telas de confirmagdo, em que o jogador precisa dar uma resposta
antes de prosseguir.
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7.6 degraus de visualizagao

Especificamente no jogo Areas, percebeu-se a possibilidade de isolamento de um
jogador sob duas perspectivas de profundidade: visualizando todas as intersecdes
das quais suas areas fazem parte e visualizando apenas o conjunto de areas isolada-
mente. Assim, optou-se por definir um caminho de visualizagdo, como se fossem dois
degraus. Ao tocar e segurar sobre um jogador na cartografia, sdo apresentadas as
suas intersegdes e, caso o toque se repita sobre uma das areas dele, a visualizagédo
passa a ser s¢ das areas, sem as intersecdes com outros jogadores. Tal decisdo vale
tanto para o isolamento do préprio jogador quanto dos outros.

7.7 pontuagao

A pontuagdo, beneficio pelos resultados obtidos pelos jogadores, se da pelo sistema
de jogos, ao invés de por cada jogo individualmente. Conforme j& decidido anterior-
mente, os primeiros jogadores de uma partida recebem uma pontuacao referente a
sua colocacdo, de maneira proporcional (o primeiro lugar recebe vinte e cinco pontos,
o segundo dezoito, o terceiro quinze, o quarto doze, quinto dez, o sexto oito, o sétimo
seis, 0 oitavo quatro, o nono dois e o décimo um). No caso de Areas, a pontuagéo
acontece a partir das dez interse¢cdes com mais jogadores, em que cada um que as
compdem recebe o correspondente em pontos. Por ser colaborativo, é possivel estar
em mais de uma posi¢do ao término de uma partida, aumentando as possibilidades
de pontuagédo. Os pontos obtidos em cada um dos jogos separadamente sdo soma-
dos para compor o ranking de jogador, de modo a estimular a participagdo paralela
em ambos os jogos. E mantida também a lista de maiores trajetdrias alcancadas,
independentes da partida em que ocorreram.

7.8 elementos de superficie

Apds alguns testes de opacidade com as cores da paleta do sistema, definiu-se a
opacidade das areas como 40%. As cores, uma vez dispostas em tela digital, se
encontram no padrdo RGB, em que a cor é luz e a sobreposi¢do das trés primarias
(vermelho, verde e azul) gera a cor branca. No jogo, pode-se escolher entre cores
secundarias e terciérias.
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Figura 20 — cores com opacidade de 40% sobre dois fundos diferentes

A assinatura grafica aparece de forma dinamica na tela de carregamento, so-
brepondo os textos Areas e Riscos, cada um escrito fazendo uso dos elementos de
jogo. Além disso, ndo ha assinatura fixa, de forma que se trata de uma combinacao
diferente dos elementos a cada entrada no jogo.

Figura 21— exemplos de assinatura

Apdés uma revisdo de elementos, o marcador de tempo sofreu uma alteracao, a
fim de apresentar maior limpeza e simplicidade. Na interface padrdo, foi mantida
apenas a representacao grafica, sendo eliminado o texto que trazia de forma mais
precisa o tempo restante. Essa forma de visualizagdo nao foi completamente abdica-
da, podendo ser acessada pelos jogadores que a desejarem a partir de um toque no
marcador, tal qual se da em diversos dispositivos digitais, especialmente do sistema
operacional iOS.
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nova area nova area

Figura 22 — formas de marcacé&o de tempo e degraus de visualizagdo

Outros elementos que passaram por modificagdo foram os botdes de confirma-
¢do. A fim de dar énfase ao momento de decisdo do jogador e suas opgdes possiveis,
optou-se por trocar as cores dos botdes de acordo com as cores usuais dos disposi-
tivos: verde para confirmacao e vermelho para negacao.

g —®
intersecao com 12 areas

nova drea
21/30

Figura 23 — botdes de confirmacé&o

Foi desenvolvida uma sugestéo de icone para o jogo, disposta conjuntamente aos
icones dos outros aplicativos na tela inicial do dispositivo. O jogador deve tocar no
icone para ser direcionado ao jogo. A imagem representa um recorte de uma situa-
¢do de jogo na visualizagdo das areas junto com os riscos.
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Figura 24 — simulagdo didatica do icone

7.9 conteldo e funcdes

Ja com as primeiras defini¢cdes de regras, foram listados os conteddos e funcdes
necessarios para Areas, a fim de desenvolver uma narrativa do jogador coerente e o
detalhar das telas:

— carregamento

— login

— cadastro

—escolha de cor

— escolha de avatar

—escolha de senha

— criar nova area

— areas restantes

— confirmacéo de nova area

— confirmacédo de aumentar area

— confirmacao de substituicdo de area

— tempo restante até o final da partida

— isolar areas do jogador
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— isolar intersegdes do jogador

—isolar intersecdo

—visualizar dreas que fazem parte da intersegéo

— isolar areas de outros jogadores

— isolar interse¢des de outros jogadores

— elemento de transito entre jogos

— visualizar cartografia livre (sem comandos e botdes)
— visualizar dados do jogo atual

— lista acumulativa de ranking

—imagens e animacdes geradas em jogos anteriores
— resultado final

—ver regras

— sobre 0 jogo

7.9 narrativa do jogador

A seguir, foi detalhada a narrativa do jogador. Trata-se de um fluxograma de possi-
veis sequéncias de interacdo do jogador com o sistema, definindo assim a estrutura
basica do jogo e a arquitetura da informacdo. A solugcdo é uma combinagéo de fer-
ramentas como blueprints, wireframes e elementos de superficie. E uma etapa es-
sencial, uma vez que confirma as regras e decisGes tomadas, verificando se o jogo
estd coeso e se ha sentido na ordem das a¢des. Novas fungdes sdo pensadas para
resolver pequenas questdes que surgem, tornando o sistema mais fechado e légico
para o jogador e desenvolvedor. Auxiliard, dessa forma, quando se estiver nas etapas
de desenvolvimento da programacao.
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Figura 25 — narrativa do jogador
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7.10 abstracdo e metaforas

Uma vez que se trata de uma interface de toque, as maneiras de interagdo do usuario
devem estar claras, definidas com base em metaforas. Conforme ja decidido ante-
riormente, é importante explorar metaforas ja familiares para os usudrios, para facili-
tar o uso e evitar frustracdes. Ja existem varios gestos e convengdes para navegacao
em mapas, por exemplo, tais como os movimentos de pin¢a, dois toques e toque de
dois dedos para zoom e o movimento de deslizar para simplesmente navegar.

Grande parte dos gestos escolhidos previamente foram mantidos e novos foram
inseridos, correspondendo as novas agoes:

— toque nos botdes: clique

— toque no mapa: sumirfaparecer menus

—toque e segura sobre uma trajetéria ou area: isolar

— deslizar o dedo no mapa: navegacao pelo mapa

— pinca: zoom mais e menos (mapa)

— dois toques: zoom mais (mapa)

— dois dedos: zoom menos (mapa)

— deslizar o dedo horizontalmente no botao superior no isolamento: transitar entre
jogos

7.11 animacg0des

As animacg0es dos elementos graficos sdo essenciais para enriquecer a experiéncia
de jogo e auxiliam o bom funcionamento do sistema de feedback. Prevé-se o desen-
volvimento e experimenta¢do mais intensos ao longo dos processos de implemen-
tacdo, apesar de ja se propor e testar algumas animagdes possiveis, diretamente
relacionadas aos elementos de superficie.

712 tutorial

Ha diferentes tipos de jogador, que respondem de maneiras diferentes as regras do
jogo, de acordo com seu contexto e experiéncia prévia. Para evitar tédio ou frustra-
¢do entre os jogadores, optou-se por prever um modo tutorial do jogo, que pode ser
acessado por meio do menu secundario, em que estédo informagdes complementares.
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7.13 sair

Outra fungdo importante que ainda ndo havia sido abordada é o caminho de saida do
sistema. Afinal, ¢ importante que haja a possibilidade de o jogador entrar no mesmo
dispositivo mével com outro usudrio. Assim, optou-se por posicionar essa fungdo no
menu secundario, como ultimo item e completando a macro-narrativa.
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8 SOLUCAO FINAL

Apés as etapas de desenvolvimento, apresenta-se por fim a solugédo final. Optou-se
por exibir por meio de um fluxo de telas, retomando a narrativa do jogador e as prin-
cipais regras. Trata-se de uma forma limitada de mostrar um produto digital, sendo
recomendavel a sua visualizagdo complementar em tela, preferencialmente com um
modelo de funcionamento.

8.1 tela de carregamento

Apés a selegdo do icone do jogo na tela do dispositivo mével, entra-se na tela de car-
regamento (splash screen), anterior a experiéncia de jogo. Nela, a assinatura grafica
tanto de Riscos quanto de Areas surgem em diferentes configuracdes e em relacéo
de sobreposicao, definidas de forma randémica. As assinaturas sdo animadas, si-
mulando a formacao de nds, linhas e areas, situacdes que correspondem ao que se
espera encontrar no jogo.

Figura 26 — exemplo de tela de carregamento
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8.2 tela de cadastro e autenticacdo

Caso o jogador ndo esteja previamente autenticado, ele é direcionado para a tela
de cadastro e login (autenticacdo). Nesta tela, pode-se navegar livremente pela car-
tografia do jogo em andamento, participando apenas como expectador. E possivel
também acessar o menu secunddrio. No menu, ha a opgéo “cadastro” ou “login”. No
“cadastro”, o jogador escolhe um avatar (nome de usuério com limite de caracteres),
uma senha e uma cor (entre as apresentadas na paleta), e depois seleciona o botao
de confirmagédo. No “login”, s6 é necessario entrar com o avatar e a senha.

cadastro

~\ s

Figura 27 — telas de cadastro e autenticagdo

8.3 tela principal e menu oculto

Se, na situacdo anterior, o jogador ja estivesse previamente autenticado (ou seja,
se saiu do jogo pelos botdes convencionais do dispositivo mdével e ndo pela opgao
de sair do menu secundario), ele seria direcionado diretamente para a sua tela prin-
cipal. Da mesma forma, € direcionado apds as etapas de cadastro ou /ogin. Na tela
principal, consta a cartografia sobreposta ao mapa, os dados principais do jogador,
o tempo restante de partida e a principal agdo a ser executada. Caso queira ocultar
todos os botdes e menu, basta um toque simples na tela. Repetindo o toque, as



57

informagdes retornam. Essa ag¢do é vdlida para todas as telas que contenham a
cartografia sobreposta ao mapa.

ey G
intersegdo com 12 dreas

Figura 28 — tela principal e tela principal com o menu oculto

8.4 telas de isolamento do usuério

Ao tocar o botdo superior colorido, “avatar”, este se estende e exibe o contetido pes-
soal do jogador. O mesmo ocorre ao tocar e segurar diretamente uma area que per-
tenca ao jogador. Entra-se em uma situacao de isolamento, indicada pelo fundo mais
escuro no mapa, em que sao exibidas apenas as areas do jogador e todas as areas
de outros jogadores com as quais tem interse¢des. Conforme explicado anteriormen-
te, hd uma segunda visualizagdo possivel, mais especifica. No isolamento, ao tocar
e segurar novamente em uma darea do préprio jogador, passa-se a visualizar apenas
as suas areas, ocultando as intersecdes e areas de outros jogadores. Para retornar a
tela principal, repete-se o toque no botdo “avatar”.
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e a— gl -
intersegdo com 12 dreas intersegao com 12 areas
partidas jogadas 02 partidas jogadas 02
total de pontos 00 total de pontos 00
area mais forte 28 area mais forte 28

nova area nova area

Figura 29 — tela de isolamento de intersecdes e tela de isolamento de areas

8.5 telas de isolamento de intersegdo e de outro jogador

A partir da tela principal, se o jogador desejar isolar uma intersegao ou outro jogador,
basta tocar e segurar sobre a regido de interesse. Caso o toque seja em uma sobre-
posicdo de muitas areas, com muitas intersegdes, é direcionado para o isolamento
da interse¢d@o que contiver o maior nimero de &reas. Nesse caso, € possivel tanto
tocar em uma das areas para isolar um jogador em especifico ou ainda visualizar em
forma de lista todos os jogadores (areas) contidos na intersecdo. A partir da lista,
também se direciona para o jogador de escolha. No isolamento de um outro jogador,
ocorre uma situagdo semelhante ao isolamento do préprio jogador, com a visualiza-
¢cdo em dois degraus (primeiro interse¢des, depois apenas areas). As informagdes
sobre o outro jogador sdo dispostas no menu e tocar sobre elas é uma forma de
sair do isolamento do jogador. H4 também a possibilidade de tocar o botdo “avatar”,
aparecendo o préprio jogador agora em conjunto com o outro e gerando material
comparativo entre os dois.
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ver dreas

. leminski
intersegdo com 12 dreas

isabranda
intersegdo com 12 édreas
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intersecdo com 12 areas
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intersagéo com 06 dreas

A jane
intersagio com 12 dreas

costa
intersecfio com 12 reas

Figura 30 — telas de isolamento de uma intersecédo

i —® L (G
intersegdo com 12 dreas intersegao com 12 areas

nava area nova area

michel michel

intersegdo com 06 dreas drea maxima com 06
partidas jogadas 02 partidas jogadas 02
total de pontos 00 total de pontos 00
area mais forte 28 area mais forte 28

Figura 31— telas de isolamento de outro jogador
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intersecdo com 12 dreas intersegao com 12 areas
partidas jogadas 02 partidas jogadas 02
total de pontos (111} total de pontos 00
area mais forte 28 area mais forte 28

nova drea nova area

michel michel

é4rea maxima com 06 drea maxima com 06
partidas jogadas 02 partidas jogadas 02
total de pontos 00 total de pontos 00
4rea mais forte 23 4rea mais forte 28

Figura 32 — telas de comparagdo com outro jogador

8.6 nova darea e telas de confirmacao

Para criar uma nova area a partir da posicao fisica georreferenciada, basta tocar
o botdo “nova area”, que também informa a quantidade de areas disponiveis para
o0 jogador. Em seguida, ha trés situagdes de confirmagdo possiveis. A primeira € a
confirmagao de criagcdo de nova area, mostrando dreas em que haveria intersecdo. A
segunda é a confirmagao de aumentar uma area do préprio jogador, caso a sua posi-
cao fisica esteja dentro da regido de abrangéncia daquela area. A terceira, por fim, é
a confirmacdo de substituicdo de uma area do préprio jogador. Ela acontece quando
a nova area a ser marcada gera uma interse¢cdo com uma area do préprio jogador,
situacdo impossivel pelas regras do jogo.
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nova area nova area nova drea
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Figura 33 — telas de confirmagao de criagdo, aumento e substituicdo de drea

8.7 transito entre jogos

O jogador pode transitar entre os jogos do sistema a partir de todas as telas, com
excecdo das telas de confirmacdo, em que precisa tomar uma decisdo no momento.
Para trocar de jogo, basta tocar e arrastar lateralmente o botdo colorido superior.
Nas situagBes de isolamento de outro jogador, pode-se executar o mesmo movimen-
to no botdo com as informacdes dele. H4 trés niveis: Areas, Riscos e Areas de Riscos.
No menu secundario, nas telas de partidas anteriores, basta tocar e arrastar o botao
com as informacgdes sobre a partida.
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Figura 34 — tela principal de Areas, Areas de Riscos e Riscos
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Figura 35 — telas de isolamento do jogador em Areas, Areas de Riscos e Riscos
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8.8 Areas de Riscos

Areas de Riscos é uma forma de visualizacdo sobreposta dos dois jogos, acessada
conforme explicado anteriormente, tocando e arrastando o botdo superior “avatar”.
Nesse modo, hd uma opcdo de agdo combinada dos dois jogos, ativada com o bo-
tdo “nova drea de risco”. Nele sdo informadas as quantidades restantes tanto de nés
quanto de &reas. Ao tocar, visualiza-se a simulagdo tanto da nova area (ou aumento
ou substitui¢do, conforme o caso) quanto do novo risco, junto com os botdes de confir-
macdo. Como em Riscos existe uma agao posterior, a de optar por atar ou romper com
os jogadores em cruzamento, essa opgao entra em sequéncia apds a confirmagao.

k3 Py
a huizinga :.
3429 m

intersecdo com 12 dreas

) (a— O ™
3429 m 3429 m
intersecdo com 12 dreas intersecdo cam 12 areas
© ©
nova area de riscq, nova drea de risco

21/30nbs
19/ 30 dreas

©

nova area de risco
21 /30 nds
19 /30 dreas

recusar todas

j;jv;/\

Figura 36 — tela principal e de confirmac&o de Areas de Riscos

8.9 menu secundario

O menu secunddrio, em que constam informagdes complementares a dindmica do
jogo, surge apds o toque no botdo lateral inferior. As informag&es sdo sobre a partida
atual, partidas anteriores, ranking, o jogo em si, modo tutorial e sair. As telas levam
umas as outras (com excecdo das telas de partidas anteriores). Na tela de “partidas
anteriores”, tem-se a opc¢ao de fazer download direto para o dispositivo ou assistir a
uma animacdo de uma partida selecionada.
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Figura 37 — telas do menu secundario
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Figura 38 — telas de partidas anteriores
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sobre o jogo

modo tutorial areas de riscos é um jogo livre de
ocupagéo da cidade por meio de redes

de trajetdrias e lugares das pessoas.

X v

Figura 39 — mais telas do menu secundario

8.10 modelo interativo

Para facilitar o entendimento do jogo, ja identificado como limitado pela apresenta-
¢do das telas em material impresso, foi desenvolvido um modelo interativo da interfa-
ce, a partir de uma sequéncia pré-definida de narrativa. Tal etapa é importante para
testar formas de navegagdo, animagdo e auxiliar nas etapas posteriores de desen-
volvimento e programagao.



66

9 BALANCEAMENTO

Um jogo s6 existe quando jogado, sendo essencial a previsdo de uma etapa de ba-
lanceamento. Apesar de se gerar previsdes sobre muitas situagdes, a experiéncia
do jogador tem aspectos extremamente imprevisiveis. Dessa forma, os testes e im-
plementagdes iniciais se fazem imprescindiveis. Proponho, para o presente projeto,
etapas futuras de balanceamento das regras e elementos gerais do jogo, para que se
possibilite que o jogador se envolva em um estado de fluxo (flow).

Fluxo é um conceito da psicologia comportamental, proposto por Mihaly Csiks-
zentmihalyi. E perfeitamente aplicavel & situacdo de jogo, conforme comprova a tese
de Jenova Chen (2006), em que o autor propde uma metodologia de ajuste da dificul-
dade de jogos de acordo com a dindmica de fluxo. Fluxo € o prazer inexplicavel quan-
do alguém estd envolvido e engajado em uma atividade, se sentindo no controle de
suas acdes. E representado por um diagrama com os eixos desafios e habilidades. A
navegacao pelo diagrama representa experiéncias proporcionadas por uma ativida-
de, podendo variar de estados de ansiedade, em que a exigéncia da atividade excede
as habilidades do jogador, para tédio, em que as habilidades do jogador sdo muito
superiores ao desafio. A regido diagonal representa um potencial estado de fluxo, em
que as habilidades de um jogador se equivalem ao grau de desafio proposto em uma
|6gica crescente. (CSIKSZENTMIHALYI, 1991 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

desafios .-~ canal de fluxo

ansiedade  .°

habilidades

Figura 40 — diagrama de fluxo

A fim de proporcionar estados de fluxo, o jogo deve ser uma atividade desafiadora
com metas e feedbacks claros, gerando uma experiéncia paradoxal de se ter controle
em um contexto incerto.

Tendo em vista o intuito de incorporar o jogo ao cotidiano, é dificil se ter ideia da
relacdo e envolvimento temporal do jogador com a atividade. Assim, apesar das de-
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cisGes tomadas, alguns elementos estdo completamente sujeitos ao balanceamento
a partir dos testes e implementacgao. No projeto Riscos, ja havia sido considerada a
questdo do balanceamento. Alguns elementos, como quantidade de nds disponivel,
duracdo das partidas, solicita¢des e divisdo do jogo em grupos de jogadores, foram
tidos como passiveis desses testes e ajustes. Somados a esses, pode-se considerar
a quantidade de areas disponivel, a propor¢do de diminuigdo e aumento das areas
de acordo com o tempo de partida (quanto mais longa a partida, mais lentos serdo os
movimentos relacionados ao tamanho).
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10 DIVULGACAO

Prevé-se, antes ou ao longo do processo de testes e implementagdo, uma etapa de
divulgacado do jogo, tanto fisica quanto digital. Trata-se de uma questao importante,
jd que contribui para a adesdo e engajamento de jogadores. Além de pegas digitais,
tais como imagens para email, sites e redes sociais, propSe-se também a producao
de material fisico, baseada em elementos relativos ao jogo incorporados na cidade.
O grupo holandés Vollaerszwart, que trabalha com projetos interdisciplinares tendo
0 espago publico como plataforma de experiéncias, foi uma inspiracéo para a proposta.
No festival Flow, em 2011 em Eindhoven, eles fizeram o Tunnel of love: colaram adesivos
fluorescentes em formato de coragdo por todo um grande tunel de ciclistas, além de
substituir as lampadas normais por lampadas de luz negra, pra que os adesivos ficas-
sem iluminados no escuro. J& no festival cultural de Rotterdam, em 2006, surgiu o Let’s
stick together: mais de cinquenta mil adesivos redondos e fluorescentes colados por
as vias, paredes e moveis urbanos, como se um virus tivesse contaminado a cidade.

Figura 41 — Tunnel of love e Let’s stick together Fonte: site oficial do Vollaerszwart

A proposta € de intervengdes que simulem situag@es do jogo, como a marcagao
de linhas e areas coloridas. Foi feita uma experimentacao inicial, despretensiosa, para
testar possibilidades de atuagdes futuras. Foi utilizada uma lona amarela, com cerca de
dois metros de diametro, correspondendo a uma drea no jogo. Foi fotografada em pon-
tos de Brasilia, Recife e Olinda, e sobre as fotos foram utilizados alguns filtros do apli-
cativo Instagram. A intervencdo fisica teve um carater poético, experimental e lddico,
com a provocacao sobre o que seria de fato uma area de risco. Para as fotos, contou-se
com a colaboragdo do grupo da UnB no congresso ISA em Recife, do Rogério Camara e
Mauro Pinheiro em Olinda e do Teo Horta e Paula Macedo em Brasilia.
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Figura 42 — fotos de dreas em Brasilia
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Figura 43 — fotos de areas em Recife
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Fonte: Rog

Figura 44 — fotos de areas em Olinda
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11 RISCOS COMO PONTO DE CHEGADA

Por fim, o projeto retoma Riscos, que se torna, além de ponto de partida, ponto de
chegada. Mais do que se previa, as decisdes de projeto tomadas a partir do momento
em que se comecou a desenvolver Areas de Riscos influenciaram diretamente na al-
teracdo do jogo Riscos. Trata-se de um processo de apropriagdo e retroalimentacao.

As principais alteragdes se deram no sentido de simplificar e dar coeréncia ao
sistema como um todo, uma vez que as solugdes para as acdes em Areas se mostra-
ram mais rapidas e diretas. O funcionamento das equipes também foi uma decisao
importante a ser modificada.

Em Areas, ndo ha formagao de times. Os jogadores apenas compartilham interse-
¢Oes por meio da sobreposigdo de dreas. Dessa forma, o jogador mantém a mesma
cor independentemente de qualquer situagdo que ocorra. Em Riscos, na formagéao
dos times, os jogadores compartilhariam todos os nds e suas trajetdérias seriam so-
madas, além de se ter uma cor unificada para todos os integrantes. A questéo da cor
passa a ser um problema quando se envolve o transito entre jogos dentro do siste-
ma. O jogador teria um problema de identidade ao trocar de jogo. Assim, buscou-se
adequar a regra de Riscos ao funcionamento de Areas. A solug&o encontrada foi que,
na formagdo de times, os jogadores ndo perdem sua cor nem compartilham a quanti-
dade de nds. Eles apenas se juntam, somando as trajetérias como fator competitivo.
Entretanto, seu registro individual de distancia percorrida se mantém e néo é o time
que vence, mas sim o jogador dentro do time vencedor que obtiver a maior distancia
em comparagao aos outros membros da equipe, e assim sucessivamente.

Além disso, optou-se por eliminar as solicitagdes e pendéncias. Sdo procedimen-
tos que tornam o jogo mais complexo e muito menos dindmico. Ao cruzar com ou-
tros, os jogadores continuariam escolhendo entre atar e romper. No caso de atar,
formariam automaticamente um time, e no caso de romper, entrariam diretamente
no conflito de probabilidades. Elimina-se, dessa forma, a necessidade dos botdes no
menu, restando apenas um, correspondente a criar um novo risco. As trés formas
de visualizagdo do sistema — Riscos, Areas e Areas de Riscos — passam entéo a ter
apenas um botdo de agdo no menu, simples ou combinada.
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A huizinga

3429 m

Figura 45 — tela principal de Riscos antes e depois

Assim, 0s jogos se tornam mais préximos e consistentes enquanto partes de um
mesmo sistema. Cada um mantém suas caracteristicas principais, mas se utilizam
de linguagens comuns. Enquanto a competigdo é importante em Riscos, por exemplo,
Areas se baseia fundamentalmente na colaboracio. A complementariedade entre
os jogos é um fator favordvel, podendo inclusive evoluir para desafios, como de se
ganhar nos dois e atingir determinadas pontuagdes.
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12 PERSPECTIVAS

A etapa seguinte é claramente a viabilizagdo da implementacao, para que sejam fei-
tos os devidos testes e balanceamentos. Para tanto, é necessdrio o estabelecimento
de parcerias com desenvolvedores. Trata-se de um ponto delicado e essencial para
o sucesso do projeto. As possibilidades consideradas a principio sdo o didlogo com
alunos e laboratérios do curso de Ciéncia da Computag¢ado da UnB, a inscricdo em
editais de financiamento de projetos culturais ou ainda a tentativa de um financia-
mento coletivo (crowdsourcing), que vem sendo uma forma crescente de levantamen-
to de verbas.

A divulgacdo também é uma etapa relevante e proponho considerar tanto versdes
digitais quanto fisicas e poéticas.

Uma sugestdo que surgiu ao término de Riscos foi a inser¢do de agentes artifi-
ciais na dinamica do jogo. Pretendo incluir tal ideia nas etapas de teste, de modo a
incentivar novas acgdes e deslocamentos nos jogos.

As imagens e animag08es geradas ao término das partidas podem ser utilizadas
como expressdo poética. Ndo apenas em relagdo aos aspectos visuais, mas também
podem surgir apropriagdes no campo da musica, por exemplo. Um cédigo de lingua-
gem poderia ser criado de acordo com as cores e os movimentos de crescimento e
deslocamento das areas e linhas. Levanta-se assim o aspecto polifénico da cidade.

Este trabalho também pode servir de material para andlises e hipéteses sobre
padrdes de ocupacdo da cidade, observacao dos cheios e vazios ao longo do tempo.
Nesse caso, os desdobramentos sdo inimeros, podendo ser inclusive de utilidade
publica como ferramenta de pesquisa urbana, uma vez que se coletam informag&es
importantes sobre fluxos no espago. Evidencia-se, assim, um aspecto paradoxal do
jogo: ao mesmo tempo em que o jogador captura a cidade, ele é controlado pelos
mecanismos de registro.



75

CONCLUSAO

Finalmente, proponho novamente uma reflexdo sobre como o jogo mudaria a vida
das pessoas. Por ser um jogo pervasivo, esta diretamente relacionado ao cotidiano
e ressignifica os locais percorridos diariamente. A cidade é terreno de jogo e ema-
ranhado de trajetdrias e lugares de sujeitos andnimos. N&do se sabe se as pessoas
estariam dispostas a alterar seus caminhos habituais para atender as taticas do
jogo. De qualquer forma, a condi¢cdo de narrador cria uma consciéncia sobre a
pratica no espago, permitindo situagcGes de desautomatizagdo e observagéo do co-
tidiano sobre uma perspectiva exterior. Abre, ainda, possibilidades de apropriacdes
e criagcdo de condicdes de socializagdo. No final das contas, talvez o jogo seja s6
um pretexto.

Ao final do projeto de diplomagao, concluo que a trajetéria metodolégica adotada
e a solucdo proposta tém potencial de atender de forma satisfatéria os objetivos e
requisitos gerados. O objeto de estudo foi constantemente questionado, bem como o
préprio processo de design.

A escolha de continuar o projeto anterior, desenvolvido como diplomag&o em Pro-
gramacao Visual, reforgou a visdo holistica da pratica de design, ndo havendo barrei-
ras claras que separam areas como design grafico e design de produto. Além disso,
trouxe desafios importantes para o trabalho. Tive que passar por questdes contem-
poraneas, tais como apropriagdo projetual e desenvolvimento de sistema. Para tanto,
o0 projeto Riscos foi constantemente acessado e revisado, e a inquietagdo tedrica
inicial foi abordada a partir de novas perspectivas, de modo a enriquecer a pesquisa
e a reflexdo sobre o objeto gerado. A retroalimentacdo também contribuiu positiva-
mente para o processo, de modo que o novo projeto influenciou na reinterpretacao
do anterior, que foi exatamente seu ponto de partida.

Diante disso e sob uma perspectiva prépria, o projeto como um todo se revelou
uma experiéncia pessoal e profissional muito enriquecedora. A natureza de trabalho
de concluséao foi bastante coerente com o término de um processo de graduagao, le-
vantando discussdes relativas a atividade e papel do design na contemporaneidade,
bem como as perspectivas de atuagdo profissional.

Pretendo levar os questionamentos adiante, tanto nas etapas de implementacao
quanto em projetos futuros, uma vez que foi percebida a sua abrangéncia e o peque-
no recorte que o presente projeto significou.

Como limites, o projeto contou com a restricdo temporal e a pouca experiéncia
no campo de jogos e interfaces digitais. Certamente, a auséncia da programacao
restringiu de forma significativa o desenvolvimento dos resultados.

O projeto precisa ser complementado pelo seu uso e, ainda assim ou talvez justa-
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mente por isso, permanecerd aberto e em transformacgé&o constante.

Enquanto isso, as narrativas dos sujeitos permanecem como uma danca de vaga
-lumes (DIDI-HUBERMAN, 2011 apud JACQUES, 2012: 21): sutis, vibrantes, lumines-
centes, erraticos e resistentes.



77

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALEXANDER, Christopher. 1965. A cidade ndo é uma drvore. In: THACKARA, John.
Design after modernism: Beyond the object. London: Thames & Hudson, 1988.

ASCHER, Francois. Os novos principios do urbanismo. Sao Paulo: Romano Guerra, 2010.

AUGE, Marc. N&o lugares: introducdo a uma antropologia da supermodernidade.
Campinas: Papirus, 1994.

BENJAMIN, Walter. Passagens. Belo Horizonte: Editora UFMG, 2007.
BRANDALISE, Isabella von Mihlen. Riscos: trajetérias urbanas em jogo. Brasilia, 2012.
Diplomacado em Programacdao Visual, Departamento do Desenho Industrial, Instituto

de Artes, Universidade de Brasilia.

BUG. Disponivel em: <http://[www.decisionproblem.com/bug/bug2.htmI> Acesso em
24/10/2012

CANCLINI, Garcia Néstor. Imaginarios urbanos. Buenos Aires: Eudeba, 2010.
CERTEAU, Michel de. A invengdo do cotidiano: artes de fazer. Petrépolis: Vozes, 1994.
Chromaroma. Disponivel em: <http://www.chromaroma.com/> Acesso em 20/10/2012

DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. Mil platés: capitalismo e esquizofrenia. Sdo Paulo:
Ed. 34, 2000. 1 v.

Flow in Games: a Jenova Chen MFA Thesis. Disponivel em: <http://[www.jenovachen.
com/flowingames/> Acesso em 07/12/2013

HARVEY, David. Condigc&o pds-moderna: Uma pesquisa sobre as Origens da Mudanga
Cultural. Sdo Paulo: Edi¢des Loyola, 1996.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Pers-
pectiva, 2010. 6. ed.

JACQUES, Paola Berenstein. Elogio aos errantes. Salvador: EDUFBA, 2012.



78

JOHNSON, Steven. Emergéncia: a vida integrada de formigas, cérebros, cidades e
softwares. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2003.

LOPEZ, Fabio. War in Rio, o jogo. War in Rio € um jogo manifesto e uma piada de mau
gosto. Disponivel em: <http:/[jogowarinrio.blogspot.com.br/> Acesso em 20/10/2012

LYNCH, Kevin. A imagem da cidade. Sdo Paulo: Editora WMF Martins Fontes, 2011.

MCDONOUGH, Tom. Guy Debord and the Situationist International: Texts and docu-
ments. London: MIT press, 2002.

MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo. Rio de Janeiro: BestSeller, 2012.

MONTOLA, Markus. STENROS, Jaakko. WAERN, Annika. Pervasive Games: Theory
and Design. Elsevier, 2009.

ROLNIK, Suely. Cartografia sentimental: transformacdes contemporaneas do dese-
jo. Porto Alegre: Sulina; Editora da UFRGS, 2011. 247 p.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Rules of play: game design fundamentals. Cambrid-
ge: MIT Press, 2004. 670 p.

SANTOS, Milton. A Natureza do Espaco: Técnica e Tempo, Razdo e Emogdo. Sdo Pau-
lo: Editora da Universidade de Sao Paulo, 2006.

SCHELL, Jesse. A arte de game design: o livro original. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011.
SERRES, Michel. Atlas. Madrid: Editions Julliard, 1994.

Situacionismo. Disponivel em: <http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclope-
dia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=3654> Acesso em 20/09/2012

THACKARA, John. Design after modernism: beyond the object. London: Thames &
Hudson.

Tiny games. Sometimes, a sentence or two is enough. Disponivel em: <http://hideand-
seek.net/projects/tiny-games/> Acesso em 24/10/2012

Vollaerszwart. Disponivel em: <http:/[www.vollaerszwart.com/> Acesso em 10/11/2013



