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RESUMO

Este artigo busca relacionar os jogos de realidade alternativa
(ARGS) com a defini¢do do conceito de jogo de Huizinga
(1949), um dos principais estudiosos sobre o tema. Para isso, sdo
apresentadas as caracteristicas dos ARGs e como esses jogos sdo
gerenciados e foram desenvolvidos ao redor da hiperconectividade
da internet. Em seguida, é trazida a defini¢do de jogo de Huizinga,
enfatizando suas caracteristicas conforme desenvolvidas pelo
historiador e contrapondo-as com os ARGs, demonstrando
similaridades e contrastes. Para quebrar a contraposi¢io, o
Labirinto da Hipermidia, de Lucia Ledo (1999), surge como
possibilidade de analise de jogos contemporaneos como os ARGs,
intermediando as caracteristicas da hipermidia com o conceito de
Huizinga. O objetivo do artigo é propor rupturas de fundamentos
da compreensdo ludica na tradi¢do de estudos europeia ao
aproximar a teoria de um de seus principais representantes,
Huizinga, a pesquisadores latino-americanos da midia digital.
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ABSTRACT

This article seeks to relate alternate reality games (ARGs)
with the definition of the game concept by Huizinga, one of
the main scholars on the subject. For this, the characteristics
of the ARGs are presented and how these games are managed
and how they were developed around the hyperconnectivity
of the internet. Then, Huizinga’s (1949) definition of game is
presented, emphasizing its characteristics as developed by the
historian and contrasting them with the ARGs, demonstrating
similarities and contrasts. To break the opposition, Lucia Ledo’s
(1999) Labyrinth of Hypermedia emerges as a possibility of
analyzing contemporary games such as ARGs, intermediating the
characteristics of hypermedia with the concept of Huizinga. The
objective of the article is to propose ruptures in the foundations
of playful understanding in the tradition of European studies by
dialoging the theory of one of its main representatives, Huizinga,
with those of Latin American researchers of digital media.

Keywords: games; huizinga; ARG; hypermedia; labyrinth.
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Introducgao

os estudos de jogos, a separagdo entre a atividade

ludica e a vida cotidiana ¢ um dos temas mais

debatidos entre pesquisadores, como € o caso
de Raessens (2014) e Venise Melo (2017). Ao tomar
como ponto de partida o livro do historiador Johan
Huizinga Homo Ludens (1949), uma das principais
obras para estudiosos do tema, ¢ encontrada a defini¢ao
de circulo magico, ou seja, 0 espago e tempo em que o
jogo acontece separado da vida cotidiana. Entretanto,
com o crescimento da midia dos jogos digitais, essa
distin¢do parece cada vez mais dificil de constatar. No
sistema de producdo capitalista, jogos eletronicos sdo
hoje uma das principais atividades economicas do setor
de entretenimento, gerando renda ndo apenas para quem
os desenvolve, mas também para jogadores, como os
streamers, atletas eletronicos e o novo modelo de “play-
-to-earn” (jogar para ganhar) dos jogos NFT5s. Assim,
jogar tem atravessado o campo do lazer e da ficgdo para
se tornar trabalho, como refor¢a Fortunati (2015). Mas ha
muito tempo os jogos ja se mesclaram com a vida social
e 0 que ¢ visto agora ¢ esse processo intenso de mes-
clagem ocorrendo com a midia de jogos digitais.

Os alternate reality games (ARGs), ou jo-
gos de realidade alternativa, se desenrolam de for-
ma muito proxima do cotidiano dos jogadores, ja
que mimetizam a realidade e quebram os limites do
faz de conta, conforme definem Szulborski (2005),
Jenkins (2006), Dena (2008) e Andrade (2012). Eles
ganharam forca com o acesso a internet e podem ser
utilizados como exemplo para compreender os limi-
tes da atividade ludica e do dia a dia social.

Este artigo propde contrapor os ARGs com a
definicdo de jogos criada por Johan Huizinga (1949)
e com as caracteristicas d’O Labirinto da Hipermidia
de Lucia Ledo (1999). A ideia é observar um género
de jogo digital contemporaneo, os ARGs, através da
perspectiva de jogos culturais de Huizinga, desta-
cando caracteristicas que reforgcam as definigdes do
historiador e questionando elementos que ndo dao
conta das mudangas da midia digital. Para resolver
esses elementos contraditorios a teoria de Huizinga
(1949), busca-se entender, através da tese de Ledo
(1999), como as midias digitais afetam o processo de
interagdo humana com o ludico. Ao fim, ¢ retomada
uma importante discussdo de resgatar nas pesquisas
de jogos a possibilidade de uma heuristica de analise
social e cultural como proposto por Huizinga.
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Jogos de realidade alternativa

Henry Jenkins (2006) apresenta alternate reality
game (ARG), ou jogo de realidade alternativa, como um
jogo de transmedia storytelling, ou seja, uma narrativa que
utiliza o potencial de diversas midias para desenvolver uma
historia. Entretanto, ndo ¢ apenas pela multiplicidade de
midias que ARG se destaca, mas também pela filosofia de
proporcionar jogos que buscam nao se passar por jogos.
Esse paradigma ¢ discutido por Dave Szulborski no livro
This is not a game. A guide to alternate reality gaming
(2005), que apresenta uma das principais caracteristicas
de ARG: mimetizar a vida real. Essa mimese acontece
com o intuito de concretizar o que o nome do género
do jogo propde, que € criar uma realidade alternativa da
qual apenas os jogadores tém conhecimento. Dena (2008)
reforga essa apresentacdo descrevendo ARG como um
género de jogo imersivo que se situa na tensdo limiar entre
realidade e fic¢do, utilizando mecanismos online e arte-
fatos do mundo real para criar engajamento e experiéncia
coletiva com o objetivo de solucionar um enigma. Essa
mesma perspectiva também ¢ defendida por Luiz Adolfo
de Paiva Andrade (2012), que define ARG como “games
pervasivos”, ou seja, jogos que buscam infiltrar a realidade,
borrando os limites entre fic¢do e vida cotidiana.

Para Christy Dena, jogos de realidade alternativa
inicialmente foram criados por

individuos e grupos independentes, projetados com
propositos educacionais e de treinamento, comis-
sionados como campanhas de marketing e para
extensoes de propriedades de midia tradicional
(2008, p. 42).

Szulborski (2005) aponta que elementos de ARG
aparecem em diversas midias durante a historia, porém ¢
com o advento da internet que esses jogos tomam a forma
que tém atualmente. Isso porque a internet possibilita um
facil acesso a multiplas midias e a interfaces presentes no
cotidiano que podem ser ressignificadas para acomodar
narrativas e a possibilidade de criar uma historia que reflita
as interagdes com a comunidade de jogadores, permitin-
do uma experiéncia de grande imersdo, o que motivaria
um maior consumo (JENKINS, 2006). Esse foi um dos
motivos que levou os ARGs a serem comissionados por
grandes empresas como forma de promover um produto
atrelado a uma franquia. Jogos como / Love Bees (2004),
criado para promover o jogo de computador Halo II, e
The Beast (2001), utilizado na campanha de divulgacao
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do filme A.1.: Artificial Intelligence (2001), atrairam mi-
lhdes de participantes (Dena, 2008), por exemplo.

O trabalho de Dena (2017) permite entender como
esses jogadores se estruturam no jogo, apontando que os
participantes podem ser divididos em diferentes tipos de
camadas: de engajamento; de estilo de jogabilidade; de
localizacdo geografica etc. Dentre os participantes de /
Love Bees, mais de 2 milhdes apenas acompanhavam
a historia, vivendo vicariamente através dos avancgos
dos demais jogadores; em torno de 750 mil jogadores
participavam ativamente através de comunicagdo online,
contribuindo para a discussdo e solugdo dos problemas
e mistérios do jogo; e cerca de 10 mil participaram
fisicamente, atendendo a mais de 40 mil liga¢des que
foram feitas em diferentes areas do mundo (Dena, 2008).
Afinal, uma das caracteristicas de ARG ¢ ser jogado de
forma colaborativa, através de redes, e respondendo as

ARTIFICIAL INTELLIGENCE

atividades dos jogadores por meio da agdo humana (Dena,
2008). Devido a essa rede complexa de intera¢des, Jane
McGonigal (2005), que trabalhou junto aos designers de /
Love Bees, define ARG como um drama interativo jogado
online e em espagos do mundo real, ocorrendo ao longo
de varias semanas ou meses, no qual dezenas, centenas e
milhares de jogadores se refinem, formam redes colabo-
rativas e trabalham juntos para resolver um mistério ou
problema que seria impossivel de resolver sozinho.

Os ARGs mantém sua filosofia de mimetizar a
realidade. Dessa forma, os desafios sdo normalmente apre-
sentados por meio de mensagens cripticas e desconectadas
de qualquer entidade criadora, buscando desvincular ao
maximo a ideia de que as mensagens ¢ segredos encontrados
pelos jogadores sdo parte de um jogo. Ao ndo admitir sua
propria existéncia, torna-se dificil para os desenvolvedores
do jogo providenciarem ferramentas para ajudar os par-

1t Machine Therapist Jeanine Salla
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Figura 1. Imagem destacando as intervencdes do jogo The Beast no poster do filme Inteligéncia Artificial
Figure 1. Image highlighting the interventions of the game The Beast on the poster for the film Artificial Intelligence

Fonte: DreamWorks Pictures, 2001, destaque do autor.
Source: DreamWorks Pictures, 2001, highlight of the author.
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ticipantes a resolverem os enigmas (Dena, 2008). Cabe
aos proprios jogadores usarem suas habilidades para criar
ferramentas que ajudem na solug@o de quebra-cabegas ou
na organizacdo da histdria que ¢é apresentada de forma
fragmentada (Dena, 2008). O padrido de como essas comu-
nidades de jogadores organizam-se espontancamente para
resolver quebra-cabecas e enigmas complexos demais para
uma unica pessoa, sem que os desenvolvedores do jogo
proporcionem ferramentas que facilitam a comunicagdo
entre esses participantes, demonstra como ARGs sdo jogos
coletivos e colaborativos por natureza e refor¢a a cooperagao
humana como estratégia de resolucao de problemas.

Um exemplo de como um ARG se estrutura € o
jogo The Beast, que foi apresentado ao publico durante
o trailer do filme A.1.: Artificial Intelligence (2001), que
mostrava, ao final, um crédito estranho e que se destacava
dos demais: Jeanine Salla foi creditada como Sentiant
Machine Therapist (Szulborski, 2005). Ao procurar o
nome de Jeanine Salla em uma ferramenta de busca online,
a pessoa seria conduzida a um site de uma universidade
ficticia, que foi o primeiro website criado para o jogo. Ali,
era possivel ler um artigo sobre a doutora Jeanine Salla
e, escondido em uma das paginas desse artigo, havia um
endereco de e-mail e um nimero de telefone (Szulborski,
2005). Quem ligasse para esse numero receberia uma
mensagem de secretaria eletronica dizendo que o amigo
Evan Chan havia falecido ha pouco tempo ¢ algo ndo
estava certo com sua morte. De acordo com Szulborski
(2005), a segunda pista também estava presente no trailer
do filme, pois os entalhes das letras de SUMMER 2001
— que indicavam sua data de langamento — revelavam um
segundo niimero de telefone. Ao entrar em contato com
o numero, os jogadores recebiam uma mensagem de
voz criptica que revelava um segundo site do jogo. Esse
caminho eventualmente levou a conclusdao de que Evan
Chan havia sido assassinado (Szulborski, 2005).

Para desvendar esses caminhos, os participantes se
juntaram e criaram ferramentas para organizar os pedagos
de historia coletados, discutir os achados e trabalhar coope-
rativamente para resolver os enigmas (Cloudmakers, 2018).
Uma dessas ferramentas foi o site do grupo de jogadores
mais ativos, conhecidos como Cloudmakers, que organi-
zavam e catalogavam as descobertas e os avangos do jogo
(Cloudmakers, 2018). Outras ferramentas, como a 7he Plot
ou The Characters, possibilitavam um resumo da historia
¢ dos personagens para os jogadores menos ativos.

Szulborski (2005) aponta ser possivel entender que
o design dos desafios de ARG parecia forcar os jogadores
a trabalharem colaborativamente, mas, para ele, ¢ da na-
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tureza do proprio jogo criar comunidades que trabalhem
de forma coletiva. Nao apenas a comunidade em si, mas
os proprios desenvolvedores acabavam trabalhando junto
aos jogadores para dar continuidade a historia. Devido
a enorme quantidade de rupturas e brechas no formato
como a historia era apresentada, os designers do jogo
tinham que reagir aos achados dos jogadores, como ocor-
reu no caso em que os desenvolvedores acidentalmente
usaram uma imagem da mesma mulher em duas locali-
zagdes diferentes e tiveram que escrever uma explicagdo
para os questionamentos levantados pelos jogadores
que notaram essa falha (Szulborski, 2005). Com isso, ¢
possivel dizer que jogadores e desenvolvedores traba-
lham em coautoria para a criagdo ¢ manutencdo do jogo
enquanto uma realidade alternativa consistente.

Assim, para que ARGs funcionem, os desenvolve-
dores contam com a participacao de diversos jogadores
sem que exista qualquer comunicagdo direta entre eles.
Mesmo com uma enorme dificuldade de entrada no universo
do jogo, como vimos no caso do The Beast, milhares de
pessoas foram capazes ndo apenas de localizar a pista, mas
também de intuitivamente se comunicarem com outras,
dando inicio ao crescimento organico dessa comunidade.
Dena (2008) acredita que a auséncia de instrumentos mi-
diaticos de comando, como os controles de videogames,
poderia ser um dos motivos pelos quais os ARGs sdo
acessiveis a um grande publico. Mas observando a forma
como as ferramentas sao desenvolvidas e as comunidades
sd0 organizadas, os ARGs parecem simplesmente usar
o potencial de sua principal midia, a internet.

The Beast criou um legado que possibilitou di-
versas outras campanhas de marketing através de ARGs,
mas também incentivou desenvolvedores independentes
a comegarem suas proprias experiéncias (Szulborski,
2005). Além disso, o projeto iniciou um didlogo que
questiona o formato e categorizagdo do que ¢ um jogo,
mostrando que jogos podem ressignificar espaco e tempo
cotidianos, gragas as ferramentas de midias digitais que
possibilitam uma independéncia dos jogadores para criar
suas proprias ferramentas de forma democratica.

Jogos sob as lentes de Huizinga

Para pesquisadores que queiram abordar a relagdo
entre jogos e sociedade, os estudos de Johan Huizinga
podem aparecer como um ponto de partida inevitavel para
compreensao do tema. Homo Ludens (1938), sua principal
obra sobre 0 assunto, utiliza as caracteristicas de jogos para
refletir sobre comportamentos e organizagdes culturais
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em diversos momentos da histdria, o que faz o autor ser
reconhecido como um marco nos estudos de jogos e suas
relagdes com a cultura e a sociedade. Além disso, sua
definig¢do de jogo ainda hoje ¢é discutida e revisitada por
pesquisadores dos estudos de jogos como Andrade (2012),
Frissen et al. (2015), McDonald (2019), Trammell, Car-
neiro e Furtado (2022), e tantos outros. Entendendo jogo
enquanto uma categoria histdrica e dialética, ¢ necessario
revisitar o trabalho de Huizinga, contrapondo sua defini¢ao
fenomenoldgica e compreendendo as caracteristicas de
jogo no contexto contemporaneo. No caso deste artigo,
o conceito de Huizinga serd contraposto com os ARGs,
repensando as caracteristicas que o historiador utiliza
para definir jogo e partindo da definicdo de ARG.

Ao trabalhar com o conceito de jogo, Huizinga
(1938) pensa em fungdes de forma mais ampla do que a
palavra designa na lingua portuguesa. O pesquisador tenta
dar forma aos conceitos relacionados a palavra play, em
inglés, que tanto pode ser usada em referéncia ao jogar,
quanto ao ato de brincar ou atuar, por exemplo. Desta forma,
ele considera jogo um comportamento ludico que acom-
panha a cultura e deixa marcas em sua formagao.

A estratégia de Huizinga (1938) para definir jogo
envolve a delimitagdo das caracteristicas do ato. A primeira
delas aponta que jogos sdo uma atividade voluntaria, ou
seja, as pessoas jogam por escolha propria e interrompem
essa atividade quando desejarem. Neste sentido, ¢ possivel
afirmar, pelo menos em relagao aos ARGs, que essa caracte-
ristica se mantém nos jogadores que acessaram / Love Bees
ou The Beast. Ao descobrirem o jogo ¢ se aprofundarem
em seus quebra-cabegas e enigmas, os jogadores trazem
voluntariamente essa camada ludica proposta pelos ARGs a
sua vida, como Huizinga ressalta em sua defini¢do.

Ja a segunda caracteristica diz que o jogo ¢ orientado
fora da vida cotidiana, em um tempo e espago determina-
dos pelo proprio jogador. Huizinga (1938) aponta que esta
caracteristica pode parecer uma inferioridade do jogo em
relagdo a seriedade da vida, pois indica a possibilidade de
separar o real do “faz de conta”. Entretanto, para o his-
toriador, a seriedade de um jogo tem a potencialidade de
ultrapassar a da propria vida cotidiana, fazendo com que,
em um determinado espago de tempo, a atividade de jogar
absorva completamente o jogador, como no caso dos cultos
religiosos (Huizinga, 1938). Um exemplo dessa contradi¢ao
de seriedades que o autor levanta sdo os proprios ARGs,
cujos desafios sdo normalmente apresentados por meio de
mensagens cripticas e desconectadas de qualquer entidade
criadora, buscando desvincular ao maximo a ideia de que os
segredos encontrados pelos jogadores sio parte de um jogo,
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ou seja, 0s ARGs propositalmente se misturam com a vida
cotidiana, dissolvendo a divisdo proposta pelo autor.

A terceira caracteristica apontada por Huizinga
(1938) € o isolamento. Jogar ¢ uma atividade temporaria,
que se limita a uma duragdo de tempo e a um espago es-
pecifico. Ele observa essa caracteristica na materialidade
de um tabuleiro, ou mesmo em um ritual sagrado, nos
quais os participantes jogam durante um determinado
periodo dentro de um ambiente especifico, ao que ele
da o nome de circulo magico. Diferentemente de jogos
eletronicos tradicionais, como Super Mario, que possuem
um limite do circulo magico definido, “os ARGs habitam
um mundo que se coloca em paralelo a vida ordinaria,
levando o circulo magico para onde o jogo se manifes-
tard para o publico” (Andrade, 2012, p. 150).

A segunda e a terceira caracteristicas, juntas, podem
ser completamente contrapostas aos ARGs que, através das
tecnologias ubiquas disponibilizadas pela computagdo, dis-
pdem de uma vasta quantidade de ferramentas presentes no
cotidiano dos jogadores, como e-mails, videos, telefonemas
e websites (Szulborski, 2005), porém sem se limitar a elas,
usando também uma variedade de plataformas de midia e
espagos da vida real (Dena, 2008). Por utilizar ferramentas
assim, ARGs acabam nao possuindo um espago definido,
como um tabuleiro ou software, o que dificulta a identificar
a quebra da imersdo de quando se esta jogando. Isso se
contrapde a Huizinga, afinal, ao se apropriar do espaco
e tempo da vida cotidiana para ressignifica-los através
dos simbolos e regras do jogo, ARG mescla a realidade
ao “faz de conta”, permitindo que, a qualquer momento,
pessoas sejam transportadas para o jogo, questionando os
limites do circulo magico definidos por Huizinga.

Voltando ao autor, € justamente essa delimitagdo de
espago e tempo do jogo, ou seja, a terceira caracteristica,
que ¢ definida pelas regras que o constituem. Sendo assim,
as regras sdo a quarta caracteristica dos jogos que Huizinga
(1938) aponta. Elas permitem que sejam estabelecidos
meios de controle que determinam uma ordem dentro de
seu espaco e tempo, uma diferenga distinta das incertezas e
acontecimentos caoticos da vida. Parte de jogarum ARG ¢
descobrir suas regras, o que difere da defini¢do de Huizinga
que diz que as regras sdo absolutas. Em ARGs, as regras
estdo presentes e realmente existem, mas inicialmente estdo
ocultas e, muitas vezes, acabam sendo cocriadas com joga-
dores. Parte de jogar um ARG ¢ entender, desafiar e criar
regras. Os rastros do mistério do The Beast, por exemplo,
formavam uma extensa e complexa historia, fragmentada
em pedacos que eram espalhados sem uma ordem prépria
em centenas de paginas de internet, telefones, imagens,
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videos, audios e e-mails (Szulborski, 2005). Essa miriade
de informagdes e a complexidade dos enigmas apresentados
forcava os participantes a se organizarem para avangar
na historia, descobrindo e registrando as regras.

Para Huizinga (1938), a quinta caracteristica dos
jogos ¢ a tensdo que nasce com a conclusao do jogo. Os
jogadores buscam ganhar o jogo e, quanto mais se apro-
ximam da possibilidade de resolugdo, maior ¢ a tensao
da vitéria. Huizinga (1938) diz que essa tensdo testa
os jogadores para que eles se mantenham fiéis a ordem
estabelecida pelas regras e sejam capazes de vencer
“honestamente”. Para o historiador, ganhar ¢ importante,
ja que a busca de se provar melhor perante os outros
¢ primitiva, mas o principal ponto ¢ como essa vitoria
agrega valor nas relagdes de grupo. E possivel identificar
essa caracteristica no modelo dos ARGs mesmo que eles
possuam um objetivo cooperativo e desafiem essa visao de
competitividade. ARGs sdo, por design, jogos feitos para
serem resolvidos por milhares de pessoas, como visto no
exemplo do The Beast, em que diversos telefones tocaram
em varias localizagdes do mundo, deixando claro que nao
teria como os jogadores decifrarem o enigma sem ser
coletivamente. Isso contradiz a visdo de Huizinga de que
a competitividade e a perspectiva de ser o melhor jogador
s30 o principal motivador para jogar e refor¢a que o maior
objetivo do jogo ¢ a vitoria, ou seja, a resolugdo final do
enigma proposto pelos ARGs, agregando valor as relagdes
do grupo. Entretanto, seria equivocado ignorar que os
jogadores mais dedicados acabam tendo um reconheci-
mento perante a comunidade, uma vez que se destacam
em suas habilidades, seja fornecendo ferramental para a
comunicagdo entre os participantes, criando conteudos
que facilitem o acesso do desenvolvimento da historia ou
aqueles que, de fato, se debrugam para desvendar os enig-
mas e desafios propostos pelos desenvolvedores do jogo.
Nao ¢ possivel confirmar a motivacao desses jogadores
como Huizinga aponta, mas ndo seria correto ignorar a
gldria pessoal que um jogador pode conquistar mesmo
em um jogo de objetivo coletivo e cooperativo.

A ultima das caracteristicas que definem os jogos
para Huizinga (1938) ¢ a possibilidade de repeticao, como
permitido pelas regras. Um jogo pode ser jogado infinitas
vezes, porém as partidas ndo podem ser recriadas da mesma
maneira. A esséncia do jogo pode ser recriada por meio das
regras, porém as liberdades de escolha para cada jogada,
a experiéncia dos jogadores e os diversos elementos que
dao forma a uma partida tornam quase impossivel que
ela seja repetida, principalmente em jogos com regras e
op¢des mais complexas e variadas. Isso ¢ demonstrado
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em esportes como futebol ou xadrez, onde o desempenho
¢ as possibilidades de agdes dentro do jogo sdo variadas
dentro de um conjunto de regras fixas. A imprevisibilidade
das acdes dos oponentes e a vasta quantidade de jogadas
possiveis aos jogadores permitem que o jogo seja revisitado
inmimeras vezes sem nunca repetir uma mesma partida, o que
se relaciona com 0s ARGs, como sera visto adiante.

Assim como Huizinga explora em Homo Ludens
(1938), seu conceito de jogo tem o potencial de servir
como uma heuristica para localizar sistemas de jogos
na sociedade, cultura e no trabalho de outros autores,
observando processos, atividades e fendmenos sociais.
Entretanto, os estudos de Huizinga refletem sua época e
contexto, e suas limitagdes sdo expostas quando seu con-
ceito de jogo ¢ trazido para a contemporaneidade.

O jogo como o “labirinto do
labirinto” da hipermidia

Para observar as estruturas que compodem as mi-
dias digitais contemporaneas, Lucia Ledo (1999) utiliza
a arquitetura do labirinto como forma de representar as
hipermidias com sua caracteristica de escrita ndo linear.
Arlindo Machado, orientador de Ledo durante o desen-
volvimento de sua tese da estética do labirinto, apresenta
as caracteristicas desse conceito de forma resumida em
seu livro Pré-cinemas e Pos-cinemas (1997), apontando
como os estudos de Ledo utilizam categorias presentes
em labirintos para discutir as estruturas € 0s processos
de mediagdo das hipermidias contemporaneas.

A intencao de Ledo (1999) ndo ¢ limitar ou regrar
as hipermidias, mas tornar suas estruturas visiveis através
da arquitetura do labirinto, e ndo de sua funcdo. Usando
como referéncia Rosenstiehl (1979), Ledo (1999) apresenta
trés tragos que constituem a relag@o do labirinto com quem
o adentra. O primeiro ¢ que a arquitetura do labirinto
exerce um fascinio pela exploragdo. Entrar no labirinto ¢
iniciar um jogo de opg¢des e descobertas em que sair ¢ a
condicao de vitdria, porém nao o objetivo. Para Machado,
“mais do que chegar a um fim ou ganhar o jogo, o prazer
[...] esta na investigagdo infinita de suas possibilidades
de desdobramento” (1997, p. 255). Nao ¢ a toa que a
historia de Teseu convida o leitor a embarcar na aventura
de explorar o labirinto e enfrentar o minotauro. A sedugdo
narrativa ndo estd no ato de escapar dessa estrutura, mas
em explora-la. Essa caracteristica € encontrada em ARGs,
nao apenas por apresentarem um convite a exploragao em
si, atributo intrinseco a natureza do proprio jogo, mas tam-
bém ao prazer dessa exploragido, que mantém jogadores ¢
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pesquisadores interessados em explorar cada caminho desse
labirinto mesmo anos apoés sua criagdo. Ainda hoje existem
enigmas ndo resolvidos em The Beast, como ¢ o caso do
Reconstruct Puzzle (Cloudmakers, 2018). Szulborski
(2005) aponta que os designers ¢ jogadores do The Beast
ndo conseguem verbalizar porque dedicaram tanto tempo a
uma experiéncia voluntaria, seja criando-a ou participando
dela. Talvez essa imersao seja justamente o que Machado
(2007) aponta como a beleza de explorar e se perder no
labirinto. Mas, como visto anteriormente, os ARG buscam
mimetizar a vida real, fazendo com que esse labirinto
da hipermidia se misture com a vida cotidiana.

Ao mesmo tempo, ARGs sao jogos com o objetivo de
descobrir um mistério em que as pistas sdo langadas pouco
apouco. Jogar novamente seria revisitar essas pistas, porém
com todas a disposi¢ao desde o inicio. Sendo assim, ARGs
sdo jogos sobre formar mapas do labirinto da hipermidia,
e joga-los novamente ¢ reavaliar o mapa, buscando novos
caminhos e validando os acertos anteriores. Jogar um ARG
¢ construir um mapa do labirinto, encaixando as pegas
conforme elas sdo descobertas. Ao participar de um ARG
que ja esta em execucao, € possivel revisitar os locais desse
mapa que ja estd sendo construido e reconstrui-lo, entdo
quanto disso € repeti¢ao e quanto ¢ a criagao de algo novo?
Este ponto, inclusive, pode ser questionado pela tltima regra
da defini¢do de jogos de Huizinga, que ¢ a possibilidade
de repetigdo. No caso dos ARGs, o que diferencia uma
repetigdo do mapa e a criagdo de um mapa novo?

O segundo trago que constitui a relagdo do labirinto
com quem o adentra, nas palavras de Machado, ¢ “a explo-
ragdo sem mapa ¢ a vista desarmada” (1997, p. 255), ou
seja, o labirinto ndo permite que quem o explore possa ter
uma visao global, entdo as escolhas sdo sempre tomadas de
um ponto de vista local. Para Machado, ¢ essa incapacidade
de tomar decisoes levando em conta o todo que permite a
hipermidia “simular o funcionamento das sociedades” e ser
modelo “para estruturas narrativas multiplas e descentradas”
(Machado, 1997, p. 255). Para Ltcia Ledo, o labirinto “s6
passa a existir como tal, como construcao de complexidade,
na medida em que alguém o penetre e o percorra” (1999, p.
114). Para a autora, quem o percorre encontra uma estrutura
complexa e infinita por estar limitado a uma visao local,
mas o arquiteto do labirinto enxerga sua finitude, ja que o
observa globalmente. Em ARGs, ¢ possivel identificar essa
caracteristica na forma como os jogadores tém acesso as
pistas e pedagos narrativos. Os jogadores seguem miopes,
sem saber onde o rastro de uma pista os levara. Inicialmente,
sdo incapazes de olhar para todos esses fragmentos de historia
de uma sé vez; ¢ apenas através da criagdo de ferramentas
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que os ajudem a se localizar dentro do labirinto que os
jogadores passam a ter uma visao mais global dos pedagos
coletados, como ¢ o caso do site dos Cloudmakers ou o The
Plot vistos anteriormente. Entretanto, neste exemplo, essas
ferramentas agem mais como uma forma de se atualizar e
discutir sobre as navegagdes da comunidade de jogadores
pelo labirinto de The Beast. Estas ferramentas tornam-se uma
espécie de mapa do labirinto, mesmo que a possibilidade de
representacao de um mapa seja limitada, ndo dando conta
da complexa topografia da hipermidia (Machado, 1997).
Jogar ARGs passa a ser mais do que se perder no labirinto
da hipermidia; torna-se um trabalho de cartografia, mape-
ando coletivamente os caminhos desse labirinto.

E justamente a criagdo de ferramentas assim que
leva ao terceiro trago do labirinto, a “inteligéncia astucio-
sa”, ou seja, a capacidade de aperfeigoar as estratégias de
exploragdo (Machado, 1997, p. 256). Machado aponta que,
para quem olha de fora, o progresso de quem explora o
labirinto parece aleatorio, mas, para avangar pelas multiplas
encruzilhadas, o explorador cria estratégias e torna-se cada
vez mais experiente na jornada (Machado, 1997).

Usando como referéncia Rosenstiehl (1988) e Ledo
(1999), Machado (1997) ainda apresenta duas estratégias
para se explorar o labirinto. A primeira ¢ o fio de Ariadne
que, para o autor, lineariza a estrutura complexa do labirinto
e transforma o percurso em um arco interativo com comego
e fim (Machado, 1997). Se essa estratégia utiliza um ins-
trumento para que o explorador ndo se perca no interior da
estrutura, ela retira o principal proposito do labirinto, que
¢ justamente o ato de se perder. O fio de Ariadne retira o
risco e, consequentemente, enfraquece a experiéncia pro-
posta pelos dois primeiros tragos apresentados: o convite
a se perder e explorar sem mapa. Assim, Machado (1997)
apresenta uma segunda opcao de estratégia vinda da mi-
tologia, a danca do grou ou da cegonha, descrita por Ledo
como uma fileira de jovens que se seguram pelo punho
onde cada ponta representa Ariadne e Teseu, “como uma
corrente onde suas extremidades movimentam-se de forma
ondulada, alternando seus movimentos para a esquerda e
para a direita e de dentro para fora. Ao final da danga, as
duas pontas se unem, representando a unido entre o inicio e
o fim” (1999, p. 84). Para Machado (1997), essa estratégia
condiz melhor com a estrutura do labirinto, pois enquanto
os jovens serpenteiam pelo interior informando quando uma
das pontas encontra um caminho sem saida, eles exploram
o labirinto por completo, dando significado a beleza da
multiplicidade de espagos € tempos que a estrutura propde.
Dessa forma, a danga do grou opta “simultaneamente por
todas as alternativas” (Machado, 1997, p. 257).
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As comunidades de jogadores de ARGs utilizam
ambas as estratégias para percorrer o jogo. Devido a
complexidade dos desafios e da grande quantidade de
percursos, ARGs requerem que os participantes aprendam
a cooperar, como na danga do grou; de maos dadas, eles
exploram cada pista e percurso em busca de novos fragmen-
tos da historia. Entretanto, como forma de se comunicar e
apresentar o labirinto a novos participantes, os jogadores
criam guias e ferramentas que linearizam suas descober-
tas, acelerando o conhecimento dos recém-chegados ou
apenas saciando a curiosidade daqueles que observam
de fora. Este tipo de comportamento ¢ padrdo dentro de
ARGs, o que reforca e comprova a visdo de Ledo, afinal,
varios jogos em diversas comunidades de muitos jeitos
acabam utilizando o mesmo padrio para solucionar o que
foi proposto, que é o padrao levantado pela autora. Além
disso, levando em conta a funcao do labirinto de encarcerar,
¢ perceptivel como a metafora de Ledo ¢ ainda mais pre-
cisa para descrever as estruturas dos ARGs, uma vez que
eles escondem o objetivo de vitdria dos jogadores.

Acompanharum ARG ¢é perceber como a comunidade
desenvolve essa caracteristica da “inteligéncia astuciosa”
coletivamente. A evolugdo das ferramentas que mapeiam
0 jogo ¢ um dos exemplos de como a comunidade se
aperfeigoa para identificar os caminhos da narrativa, mas
nao apenas isso, elas servem de base para que os jogadores
possam rejogar seguindo as mesmas regras, mas munidos
de uma visdo macro do labirinto que reentram. E aqui que
a Ultima das categorias de Huizinga, a possibilidade de
repeti¢do do jogo como definido pelas regras, ¢ reforcada.
Diferentemente de outras caracteristicas desafiadas neste
artigo, as regras e sua possibilidade de repeti¢ao fazem parte
do ciclo de jogo de um ARG. As primeiras exploragdes
do labirinto tendem a ser guiadas pelo design da estrutura
criada pelos desenvolvedores do jogo. E através da cons-
tante revisitacdo dos caminhos do labirinto que jogadores
descobrem novos caminhos. Esse comportamento fica ainda
mais claro gragas aos tracos das comunidades de jogos
de ARGs na midia digital. A internet acelera e facilita o
acesso ao jogo ¢ as ferramentas de mapeamento, além de
permitir que elas sejam compartilhadas e desenvolvidas
coletivamente. Mesmo hoje ¢ possivel revisitar ndo ape-
nas jogos de ARG, como ¢ o caso de / Love Bees, como
também os mapas desenvolvidos pelos jogadores.

Conclusao

Para Huizinga, jogos seriam uma camada do ex-
traordinario em contraponto com a seriedade da vida
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produtivista (Ehrmann, 1968). Mas ARGs desafiam esse
conceito a0 mimetizarem a vida e recortarem o cotidiano
através da midia digital. Contrapondo o conceito de jogo
de Huizinga aos ARGs, € possivel perceber que, ao tragar
divisdes entre a seriedade da vida cotidiana e o encanta-
mento dos jogos, o historiador limita sua teoria ao campo
do imaginario e do faz de conta, como se esses campos
nao fossem interseccionados. A escolha desse contraste
entre uma midia contemporanea, como os jogos de ARG,
com um conceito ludico moderno de Huizinga ¢ proposi-
tal, ndo apenas para repensar questoes das midias atuais,
mas também para reforcar as caracteristicas da teoria
do historiador que ainda se refletem no ludico atual e
apontar as que necessitam de revisitagdo e revisao.

Além disso, o conceito do autor reflete o viés de
sua época e nao da conta da complexidade da midia digital
contemporanea. Por isso, o conceito d’O Labirinto de
Hipermidia de Lucia Leao (1999) pode ser uma forma de
intermediar os ARGs com o conceito de Huizinga. Dessa
forma, é perceptivel como as caracteristicas de isolamento
e de tempo e espago separados da vida cotidiana ndo con-
dizem com um jogo que busca se mesclar as experiéncias
diarias. Se sistemas de jogos podem mimetizar ¢ modificar
interagdes com a vida cotidiana, como saber se ja nao so-
mos jogadores em um jogo social? Ao assumir isso, seria
possivel reconhecer que s@o as regras de um sistema de
jogo sociocultural que definem a propria vida cotidiana ¢ a
agéncia humana enquanto jogadores sociais. Huizinga, ao
querer separar o jogo da vida cotidiana, perde a percepgdo
dos sistemas de jogos presentes nas organizagdes sociais
¢ os compreende enquanto fendmeno primario. Esse ¢ um
reflexo do viés cultural conservador que Huizinga possui
em relagdo aos jogos, acreditando que eles adornam e com-
plementam a seriedade da vida (Ehrmann, 1968).

Entretanto, ¢ notadvel como algumas carac-
teristicas de Huizinga continuam relevantes, como
¢ o caso da presenca de regras e da repeticao do ato
de jogar. Isso reforca o potencial de sua teoria, prin-
cipalmente como ferramenta de compreensdo da re-
alidade simbolica dos jogadores (Fink, 1968).

Outros autores utilizam seus conceitos para tentar
compreender a midia de jogos, como fazem Salen e Zim-
merman (2004), e Juul (2018); ou desdobram o conceito
de Homo Ludens em outras areas de conhecimento, como
arte e midias digitais, como ¢ feito no trabalho de Melo e
Silveira (2017); e alguns ainda revisitam estes conceitos,
propondo revisdes ¢ atualiza¢des do pensamento de Hui-
zinga, como fazem Raessens (2006), Gastaldo (2012), e
Thomas e Brown (2009); mas nenhum desses manteve
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o objetivo de Huizinga de compreender o conceito de
jogo como componente das estruturas culturais e sociais.
Trammell, Carneiro e Furtado (2022) sdo um exemplo de
resgate da teoria de Huizinga com a intengéo de superar os
problemas de sua tese, revelando a violéncia dos sistemas
de jogos sociais, neste caso, a tortura de escravos.

Este artigo propde o comeco de uma discussio sobre
anecessidade de revisitar a pesquisa de jogos de Huizinga,
mantendo o objetivo do historiador em compreender jogos
enquanto ferramenta de analise social. Ao trazer as con-
tradi¢des entre o conceito de Huizinga e o funcionamento
das hipermidias contemporaneas, sao revelados os limites

de sua teoria. Ao sobrepor a pesquisa do historiador com
pesquisadores latino-americanos da hipermidia como Le@o
e Machado, podemos destacar rupturas com a tradigdo
europeia de estudos ludicos, como os apontamentos mora-
lizantes a condi¢do do ludico na sociedade moderna, ou a
separacao do ludico do da vida cotidiana. Rever como essas
incongruéncias refletem nos demais aspectos da obra do
historiador e, consequentemente, nos autores que o utilizam
como fundamento na pesquisa do ludico, ¢ mais um passo
para poder restaurar seu trabalho de compreensao dos sis-
temas de jogos presentes em sociedades e culturas.
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