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Resumo

O presente artigo discorrera sobre um estudo de caso realizado sobre o Alternate Reality Game (ARG)
Zona Incerta, realizado por membros da equipe da revista Superinteressante, publicagao da Editora
Abril, como estratégia de marketing alternativa para o produto Guarana Antarctica, da empresa de
bebidas AMBEV.

Palavras - chave: ARG, Zona Incerta, Transmidia.

ABssTRACT
This article will discuss a case study conducted on the Alternate Reality Game (ARG) Uncertain Zone,
performed by members of Superinteressante magazine, published by Editora Abril, as an alternative

marketing strategy for the product Guarana Antarctica, manufactured by AMBEV drink company.

Keywords: ARG, Uncertain Zone, Transmedia.



INTRODUCAO

presente artigo apresenta os resultados obtidos através de uma pesquisa de

Iniciacao Cientifica intitulada Zona Incerta: 0 ARG como meio de construcio co-

letiva de contetido, realizada no periodo de Fevereiro de 2010 a Janeiro de 2011,

sob a orientacao do Prof. Dr. Joao Carlos Massarolo, com o apoio da Fundagao de Am-
paro a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP). Na pesquisa, optou-se pelo estudo
de caso de um Alternate Reality Game (ARG), ou jogo de realidade alternada, realizado no
Brasil que tivesse tido uma grande abrangéncia de publico e um esforco de produgao
condizente por parte dos realizadores. Assim, a escolha pelo ARG Zona Incerta, criado
por membros da equipe da revista Superinteressante, publicacao da Editora Abril, foi
um passo natural, visto o tamanho e a abrangéncia que o projeto propunha e o aporte
financeiro que um grande parceiro comercial, o Guarana Antarctica, iria proporcionar.
Por se tratar de um objeto de estudo totalmente inserido na idéia de transmi-

dia’, a opcao pelo desmembramento do ARG escolhido em anadlises de como cada midia
funcionou separadamente, para posteriormente se chegar a uma idéia de como as partes
contribuiram para a experiéncia como um todo, mostrou-se muito eficaz enquanto ins-
trumento metodologico. Essas analises, mais a discussao despertada por elas, estarao
aqui reproduzidas. Assim, pretende-se, além da aproximacgao do tema com o contexto
brasileiro, uma contribuicdo ao estudo mais abrange da Transmidia e sua construcao

narrativa, e ao mais especifico estudo dos jogos de realidade alternada.
1 UMA BREVE HISTORIA E UMA LONGA DISCUSSAO

A primeira experiéncia considerada um ARG, a campanha The Beast, surgiu

em 2001 como uma estratégia promocional alternativa para o langamento do filme . A:

1 Henry Jenkins diz que um sistema transmidia representa um processo em que elementos integrais da fic¢ao
sdo dispersos sistematicamente através de multiplos canais de distribui¢do, com o propdsito de criar uma
experiéncia de entretenimento unificada e coordenada. Idealmente, cada midia faz sua prépria contribuigao para
o desenvolvimento da histdria.



Inteligéncia Artificial, dirigido por Steven Spielberg. A ideia inicial de seus desenvolve-
dores era criar um mundo inteiro online no qual a audiéncia pudesse entrar tal qual
Alice através do buraco do coelho entrou no Pais das Maravilhas. O mundo do jogo
deveria ser vasto e elaborado, e para isso nao foram poupados esforgos, tendo sido
criados sites que iam de blogs pessoais a paginas de universidades completas com to-
dos os seus departamentos. O jogador deveria passear por esses endere¢os como se
estivesse numa espécie de realidade alternativa, interagindo com aqueles elementos e,
de tal maneira, levando a histdria adiante. Uma verdadeira historia interativa na qual a
audiéncia tinha papel fundamental como agente ativo da narrativa, pois suas decisdes
levavam a mesma adiante. Assim, os jogadores se reuniram em redes sociais de cola-
boragao e levaram a histdria adiante, resolvendo todos os enigmas que eram propostos
e coletando e espalhando toda informagao necessaria para a completa compreensao do
mundo explorado. O nivel de envolvimento obtido foi acima do esperado, a experiéncia
se mostrou um sucesso absoluto e abriu precedentes para que demais ARGs passassem
a ser desenvolvidos.

Entretanto, a propria natureza dispersa da narrativa que estrutura um ARG e
sua insercao dentro de um universo transmidia torna sua conceituacao um tema aberto
a varias interpretagdes. Assim, analisar as caracteristicas basicas de cada caso indivi-
dualmente se torna fundamental, bem como investigar as regras pelas quais se guia-
ram os desenvolvedores de cada ARG durante a sua execug¢ao. Na primeira experiéncia
do tipo, os principais responsaveis pelo The Beast seguiam alguns principios basicos
durante sua construgdo: entrar nas vidas dos jogadores de qualquer maneira possi-
vel, enviando emails para suas contas pessoais, enviando mensagens de voz para seus
telefones e realizando eventos presenciais onde os jogadores deveriam interagir com
atores que interpretavam pessoas do ano de 2142, ano em que se passa o filme e 0 ARG.
Tornar a historia o mais interativa possivel, construindo a narrativa de modo que o jo-
gador afete o mundo criado e estabelecendo um ritmo para o jogo no qual, na palavra
dos proprios desenvolvedores, “players solve a puzzle to get the next piece of the story”, ou,
numa tradugao livre, os jogadores resolvem um enigma para obter a proxima parte da
historia. Por altimo, fomentar uma comunidade envolvida com a campanha, for¢ando
os jogadores a interagirem entre si para obterem melhores resultados coletivamente do
que de maneira individual.

Tais diretrizes nao encerram a discussdao, mas apontam um caminho. A pes-

quisadora Jane McGonigal (2004, p. 9) define ARG como

um drama interativo jogado online e em espagos do mundo real, que se
passa em varias semanas ou meses, em que dezenas, centenas, milhares
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de jogadores se reinem online, formam redes sociais cooperativas e
trabalham juntos para resolver um mistério ou um problema que seria
absolutamente impossivel resolver sozinho.

Definicao abrangente que contempla as diretrizes propostas pelos desenvol-
vedores do primeiro jogo de realidade alternada que se tem conhecimento, mas nao
resolve de maneira apropriada a primeira regra utilizada por eles, pois ao entrar nas vi-
das dos jogadores, 0 ARG assume uma de suas principais caracteristicas, sua principal
regra nao declarada, o principio TINAG.

Abreviacao da expressao em inglés “This is not a game”, o chamado principio
TINAG contempla talvez a principal caracteristica de um ARG, uma regra nao escrita
seguida por desenvolvedores e jogadores segundo a qual fica estabelecido que a ex-
periéncia coletiva do ARG nao se trata de um jogo, mas sim uma espécie de realidade
alternativa. Aqui até o presente momento nao ha uma resposta que contemple o pro-
blema em toda a sua complexidade, entretanto, os autores de Pervasive Games in Media
Culture talvez oferecam uma visao mais esclarecedora sobre o assunto quando afirmam
que é da natureza dos jogos imersivos, e portando dos ARGs, fazer com que o “circulo
mdgico™ do jogo ndo seja uma barreira, mas uma membrana, deixando jogo e realidade
se atravessarem de tal modo que o jogo ganhe a consisténcia da vida real e a vida seja
abastecida com o significado, a mensagem do jogo (MONTOLA, 2009).

Tal abordagem insere o problema da conceituagdo do ARG em um contexto
mais amplo, no qual a propria discussao sobre o que ¢ um jogo vem a tona. Para efeito
de analise do objeto de estudo do presente artigo, tal discussdao nao sera deixada de
lado, entretanto, o foco principal estara em se debrugar sobre o ARG Zona Incerta no
que ele tem de especifico, para, a partir de entao, estabelecer pontos de aproximacao e

distanciamento com outras experiéncias similares realizadas em outros contextos.
2 O PRIMEIRO GRANDE ARG BRASILEIRO: ZONA INCERTA

No final de 2006, membros da equipe da revista Superinteressante, publica-
¢ao da editora Abril, acostumados a desenvolverem puzzles para a revista, resolveram
criar uma brincadeira que saisse das paginas da revista e migrasse para o ambiente de
internet. Essa primeira experiéncia envolvia um puzzle que comegava nas paginas da
revista e migrava para a internet, e despertou o interesse no assunto. Logo, alguns edi-

tores comecaram a pesquisar o assunto. O resultado dessa pesquisa foi a ideia de uma

2 O conceito de circulo magico foi desenvolvido pelo Filésofo e Antropdlogo Johan Huizinga, e diz respeito a
barreira dentro de um jogo ou brincadeira que separa o comum do ltdico e o real da brincadeira.
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iniciativa similar ao que havia sido feito durante a promocao do filme A.I. de Steven
Spielberg, uma espécie de jogo que acontecesse no ambiente de internet e também na
vida real dos participantes, um ARG.

O primeiro passo foi conseguir financiamento para a empreitada, dada a com-
plexidade do projeto e a necessidade de uma equipe exclusivamente dedicada a isso.
Algumas reunides foram marcadas com potenciais investidores e executivos da AM-
BEV se interessaram pelo projeto. Com o financiamento obtido, seguiu-se a formagao
da equipe de desenvolvedores do ARG, e aqui se verifica uma diferenca substancial
do Zona Incerta para os ARGs realizados até entao fora do Brasil. A equipe alocada
para a realizacao dessa empreitada contou basicamente com sete integrantes: Rafael
Kenski, como uma espécie de diretor principal do projeto; André Sirangelo, roteirista
do ARG desde a construcdo do mundo da histdria até a execugao propriamente dita;
Denis Burgierman, redator-chefe da revista na época e uma espécie de intermedidrio
entre a equipe criativa principal e os executivos da Editora Abril e dos patrocinadores;
além de duas produtoras, um designer e um puzzle-master, responsavel pela criacao de
puzzles e charadas.

Tal equipe, ao compararmos com os padrdes de produgdes internacionais que
chegam a contar com cinqiienta pessoas em sua equipe criativa, é excessivamente redu-
zida, mas acabou dando conta de um projeto de grande dimensao, o que aponta para a
viabilidade de realizacdo de tais empreitadas num contexto mais modesto, com recur-
sos reduzidos e realidade de producao independente.

O desenvolvimento da histdria do Zona Incerta, que mistura elementos diversos
como mitologia grega, hierdglifos inventados para a campanha, um toque do género
cinematografico de acao e a formula secreta do refrigerante fabricado pelo investidor,
seguiu trés etapas principais: Integracao com o patrocinador, visto que a campanha foi
vendida como uma estratégia promocional para os patrocinadores, a historia deveria se
basear numa mitologia e num mundo criados para manterem a imagem do anunciante
sempre no centro da questao; a sinopse e o desenvolvimento de personagens, também
muito ligados a mitologia criada a partir das caracteristicas do patrocinador; e o rotei-
ro de fato, com todas as principais a¢Oes que guiariam os jogadores, ja contemplando
situagOes nas quais a interagao seria essencial para o desenrolar da narrativa. A histo-
ria central girava em torno do personagem Miro, apresentado aos jogadores como um
pesquisador que trabalhava com a férmula do Guarana Antarctica e desaparecia miste-
riosamente. Algum tempo depois uma caixa com alguns pertences dele era encontrada
e a busca era iniciada, em determinado ponto o antagonista era revelado como sendo

a empresa Arkhos Biothec e a histdria se desenvolvia com os jogadores interpretando
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papéis decisivos na narrativa até o final da campanha, quando uma grande festa foi
realizada em Sao Paulo e o ARG foi oficialmente encerrado.

Assim como em The Beast, a equipe do Zona Incerta também seguiu algumas re-
gras durante a realizagdo da campanha. A primeira foi o respeito ao principio TINAG,
apesar dos realizadores terem vendido a idéia do Zona Incerta como um jogo para o pa-
trocinador, em nenhum momento durante a campanha isso seria explicado, dai inclusi-
ve um dos momentos mais interessantes do ARG, quando, em margo de 2007, o senador
Arthur Virgilio discursou no Senado Federal contra a empresa ficticia Arkhos Biotech e
sua ideia de internacionalizacdo da Amazonia. A segunda regra era a de que a histdria
deveria ocorrer num contexto de transmidia, tendo sua linha narrativa principal dis-
persa em diversas midias, fragmentando a historia para que os jogadores a remontas-
sem coletivamente. A terceira era a de que a narrativa deveria ocorrer em tempo real,
ou seja, a historia deveria acontecer conforme os participantes fossem resolvendo os
enigmas, exatamente como no The Beast. E por fim, a quarta e tltima regra era fomentar
o trabalho da inteligéncia coletiva, de maneira analoga ao que os desenvolvedores do
The Beast também fizeram, e indo de encontro ao que Jane McGonigal (2003) diz quando
fala na formacao de redes sociais cooperativas que trabalham juntas para resolverem
problemas que sozinhos seriam incapazes de resolver. No site principal que servia de
portal para o Zona Incerta havia um férum no qual os jogadores trocavam informagoes
e trabalhavam em equipe e, além disso, outros féruns também aglutinavam redes de jo-
gadores como o site de relacionamentos Orkut, onde ainda hoje existe uma comunidade

que retne as pessoas que participaram do Zona Incerta.

3 DESMEMBRANDO O Z0ONA INCERTA

O ARG Zona Incerta utilizou diversas midias durante toda sua trajetéria, das
massivas as periféricas, todas tiveram seu lugar na narrativa principal. De todas as
midias utilizadas, a mais presente e utilizada foi a Internet. Isso sem considerar-se as
midias oriundas de outros meio que sdo veiculadas na internet como o video, a internet
estava presente em todas as etapas do ARG. Haviam blogs de personagens, sites de em-
presas e instituicoes ficticias, além do portal Zona Incerta que a partir de determinado
momento serviu como um direcionador do que estava acontecendo e um aglutinador
de participantes. Além dos sites criados pela equipe criativa do ARG estao os periféri-
cos, como sites de relacionamentos, blogs de jogadores e demais mecanismos de intera-
¢ao e comunicagao online como servidores de email e afins.

Alguns videos foram produzidos, entre eles o mais veiculado foi o video no
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qual um representante da empresa ficticia Arkhos Biothec expunha os argumentos para
a internacionalizagao da Amazonia. Esse video foi disseminado de maneira viral pela
internet e foi o estopim da delicada situagao envolvendo o senador Arthur Virgilio.

A midia impressa teve papel fundamental dentro da Narrativa, pois era a par-
tir de antincios em revistas que muitas informacdes eram transmitidas, como o de-
saparecimento do personagem Miro, por exemplo. Também a impressao em latas de
refrigerante servia para passar pistas e veicular puzzles que serviam como chave para
que uma nova informagao importante fosse captada pelos jogadores.

A telefonia fixa foi utilizada principalmente durantes a realizagdo dos Lives3
para que o0s jogadores recebessem informacoes que os guiassem através do lugar onde estavam.

A Televisdo foi utilizada de modo indireto ao veicular erroneamente eventos que estavam
ligados ao jogo como noticia e diretamente em antincios publicitdrios pagos pela patrocinadora,
como os que anunciavam o Desafio GA, um grande jogo de resolugao de puzzles cujas so-
lucoes estavam diretamente relacionadas ao ARG.

Além das midias utilizadas, uma parte importante da campanha foram os
eventos presenciais realizados ao longo de todo o jogo. Foram quatro ao total e eram
momentos em que a agao do ARG se desenrolava em publico, numa espécie de caca ao
tesouro que reunia os participantes presencialmente (e alguns online dando suporte
aos que estavam no local da a¢do) numa busca ou por alguma informacao secreta ou
por algum personagem que pudesse estar escondido em algum lugar na cidade onde o
evento ocorria. As cidades foram Sao Paulo, Curitiba e Paranapiacaba. Outro momento
no qual a acao se desenrolava em publico foi a caga as garrafas, onde os jogadores deve-
riam descobrir vinte e quatro garrafas escondidas por todo o Brasil para juntarem pegas

de um mapa que os ajudaria a resolver mais um enigma.
4 ARkHOS BIOTHEC E A VENDA DA AMAZONIA (VIDEO)

Um dos videos mais significativos da campanha, nao apenas pela sua fungao
narrativa, mas mais ainda pela sua repercussao fora do universo do ARG, o antincio da
Arkhos Biothec vendendo a insolita ideia de privatizagdo da Amazonia tem na simplici-
dade o seu maior trunfo. O video comeg¢a com um letreiro que diz que o controle priva-
do é a melhor maneira de salvar a Amazonia, em inglés legendado em portugués. Em
seguida, uma voz em off comega um discurso sobre a importancia desse ecossistema
para a humanidade enquanto belas imagens da floresta sao mostradas, o texto muda e

agora versa sobre a destruicao que estd ocorrendo ano apds ano na Amazonia e afirma

3 Live é a denominacgao que os realizadores do ARG deram para os eventos presenciais do Zona Incerta.

HI3aR0) U1S0) 131ads) =« 0dN3L1NOI 30 HAILENO08WTO0d OHINALSNOI 30 OIIN OWOI Dol O HL1la33JN| ENOZ



que os paises onde a floresta estd localizada nao tem condi¢des de tomar as providen-
cias necessdrias para conter essa destruicao. Imagens dessa destruigao sao mostradas
e a narracao da o ultimato de que se nada for feito a floresta estara completamente
destruida em pouco tempo, entdo surge um sujeito chamado Allen Perrel, vestindo
terno e gravata e descrito como diretor sénior de marketing. Finalmente, a proposta
de privatizagao da Amazonia é feita, utilizando-se da argumentacdo de que s6 assim ¢
possivel transformar a floresta num santudrio ecoldgico e por fim € sentenciado que a
Amazonia ndo pertence a nenhum pais, mas sim ao mundo. O logo da empresa Arkhos
Biotechnology surge e logo depois o lema “The furure is ours” sobre o endereco do website
da empresa “www.arkhosbiothec.com”.

Esteticamente, o video quase nao difere de seus similares “do mundo real”, ou
seja, um anuncio se utilizando da bandeira da preservagao ambiental para vender uma
ideia. Visto sem muito aprofundamento, poderia se passar facilmente por alguma pro-
paganda de institui¢des envolvidas com a questao ambiental, como Greenpeace e WWE.
Entretanto, o discurso no minimo estranho chama logo a atengado, deixando o especta-
dor intrigado sobre a origem de tal empresa da qual nunca ouviu falar e sua estranha
proposta. Logo, alguns espectadores acabam sendo direcionados ao site, e ali encon-
tram mais informagoes sobre a empresa, o que produz e seus objetivos. No contexto do
ARG, se alguém ja estivesse inteiramente envolvido saberia que algo ali poderia estar
relacionado ao jogo e, entrando em contato com demais jogadores e trabalhando de ma-
neira colaborativa, chegaria a uma informacao que seria rapidamente difundida entre
a comunidade de jogadores.

Para o ARG, esse video foi um dos meios de apresentagao do principal antago-
nista da campanha, a empresa Arkhos, e o inicio de um arco dramatico, o da compra
da Amazonia, que seguiria até o fim da narrativa. Outros videos também foram pro-
duzidos, porém mais voltados a estética de videoblog, consistindo em relatos gravados
de personagens participantes do ARG que eram postados em seus respectivos weblogs

como forma de comunicagao com os participantes.

5 TELEFONIA FIXA E MOVEL

Durante a realizacao do Zona Incerta, uma midia que nao teve destaque compa-
tivel com sua importancia, foi a telefonia, tanto fixa como mdvel. De utilizac¢do restrita
a intervengdes pontuais em alguns lives, quando a comunicagao através de tal midia
estabelecia um contato direto entre participantes e personagens criados para o ARG,
a telefonia acabou nao tendo uma importancia muito grande dentro do Zona Incerta.

Sobre o assunto, Rafael Kenski (2010, troca de e-mails), um dos criadores e editor-chefe
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do projeto, disse em entrevista concedida ao presente autor:

Foi uma impossibilidade técnica. A gente tentou usar telefones em
varios momentos do jogo, mas foi sempre inviavel. O roteiro previa,
por exemplo, um puzzle em um URA (aqueles sistemas de “Disque
1 para X, Disque 2 para Y”), uma espécie de labirinto nessa arvore de
menus. S6 que nao tinha como: ninguém aluga um URA e comprar
era muito caro. Algo parecido aconteceu com agdes de celulares. Fazer
acOes em SMS para dezenas de milhares de pessdes custa muito, e 0s
prazos sao gigantescos. Chegamos a analisar também o uso de QR-
Codes (ou Semacodes) mas era 2007, o iPhone nem tinha sido inventado
e quase ninguém tinha smartphones. Também tentamos usar Skype,
mas nao rolou encaixar na historia (aqueles recursos de skypecast nao
eram tao desenvolvidos - e, na verdade, ndo sao até hoje). Entdao, no
final, telefones ficaram s para agdes pontuais, para conversar com
participantes em lives e coisas assim. Hoje em dia, as possibilidades de
celular sao milhoes de vezes maiores: de cddigos a apps inteiramente
dedicados ao jogo.

Sob essa otica, percebe-se que as intengdes iniciais dos realizadores era investir
amplamente no aspecto transmidia do projeto, explorando ao maximo todas as midias
que pudessem ser utilizadas de modo a contribuir a intensificagao da experiéncia. En-
tretanto, da mesma forma que as inovagoes técnicas influenciam diretamente outras
formas narrativas como o cinema, assim também o fazem com os ARGs, forma narra-
tiva inerente ao ambiente de internet que tem no transmidia uma de suas caracteristicas
mais marcantes. Logo, as possibilidades ou impossibilidades que a telefonia oferecia
em 2007 acabaram nao sendo compativeis com esse tipo de iniciativa, o que, por outro
lado, acabou sendo um dos diversos fatores que construiram o Zona Incerta da maneira

que ele existiu.

6 INTERNET

Como os ARGs sao considerados a primeira experiéncia narrativa nativa da
internet, nada mais natural que seja essa sua midia principal, e assim realmente suce-
deu, ndo somente no Zona Incerta como na grande maioria dos ARGs que se tem conhe-
cimento. No caso aqui analisado, a convergéncia das demais midias sempre apontava
para o ambiente da internet, tanto que os realizadores implementaram um website que
deveria funcionar como um ponto aglutinador daqueles que participavam da experi-
éncia. Nesse website, hospedado no endereco eletronico www.zonaincerta.com.br, os
participantes encontravam um férum online onde deveriam trocar informagoes tteis a

resolucgdes dos diversos enigmas e reunir todas as pegas que ajudassem a compor um
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quadro que os levasse a resolver o mistério principal sobre o paradeiro do personagem
Miro e a verdade sobre a empresa Arkhos Biotech.

E importante ressaltar que todos os websites envolvidos que faziam parte da
linha narrativa principal do ARG (ou seja, aqueles que foram criados como represen-
tacOes de portais de empresas e organizagdes ficticias e weblogs de personagens) foram
desenvolvidos sempre tendo como base a verossimilhanga e a coeréncia de produtos

que fossem associados a entidades atuantes no mundo real.
6.1 WEBSITES

O principal website do ARG Zona Incerta deveria ser justamente aquele que deu
nome a experiéncia. Entretanto, o site nao foi utilizado da maneira que os realizado-
res imaginaram que seria e os participantes do ARG preferiram utilizar o féorum de
um site de relacionamentos, dentro de uma comunidade criada e gerida pelos préprios
participantes. Nessa comunidade os participantes concentraram todos seus esforgos e
trabalharam em conjunto para que a experiéncia do ARG fosse a mais rica e complexa
possivel. Do outro lado, os realizadores também passaram a monitorar essa comuni-
dade, no intuito de acompanhar como evoluia a relagao entre a narrativa que estava
sendo criada, o nivel de dificuldade necessaria para que os participantes realmente
precisassem utilizar de sua inteligéncia coletiva e quais hipdteses os participantes for-
mulavam sobre os rumos que a histdria tomava ou achavam que deveria tomar. Esses
foram os principais websites do ponto de vista de um ponto de encontro online onde
todos os participantes deveriam concentrar suas descobertas e onde o ARG deveria ser
documentado e registrado para que outros participantes pudessem também interagir
mesmo nao estando desde o inicio como participantes. Entretanto, tais websites nao fa-
zem parte da narrativa do ARG, podendo-se dizer que estao do lado de fora da historia
que estd sendo construida.

Assim, pode-se explicar a preferéncia dos participantes por utilizar um forum
de discussdes autonomo, criado por eles e nao ligado a quem esta realizando o ARG,
o que, de certa maneira, contribui para o fortalecimento do principio TINAG. Em um
férum plenamente autonomo, os participantes poderiam, em tese, discutir livremente
as agoes que planejavam, comentar sobre os caminhos que a narrativa estava tomando,
falar sobre a propria natureza do ARG e o que para eles isso significava, enfim, havia
entre os participantes um pouco da ilusdo de que em um férum independente estariam
livres da observagao dos realizadores, o que de certa maneira parece té-los deixados

mais a vontade durante as discussoes. Entretanto, o forum oficial nao foi completamen-
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te abandonado, os realizadores organizavam atividades que s6 poderiam ser realizadas
naquele espago como a inser¢ao de personagens debatendo alguns assuntos e compar-
tilhando novas informagoes numa tentativa de viabilizar o aumento de trafego naquele
ambiente.

Os demais websites utilizados durante o Zona Incerta sao exemplos de websites
que estdo inseridos na narrativa principal. Sdo os blogs de personagens e websites de
empresas e organizacgoes ficcionais. Através dos blogs de personagens, como o Taver-
na da Luneta (weblog do personagem Gastao, irmao de Miro), os realizadores dialo-
gavam com os participantes de maneira natural e direta, transmitindo informacoes e
apresentando novos enigmas diretamente através de algum personagem com o qual os
participantes estdo familiarizados. Nessa categoria podem ser enquadrados os weblo-
gs Taverna da Luneta e Blog da Olivia, personagem de uma antropdloga que ajudava
Gastao e Miro durante o ARG. A utilizacao de blog e personagens que se comunicam
através deles trabalham para criar a atmosfera imersiva que atrai grande parte dos
participantes. No caso do Zona Incerta, em alguns momentos o trabalho dos atores nao
contribuia muito para essa atmosfera, transmitindo uma sensagao nao-naturalista em
suas interpretagdes nos videos exibidos através dos blogs, porém, em parte a suspensao
da descrenga* por parte dos participantes, e em parte a propria sensacao de “realidade”
que tal ferramenta (o weblog) possui, por estar associada usualmente a registros didrios
da vida cotidiana das pessoas, parece ter criado nos participantes a empatia e cumpli-
cidade pretendidas com os personagens.

Websites de empresas e organizacgoes ficticias foram dois, o website da Arkhos
Biothec, empresa farmacéutica que objetivava a internacionalizac¢ao e o controle privado
da Amazonia e exercia o papel de grande antagonista da historia; e o website do gru-
po intitulado Efeito Paralaxe, organiza¢ao que procurava denunciar a Arkhos ao mesmo
tempo em que ajudava os participantes na resolu¢ao de enigmas. De maneira similar
aos weblogs, tais websites funcionavam para dar uma maior consisténcia ao universo da
histéria na qual se baseava o Zona Incerta, também ajudando a criar a membrana que
permite acesso além do “circulo mdgico”, dando corpo a caracteristica imersiva do ARG,
estabelecendo pontos onde realidade e ficgao se confunde. Entretanto, no caso especi-
tico do Zona Incerta, os limites entre realidade e ficcao nao foram explorados ao limite,
sendo que muitas possibilidades abertas nao foram aproveitadas, como disse o roteiris-

ta André Sirangelo (2010, troca de e-mails) em entrevista ao autor:

4 Diz a "suspensao da descrenga” que o espectador esta disposto a aceitar limitagdes da historia que lhe é
apresentada, sacrificando o realismo ou plausibilidade da situagao, em proveito do entretenimento (COLERIDGE,
2007).
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Uma coisa que eu percebi (e que acho que é uma coisa que diferencia os
jogadores brasileiros dos jogadores mais experientes de ARGs ingleses
e norte-americanos) € que os jogadores nao tentavam muito testar os
limites do jogo do ponto de vista da narrativa; por exemplo, ninguém
nunca mandou e-mail para a Arkhos Biotech denunciando o plano
dos herdis, ninguém resolveu criar um grupo que apoiava a causa da
Arkhos, essas coisas que as vezes acontecem. Acho que eles entraram
de cabega na histdria e foram cativados pelos protagonistas, estavam
100% do lado deles e curtindo se deixar levar pela linearidade do jogo.

Visto que uma das caracteristicas trasmidia de um ARG ¢é a dispersao da
narrativa, a ideia de fragmentacao se torna uma constante. Assim, € muito interessante
notar que no Zona Incerta os proprios participantes caminharam na diregao contraria,
seguindo o maximo que conseguiam a linearidade da narrativa principal e nao optando
por investir nas diversas possibilidades que a experiéncia lhes proporcionava, dando
margem a questionamentos sobre a natureza dos VUPs5 em face de suas raizes cultu-
rais e sociais. No entanto, isso nao diminui a importancia de sua participagao, visto que
mesmo preferindo aderir a uma narrativa mais linear, os participantes continuaram a
ditar o ritmo da narrativa e a produzir demandas diferenciadas a cada movimento nao

previsto pelos realizadores.
6.2 FORUNS E CONTAS DE EMAILS

Contas de e-mails foram utilizadas como forma direta de comunicacao entre
participantes e realizadores, através de personagens inseridos na narrativa para desen-
volverem o papel de ponte entre um grupo e outro. Personagens como Gastao, Miro e
Olivia geralmente utilizavam blogs para intermediar esse contato, entretanto, a orga-
nizagao ficticia Efeito Paralaxe chegou a enviar emails pessoais para participantes es-
pecificos do ARG com o intuito de transmitir informagdes que posteriormente seriam
compartilhadas com o restante dos participantes no principal férum utilizado pelos
mesmos.

Como visto anteriormente, dois féruns foram desenvolvidos, um hospedado no
site Zona Incerta, desenvolvido pelos realizadores do ARG, e outro no site de relaciona-
mentos Orkut, dentro de uma comunidade criada e gerida pelos participantes. Foi nesse
ultimo que as discussOes se desenvolveram, as informagdes foram reunidas e os enig-

mas e puzzles foram decifrados. A comunidade no site de relacionamentos ainda existe

5 VUP (viewer/espectador, user/usuario e player/jogador), nos estudos transmidia o consumidor avido e devotado que
se utiliza de multiplas entradas no universo transmidiatico com o propoésito de produzir e também compartilhar
suas habilidades de ‘especialista amador” junto aos demais membros de uma comunidade (MASSAROLO, 2010).
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e ocasionalmente algum novo tépico é criado, seu endereco eletronico é http://www.
orkut.com.br/Main#fCommunity?cmm=26447153. E interessante ressaltar que dentro o
féorum criado dentro da comunidade a grande maioria dos participantes definia o ARG
Zona Incerta como um jogo, mesmo sabendo que era inerente a sua natureza nao ser
considerado como tal. Segue a transcri¢ao de um dialogo entre dois participantes den-
tro do forum no dia 26 de Abril de 2007:

Vinicius — mila: mais tipow o mito flw q Eli eh um cientista e tal's se
ele for tem q te algum registro dele. Se ele nao for a Zona Incerta é uma
farca eu axo concorda cmg???? A pergunta: Zona Incerta vida real ou
um jogo fictisssio??

Mila — Vinicius. E um jogo ... ficticio ... ARG (Alternate Reality Game).
Por isso que vc nao vai encontrar nada dessas pessoas, a nao ser nos
proprios sites relacionados ao jogo.)®

Entretanto, em momento algum os participantes, em sua maioria, deixavam
de seguir as pistas e realizar as acdes que lhes eram solicitadas de maneira que aque-
la experiéncia nao parecesse real, muito pelo contrario, as discussdes eram acalora-
das e o empenho na resolugao dos enigmas era enorme, o que demonstrava que, mes-
mo que conscientemente aquilo fosse uma espécie de jogo para eles, a experiéncia do
ARG ultrapassava qualquer outra experiéncia do tipo que os participantes houvessem

vivenciado.
7 MipiAs IMPRESSAS

Considerando-se midia impressa também as impressdes em latas de refrige-
rantes do patrocinador, as midias impressas foram utilizadas basicamente para a apre-
sentacao de puzzles e demais enigmas. Durante um grande evento denominado Desafio
GA, ligado mais a patrocinadora, e que pertencia tanto ao mundo do ARG quanto ao
mundo das estratégias de marketing convencionais da mesma, foram impressas milha-
res de latas de refrigerante com pequenos puzzles em cada uma delas. Para alguém que
nao participasse do ARG aqueles puzzles davam acesso apenas a prémios distribuidos
pela empresa de refrigerantes, porém para os participantes do ARG, os puzzles faziam
parte de um enigma maior, que também em conjunto eles poderiam solucionar.

Também em midias impressas, porém numa escala bem menor estava o mapa
divido em fragmentos e todo e qualquer cartaz que havia sido feito para o ARG, desde

cartazes da patrocinadora com pistas, até cartazes da organizagao ficticia Efeito Parala-

6 Acessado em: http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=26447153.
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xe que foram espalhados por lugares estratégicos. Além disso, espaco publicitario em
paginas de revistas do grupo Abril foi utilizado pelo patrocinador para potencializar o

ARG, como nos andncios do desaparecimento do personagem Miro.

8 L1vEs (INTERAgéES QUE ACONTECEM EM TEMPO REAL COM OS PARTICIPANTES)

Para que a experiéncia adentrasse de fato na vida pessoal dos participantes e
nao houvesse uma barreira que separasse o mundo do cotidiano do mundo do ARG, os
realizadores intensificaram o Zona Incerta com aquilo que eles batizaram de lives, even-
tos interativos que aconteciam com os participantes em tempo real e em lugares reais.
Ao todo, foram quatro eventos do tipo realizados em trés cidades diferentes: Curitiba,
Paranapiacaba e dois em Sao Paulo. As cidades foram escolhidas de acordo com facili-
dade de produgao, no caso de Sao Paulo, visto que a equipe de realizadores encontrava-
-se ali; numero de participantes na regiao, Curitiba e também Sao Paulo; e fun¢ao nar-
rativa no caso de Paranapiacaba, pois o respectivo evento nessa cidade necessitava de
uma caracterizagao e climatizagao voltadas para o género terror.

Em tais eventos, o planejamento era voltado para que os participantes exerces-
sem papéis de protagonistas numa grande brincadeira de caga ao tesouro, tendo que
encontrar pistas que levavam a outras pistas até a resolucao final onde ocorreria um
ponto de virada na narrativa principal com alguma descoberta importante. A dinamica
dos lives privilegiava o trabalho em equipe e utilizava também os participantes que nao
podiam estar presentes fisicamente como guias e orientadores dos que estavam parti-
cipando presencialmente.

Além dos lives, outra principal atividade que exigia a execugao de tarefas pre-
senciais dos participantes foi a caca as garrafas que continham fragmentos de um mapa
que indicava o caminho para uma cidade perdida que o personagem Miro deveria
procurar. No total, 42 garrafas com fragmentos do mapa foram espalhadas por todo o
pais, indo de lugares como o Amazonas até o Rio Grande do Sul, e todas foram des-
cobertas. Os fragmentos foram digitalizados e o mapa foi montado colaborativamente
pelos participantes.

Tais eventos intensificaram a experiéncia a tal ponto que participantes que a
principio estavam reticentes em relacao ao ARG, escreveram, ao término do mesmo,
extremamente entusiasmados no férum. Como exemplo, destaca-se o depoimento a se-
guir, registrado no forum no dia 28 de Maio de 2007 apds a realizagao do evento final
que reuniram realizadores e participantes num tltimo live em Sao Paulo que se tornou

a festa de encerramento do ARG:
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(--)Um corredor com muitas fotos de todos os lives, com O EMAIL DO
ARTHUR VIRGILIO, Banners com fotos dos bastidores, A ROUPA

tudo sobre a gente. Nossas paginas pessoais. Super estranho. (...
FOI DEFINITIVAMENTE UMA DAS MELHORES COISAS QUE JA
ACONTECERAM NA MINHA VIDA!F".

Até aqui ja podem ser estabelecidas algumas relagoes entre as fungoes de cada
midia e as caracteristicas basicas que um ARG precisa ter segundo Jane McGonigal
(2003). Cross-media, termo que no presente artigo foi substituido pelo transmidia cunha-
do por Henry Jenkins (2008) e que diz respeito as diversas midias através das quais a
narrativa foi dispersa; pervasive, que diz respeito a idéia de imersao, e aqui todas as
midias trabalham em conjunto para atingir o mesmo objetivo, como dito anteriormen-
te sobre os websites de empresas ficticias, weblogs de personagens e principalmente os
lives; persistent, termo que pode ser traduzido como permanente, continuo, e fala sobre
a capacidade que o ARG deve ter de estar sempre online, a qualquer momento do dia
e em todos os dias da semana, caracteristica inerente ao ambiente de internet, também
presente nas midias impressas que nao tem hora certa para serem utilizadas; collaborati-
ve, sobre o desenvolvimento de uma estrutura complexa que s6 possa ser inteiramente
vivenciada através do empenho colaborativo dos participantes, que diz respeito mais a
concepgao geral por parte dos realizadores; constructive, caracteristica que requer que
os participantes construam suas proprias plataformas de “jogo”, como comunidades
auto-organizadas, sistemas de comunicagao proprios e demais ferramentas que os par-
ticipantes possam desenvolver, como todas as ferramentas que os participantes do Zona
Incerta descobriram, desenvolveram e utilizaram durante o ARG; e por ultimo, expressi-
ve, que € a caracteristica de fomentar e inspirar a auto-expressao dos participantes, que
se reflete no sucesso dos féoruns que discutiam o Zona Incerta e, apesar dos participantes
dessa experiéncia nao terem ido tao fundo nessa caracteristica, anos depois é¢ comum
encontra-los em foruns e comunidades especializadas disseminando a expertise adqui-

rida com a experiéncia do Zona Incerta.
9 REPERCUSSAO (CASO DO SENADOR VIRGILIO)

O ARG Zona Incerta foi o primeiro ARG brasileiro a despertar um maior inte-
resse dos grandes meios de comunicacao, e parte disso se deve a um caso no minimo
curioso. No dia 29 de Margo de 2007 o Senador Arthur Virgilio do PSDB do amazonas,

em discurso no Senado Federal, discursou sobre uma empresa que pretendia privatizar

7 Acessado em: http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=26447153.
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a Amazonia, a Arkhos Biothec, identificada por ele como “uma das maiores fabricantes
do mundo de ativos vegetais para a industria cosmética e farmacéutica” (SENADOR,
2007, s/ p.), reproduzindo o texto de apresentacao encontrado no site de tal empresa. No
dia seguinte a noticia de que o Senador havia discursado contra uma empresa ficticia
circulou pelos principais veiculos de comunicacao do pais nas midias impressas e au-
diovisuais. Desde entao, o dia do discurso ¢ considerado o dia nacional do ARG pelos
que se interessam pelo assunto.

A confusao se deu por uma caracteristica comum a todos os ARGs, a capaci-
dade viral de sua execugao. Durante uma visita do entao presidente norte-americano
George W. Bush a Sao Paulo, os realizadores viram ali uma oportunidade de acao den-
tro da narrativa que se desenrolava. Enviaram atores para uma localidade dentro do
trajeto que o presidente norte-americano faria com sua comitiva pela cidade e avisaram
alguns meios de comunicagao sobre uma manifestacao que seria feita. A manifestacao
consistia no grupo de atores portando faixas e cartazes contra a internacionaliza¢ao da
Amazonia e a empresa Arkhos Biothec. Um portal de noticias da regido amazonica veri-
ficou o fato e realizou uma pesquisa parcial sobre a empresa ficticia, encontrando seu
website, publicando assim uma noticia incompleta e baseada em fatos nao verdadeiros.
Foi através desse portal que a assessoria do Senador Arthur Virgilio o comunicou e
toda a situacao desagradavel foi construida.

A principio os realizadores ficaram preocupados, pelo fato deles mesmo es-
tarem ligados a uma grande empresa do ramo de comunicacao que poderia se sentir
prejudicada ao estar relacionada a um fato desse tipo. No entanto, a midia espontanea
que foi gerada a partir do ocorrido deixou satisfeitos tanto o patrocinador, que teve sua
marca exposta como nunca, quanto os realizadores, que tiveram o seu trabalho expos-
to, elogiado e utilizado como exemplo em outras empreitadas do género.

Além da exposigao obtida nos meios de comunicagao, esse episodio demonstra
também o sucesso na constru¢dao do universo da histéria por parte dos realizadores,
transformando o Senador Virgilio no tinico “participante” a desafiar a linearidade nar-
rativa ao levar a histdria para fora de seus limites pré-definidos. Com isso, demonstra
também como funcionam as intimeras entradas no universo criado para um ARG, o
Senador Virgilio atuou como um participante qualquer que se depara com um Rabbit
Hole e nao sabe como reagir apropriadamente, o passo seguinte seria justamente procu-
rar mais informagoes sobre aquela estranha empresa, o que nao ocorreu, e ai estd um
dos maiores desafios para quem se propde a desenvolver um ARG. Esses desvios de
rota s3o comuns e podem mesmo gerar novas hipdteses e mudangas narrativas dentro
da historia, o que pode expandir os horizontes da experiéncia e torna-la mais rica e

interessante.
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Os desenvolvedores do Zona Incerta pensaram em utilizar o episédio dentro
da histdria, o Senador foi contatado e um acordo foi esbogado entre a patrocinadora, o
Senador Arthur Virgilio e os desenvolvedores do ARG, porém, o acordo nao pode ser
firmado e o episddio foi deixado de lado dentro do ARG. Aqui se tem outro caminho
nao explorado pelos participantes, que poderiam ter utilizado o episodio ao criar re-
lagdes entre o ocorrido e alguma intengdo obscura da Arkhos Biothec ou algo do tipo.
Entretanto, novamente aqui os participantes optaram por continuar seguindo a lineari-

dade proposta inicialmente.

CoNSIDERACOES FINAIS

O presente artigo tinha como objetivo realizar uma abordagem detalhada so-
bre o ARG Zona Incerta e levantar os mecanismos que o constituem, ao mesmo tempo
em que analisa o papel do participante na construcao da narrativa principal. Para que
tal objetivo fosse atingido, 0 ARG foi desmembrado de modo a se obter uma analise
mais detalhada da relagdo entre as partes e o todo, e a maneira como tudo se relaciona-
va com a dinamica colaborativa dos participantes. No decorrer da pesquisa, tal abor-
dagem levou a algumas conclusdes mais praticas em relacao ao objeto de estudo e suas
particularidades: primeiramente, o Zona Incerta foi uma experiéncia mais linear que
seus similares estrangeiros, em grande parte pelo proprio direcionamento daqueles
que participavam; em segundo lugar, seus participantes nao extrapolaram os limites
do “jogo”; e finalmente, a natureza imersiva e transmidia da experiéncia, a despeito das
particularidades dessa experiéncia brasileira, nao difere das demais realiza¢Oes simila-
res ao redor do mundo.

Sobre a linearidade da experiéncia, deve-se considerar o ntcleo produtor e al-
gumas particularidades de seu método de trabalho. A empresa por trds da equipe cria-
tiva do projeto era a Editora Abril, cujo principal negocio é a venda de revistas e de
espaco publicitario nelas, o que acabou influenciando diretamente na organizac¢ao dos
principais pontos de virada dentro da narrativa. Como muitas informagdes no ARG de-
veriam ser passadas através de antincios pagos pelo patrocinador em algumas revistas
da Editora Abril, o cronograma estipulado no roteiro nao poderia ser alterado de manei-
ra tao drastica, e pelo menos em alguns pontos centrais, a narrativa sé poderia avangar
apos a publicagao de alguma nova pista ou informagcao. Tal expediente acentuava a ne-
cessidade de uma narrativa mais linear do que outros ARGs estritamente baseados em
ambiente de internet que nao possuiam tais limitagdes como o caso do The Beast. Assim,
a linearidade encontrada no Zona Incerta possuia raizes ja em seu desenvolvimento,

embora tenha sido a postura dos participantes que ajudou a formatar tal caracteristica.
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E nesse ponto, na adogao por parte dos participantes de uma entrega sem pre-
cedentes na histéria dos ARG a linearidade narrativa sugerida pelos realizadores, que
surge uma segunda caracteristica marcante no objeto de estudo analisado. Quando se
afirma que os participantes nao extrapolaram os limites do ARG, parte-se do principio
que o contrario € o usual em experiéncias do tipo. Jane McGonigal (2003), ao analisar
como as relagdes entre participantes e experiéncia se dava de maneira imersiva nos
ARGs, apresentou uma experiéncia na qual os participantes, ao confrontarem uma re-
solucao que nao atendia aos seus anseios, informaram aos realizadores que aquilo que
fora apresentado como o final da histéria ndo seria assim considerado por eles, exigindo
em seguida que a experiéncia continuasse até que chegasse a uma resolucao adequada.
De fato esses participantes ignoraram por meses a decisao dos produtores e continua-
ram atentos a qualquer indicio de continuagao do ARG do qual participavam. Assim,
em face de tal comportamento, recorrente em participantes da maioria dos ARGs ja
realizados fora do Brasil, chega-se a conclusao que a atitude dos participantes do Zona
Incerta pode ser considerada como excecao num contexto mais amplo de experiéncias
do tipo ja realizadas.

Retomando alguns conceitos aplicados a experiéncias como os ARGs, temos
muito presente a ideia de jogos imersivos, 0 que por sua vez evoca termos como imer-
sao, pervasive, coletivo e colaborativo. A distin¢do entre coletivo e colaborativo é simples,
o coletivo apenas descrimina uma atividade que serd realizada em grupo, logo pode ser
aplicado a maioria dos jogos e atividades ladicas existentes. O termo colaborativo, por
outro lado, contém um significado um pouco mais especifico, que reduz sua aplicagao,
no terreno dos jogos e atividades ladicas, a algumas atividades especificas nas quais
a colaboracao (ato de cooperar, ajudar um ao outro) exerce papel fundamental, como
um jogo de futebol ou uma brincadeira de caga-bandeira. Um ARG € uma experiéncia
coletiva e colaborativa, apesar de ocorrer, durante a maior parte de sua duragao, de ma-
neira nao presencial ao contrario dos jogos citados anteriormente. A natureza complexa
e fragmentada do ARG em conjunto com as motivagoes incitadas nos participantes e as
proprias ferramentas fornecidas pelo ambiente de internet tornam essas duas caracte-
risticas universais, tornando toda experiéncia do tipo, se executada de maneira adequa-
da, necessariamente coletiva e colaborativa. O Zona Incerta nao foi excecao, tendo sido
do inicio ao fim essencialmente coletivo e colaborativo.

O termo em inglés pervasive utilizado pelos autores Markus Montola, Jaakko
Stenros e Annika Waern (2009), que pode ser traduzido literalmente como pervasivo,
tendo como sindnimos, penetrante, infiltrador, foi adaptado no presente artigo para
imersivo ndo apenas por uma questao de adequacao semantica, mas também que fos-

se estabelecido um paralelo com a ideia que a autora Jane McGonigal (2003) faz do
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termo. Para ela, o termo pervasive define um tipo de jogo mais especifico e ligado ao
mundo da telefonia movel, que também se utiliza do ambiente de internet, porém sem
a necessidade de ser uma experiéncia coletiva e caracteristicas que estimulem a imer-
sao naquele universo narrativo. Também sob esse ponto de vista, o Zona Incerta retine
todos os atributos de algo que pode ser considerado um ARG padrao bem executado.
A constante tentativa de tornar o “circulo magico” do jogo uma membrana que deixe
jogo e realidade se atravessarem, utilizando os termos de Montola, Stenros e Waern, ao
adotar como pedra fundamental no projeto o principio TINAG, findam por contemplar
essa experiéncia brasileira com o mesmo status das demais realizadas em outros paises,
por possuirem todas elas as caracteristicas consideradas primordiais para que tal rea-
lizacao seja considerada um ARG. Assim, as particularidades encontradas no objeto de
estudo se tornam um caminho novo a ser percorrido no intuito de que esclarecimentos
sobre tais particularidades ajudem a desvendar ainda mais sobre as complexas relagoes
encontradas entre realizadores, participantes, as motiva¢gdes de ambos e como tudo isso
se relaciona com a narrativa construida.

Em qualquer comparagao entre realizagdes de mesma natureza serao encontra-
das muitas divergéncias e também muitos pontos em comum. No entanto, a estrutura
ird se manter e poderao ser destacadas as caracteristicas basicas que definem os objetos.
Com os ARGs nao é diferente, e da comparacao do Zona Incerta com ARGs que ja po-
dem ser considerados cldssicos podem ser destacadas aproximagdes e distanciamentos
como em qualquer tipo de comparagado, porém em toda tentativa de confronto entre o
ARG brasileiro e algum outro estadunidense ou europeu os pontos de convergéncia
sdo sempre os mesmos. Por exemplo, da comparagao entre trés ARGs, Zona Incerta, The
Beast e Dark Knight (ARG realizado como estratégia de marketing antes do lancamento
do filme The Dark Knight, do diretor Cristopher Nolan) sao encontradas caracteristicas
essenciais como a natureza transmidia, a necessidade de participagao coletiva e colabo-
rativa e um grande grau de imersao na experiéncia. Ja nas formas de execugao e relacio-
namento dos participantes com o ARG diversas diferengas sao encontradas. No caso do
Dark Knight, o aspecto imersivo era trabalhado de maneira mais intensa que nos outros
casos, participantes chegaram a receber em seus telefones particulares telefonemas de
personagens do ARG, que também estavam no filme. Também a auto-expressao dos
participantes era estimulada constantemente, através de sites que solicitavam que os
mesmo tomassem partido na trama que era desenvolvida, fosse ao lado dos protago-
nistas ou dos antagonistas. No caso do ARG The Beast, o volume de material criado era
proporcional a habilidade que os participantes adquiriram em destrincha-lo, criando
uma experiéncia de proporg¢oes gigantescas, visto que os participantes ultrapassavam

todas as expectativas previstas pelos realizadores. O Zona Incerta, por sua vez, cons-

HI3aR0) U1S0) 131ads) =« 0dN3L1NOI 30 HAILENO08WTO0d OHINALSNOI 30 OIIN OWOI Dol O HL1la33JN| ENOZ



truiu uma narrativa mais linear em comparagao com os outros casos, o que acabou ge-
rando nos participantes a sensacao de estarem vivenciando algo proximo de um filme
de acdo e espionagem em cuja histdria desempenhavam papéis decisivos.

Tém-se, entao, diferencas entre experiéncias que possuem as caracteristicas es-
senciais para que possam ser consideradas como ARGs, sem, no entanto, que a tais
particularidades seja atribuido um julgamento de valor. Assim, nao é o fato de uma
experiéncia ter ido mais fundo no aspecto imersivo ou tido participantes mais avidos
por esgotar todos os caminhos esbogados em tais ARGs que ird medir o seu maior ou
menor sucesso em sua realizagdo. O presente autor, em face da pesquisa realizada, pas-
sou a enxergar no Zona Incerta uma espécie de “aura transmidiatica” que o permeava de
tal modo que a partir do momento em que o mesmo encontrava-se funcional as midias
passavam a brotar naturalmente. Cada novo enigma que era solucionado pedia por um
complemento, cada pista que deveria ser transmitida demandava uma midia diferen-
te, em alguns momentos a comunicacao deveria ser feita através de video, em outros
através de textos, e o mais interessante é que os realizadores foram entendendo isso
com o desenvolvimento do ARG, a cada tentativa frustrada e a cada acerto. A criacao
do roteiro, apesar de ter sido considerado mais linear que em outras experiéncias, era
construido praticamente em tempo real, no ritmo que os participantes ditavam através
de sua colaboracao mutua.

De fato, o principal elemento do ARG sao os participantes, os VUPs, pois sao
eles que ditam o ritmo da narrativa, apontam para as direcoes que a mesma deve se-
guir e se empenham ao maximo para seguir tal caminho. De passivos consumidores de
midia passam a uma grande comunidade criadora de contetido, reunindo informagoes
e as reprocessando, transformando, e entdo compartilhando. Assim, o que se constroi
nao é apenas um jogo, mas sim uma experiéncia social diferente de uma festa, um jogo
esportivo ou mesmo uma brincadeira como uma caga ao tesouro mais sofisticada. Com
um ARG como o foi o Zona Incerta, as pessoas trabalham em conjunto em ambientes
online e presencial, porém o fruto desse trabalho nao ¢ uma recompensa financeira ou
orgulho individual, o fruto é a satisfacao coletiva de ter vivido uma experiéncia do tipo,
que no caso do Zona Incerta, até mesmo por ser uma experiéncia pioneira e muito base-
ada nas poucas que vieram antes, pode dar a impressao de um tipico jogo de resolucao
de puzzles e enigmas onde no fim todos vao a uma festa. Entretanto, as possibilidades
encontradas em um ARG sdo praticamente infinitas, e o Zona Incerta com seu pioneiris-
mo e eximia execu¢ao demonstrou o potencial dessa ferramenta.

Indo no caminho trilhado por Jane McGonigal (2003), chega-se a conclusao que
a forca por tras de um ARG pode ser medida pelo quanto tal experiéncia afeta as pes-

soas. De concreto da experiéncia que foi o Zona Incerta, restaram o site com o resumo
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da narrativa e de toda a experiéncia onde antes havia o portal Zona Incerta, o blog da
personagem Olivia, e a comunidade criada pelos participantes. Nela, cerca de trés anos
e meio apos o término do ARG ainda podem ser encontradas mensagens que datam de
Junho e Setembro de 2010. Os participantes simplesmente nao conseguem esquecer tal
ARG e procuram atentamente em qualquer lugar que parega propicio qualquer buraco

de coelho que os leve até um novo universo transmidia a ser explorado.
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