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RESUMO: A hipdtese que move este artigo é que
0s jogos promovem o reencantamento ludico,
entendido como a reversdo da racionalizacido e
instrumentalizacdo Modernas, responsaveis pelo
efeito que Max Weber denominou desencanta-
mento do mundo. Argumentamos que esse efei-
to de reencantamento é mais intenso nos Jogos
Locativos de Realidade Alternativa (LARGS), o
que exemplificamos com o jogo Ingress, produzi-
do pelo (Google e Niantic Labs).

PALAVRAS-CHAVE: Jogos locativos, jogos de reali-
dade alternativa, desencantamento do mundo,
reencantamento ludico

ABSTRACT: The hypothesis that moves this article
is that games promote playful re-enchantment,
understood as the reversal of Modernization
rationalization and instrumentalization, res-
ponsible for the effect that Max Weber called di-
senchantment of the world. We argue that this
effect of re-enchantment is more intense in the
Alternative Reality Locator Games (LARGs), whi-
ch we exemplify with the game Ingress, produ-
ced by (Google and Niantic Labs).

KEYWORDS: Locative games, alternative reality
games, disenchantment of the world, playful
re-enchantment
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INTRODUCAO

Apresentamos a hipdtese de que os jogos sdo importantes vetores de reversio dos efeitos da
racionalizacdo e instrumentalizac¢do da vida que teve lugar na Modernidade, que Max Weber
denominou “desencantamento do mundo”. Defendemos que seu efeito, que chamamos de
reencantamento liidico, é mais intenso nos jogos que combinam dois tipos de caracteristicas:
as dos Jogos Locativos e as dos Jogos de Realidade Alternativa.

Jogos locativos utilizam o espaco urbano no gameplay de modo que para jogar, é preciso
movimentar-se pela cidade. Esse tipo de jogo geralmente faz uso de tecnologias méveis e
geolocalizagdo. Jogos de realidade alternativa (ARGs) misturam elementos da vida cotidiana
e elementos do jogo, ndo necessariamente através de tecnologias moéveis, mas por defini¢do
seu contetido “transborda das telas (...) infiltrando-se na vida comum e borrando as frontei-
ras entre realidade e ficcdo” (ANDRADE, 20153, p. 35). Entendemos que os jogos que combi-
nam essas duas caracteristicas sdo “jogos locativos de realidade alternativa” (LARGs).

Nao sdo muitos os autores dedicados aos estudos sobre jogos no Brasil (FRAGOSO et
al., 2015). No que tange os LARGs, os trabalhos de Andrade (2015a; 2015b; 2016) foram pionei-
ros no Brasil, realizando um importante trabalho de pavimentacdo de um referencial teérico
sobre o assunto. Internacionalmente, é possivel perceber um crescimento das investigacoes
sobre o tema nos ultimos anos. Os trabalhos encontrados sdo primordialmente focados nas
interacOes sociais entre os jogadores e destes com os aspectos do jogo (CAON; MUGELLINI;
KHALED, 2013; CHESS, 2014; LI et al., 2015), de uso dos jogos locativos como ferramentas
educacionais (DE SOUZA E SILVA; DELACRUZ, 2006; PELLETIER; KNEEBONE, 20106),
além de questdes relacionadas ao monitoramento e vigilincia (HULSEY; REEVES, 2014).

Para apresentar nosso argumento, tomamos como exemplo o Jogo Locativo de Realidade
Alternativa (ou LARG, sigla para Locative Alternative Reality Games) Ingress, de propriedade
da Google Inc. e da startup Niantic Labs, langcado em 2012 inicialmente apenas para apare-
lhos com sistema Android e em modo beta (para convidados). Atualmente, o jogo tem gran-
de popularidade no mundo inteiro, reunindo jogadores em cidades de todos os continentes.

Organizamos o texto da seguinte maneira: na proxima sec¢do, apresentamos a nogao
de desencantamento do mundo, conforme Max Weber, e leituras contemporineas que
propdem a existéncia de dinamicas de reencantamento. Em seguida, apresentamos nossa
concepgao de reencantamento lidico, apds a qual descrevemos brevemente o jogo Ingress.
Tendo estabelecido esses aportes, prosseguimos com o detalhamento de como o Ingress pro-
move o reencantamento ladico.

DESENCANTAMENTO E REENCANTAMENTO

As reflexdes sobre os processos de desencantamento e reencantamento do mundo a partir
de Max Weber e seus comentadores constituem uma interessante possibilidade de aborda-
gem em relacdo ao objeto aqui tomado para estudo. Pensar o Ingress a partir de tal perspecti-
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va implica considerar o desencantamento e o reencantamento a partir de dois eixos, em cuja
interseccdo ele se caracteriza. O primeiro eixo é o do ladico, relativo a experiéncia de jogo
em geral; ja o segundo é o do urbano, relativo a experiéncia da cidade.

Para tanto, o primeiro movimento consiste em recuperar o conceito de desencanta-
mento do mundo em Max Weber. Os pontos de encontro entre esse conceito e a no¢do de
mundo em Heidegger nos autorizam a trabalhar com a ideia de que a estrutura do mundo
(Welt) é composta a partir da triplice divisdo entre os entes puramente existentes (naturais),
os entes disponiveis e o ser — que é sempre um ser-no-mundo, ou seja, um ser em meio as
coisas disponiveis, um Dasein (HEIDEGGER, 2005a;2005b). E com base nessa estrutura que
a no¢do de mundo adotada aqui procura abranger a totalidade das coisas com as quais nos
deparamos, bem como as referéncias existentes e sobre as quais podemos nos pronunciar,
sejam elas fisicas, imateriais ou simbdlicas.

DESENCANTAMENTO DO MUNDO

Weber entende que a passagem para a Modernidade promove um processo de desencanta-
mento — ou desmagiciza¢gdo® — do mundo que se da a partir de trés frentes: a secularizagao,
a Revolugio Cientifica do séc. XVII e, posteriormente, a emergéncia da ciéncia moderna
como a forma primordial de relacdo entre o homem e o mundo. Tais encaminhamentos, para
Weber, levam ao declinio das teleologias e das religides em favor da racionalidade moderna
(que também se relaciona estreitamente com a emergéncia da visio cientifica do mundo).

Entende-se por secularizagdo em Weber a separagio entre a vida politica/ptblica e a
religiosa, que levou a perda da legitimidade carismatica das religides como a metanarrati-
va primordial através da qual os fendmenos mundanos eram compreendidos. A emergente
sociedade moderna passou a se organizar em uma esfera prépria, governada a partir de leis
que ndo se referem ao campo religioso. Ja a ciéncia moderna, ao se apresentar como objetiva,
empirica e instrumental, golpeia definitivamente as religides por negar a elas a possibilidade
de conhecer/dominar o mundo.

Existe assim um ponto para o qual convergem os aspectos do desencantamento do
mundo em Weber: a passagem de um mundo metaférico e misterioso, povoado por seres e
espiritos invisiveis, cujos fendmenos — inclusive os naturais — causavam espanto e admira-
¢do por situarem-se na esfera do divino para um mundo racionalizado, calculavel e possivel
de ser ndo apenas destrinchado, mas também controlado e manipulado por meio da ciéncia.

3 Embora nio seja a expressdo mais recorrente nas obras do autor em Lingua Portuguesa, o termo desmagicizagdo
corresponde melhor a etimologia do vocabulo origindrio “Entzauberung” em alemio, que possui conotagdo
semelhante a de eliminagdo da magia ou feiti¢o, e ndo necessariamente “encantamento”. Na traducdo do termo
para o inglés, foi utilizada a expressdo “Disenchantment”, que possui significado semelhante a um encantamento
promovido com a ajuda, por exemplo, da musica, danga, etc., ou ainda pode significar desencantamento,
desilusdo. Dessa forma, o vocdbulo em inglés, ao ser traduzido para o portugués, sofreu um deslizamento do
sentido original proposto por Weber, como inclusive analisa Pierucci (2013).
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A racionalizagdo é, assim, a for¢a-motriz da desmagicizacdo para Weber. Vincula-se a ela o
outro fator decisivo para o desencantamento do mundo: a prevaléncia da ciéncia moderna,
que se apresenta como objetiva, empirica, instrumental, e que estabelece um forte contraste
com as metanarrativas religiosas — que sdo paulatinamente preteridas pela racionalidade
cientifica.

Nesse processo, as camadas magicas ou misticas que as narrativas religiosas conferiam
ao mundo sdo descartadas e, como diz Pierucci (2003, p. 141-142), a ciéncia moderna, “(...)
reduz o mundo a mero ‘mecanismo casual’, desembaragando-o com isso daquele sentido
metafisico objetivo de ‘cosmos ordenado por Deus”. Assim dessacralizado, o mundo deixa
de possuir qualquer aura ou sentido transcendental, tornando-se “analisavel, explicavel, cal-
culdvel, um mundo sem deuses” (WEBER, 1982, p. 325). Logo, na Modernidade, a principal
forca reguladora e visio dominante de mundo passa a ser de ordem técnica — o que delimita
as possibilidades de questionamento e explica¢do da realidade por meio de uma ciéncia ins-
trumental/operacional. Aqui os pensamentos de Weber e Heidegger convergem mais uma
vez pois, em suas consideragdes sobre a técnica enquanto modus operandi fundamental na
modernidade, Heidegger destaca o modo como ela perpassa as relagdes que o homem esta-
belece com o mundo em sua totalidade.

A despeito de pensar tal contexto sob um prisma utilitario, os dois autores parecem
preocupados com o império da técnica ser a tinica possibilidade de conhecer o mundo na
modernidade, o que faz com que o processo inverso ocorra: a ciéncia moderna é interpela-
da pelo pensamento técnico, sendo ela mesma subjugada a concretizagdo desse espirito do
tempo instaurado pelo tecnicismo. Para Weber, o império da técnica consiste no que ele
chama de “jaula de ferro da modernidade”, ou seja, a racionalidade cientifica como modo
primordial por meio do qual se d4 a relacio do homem com o mundo; ja para Heidegger a
técnica e a tecnologia* caracterizam o modo de existéncia moderno. Ambas colocagdes se
referem, portanto, ao principio de dominio das coisas do mundo por meio da técnica e da
ciéncia moderna: Weber argumenta que tal crencga significa reconhecer a inexisténcia de
qualquer "poder misteriosamente incalculdvel, que se imiscuiria ai, e que, ao contrario, se
poderia dominar todas as coisas — em principio — por meio do calculo. Isso, porém, signi-
fica o desencantamento do mundo” (WEBER, 2015, p. 34, énfases do autor). Nesse cendrio,
o desencantamento se refere intrinsicamente a perda de sentido subjetivo do mundo provo-
cada pela ciéncia moderna — o que Weber explicita diretamente em A ciéncia como vocagdo
(1993), texto no qual afirma que a ciéncia “(...) ndo doa, nem tem a pretensao de doar, sentido
ao mundo, aos acontecimentos, as coisas que ‘simplesmente sdo e acontecem’™ (PIERUCCI,

2013, P. 154).

4  Cabe salientar a diferenca entre a técnica e a tecnologia para Heidegger: a primeira seria uma estrutura processual
por meio da qual o pensamento ocidental Moderno foi sendo conformado, ou seja, um modo de revela¢do da
existéncia propria do ser-no-mundo. Jd a tecnologia é o seu carater aparente, ou o discurso da primeira, imiscuido
na vida cotidiana — sdo os aparelhos, dispositivos e processos que fundamentam a vida ordindria dos homens.
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Esse é um dos fatores que explicam a tendéncia ao desencantamento de todas as esfe-
ras da vida humana — que, entretanto, nunca chega a se realizar de forma completa, o que
abre brechas para que a magia retorne tanto na forma do pensamento religioso strictu sensu
quanto de outras maneiras. Este retorno caracterizaria um “reencantamento do mundo”.
Embora Weber nio chegue a trabalhar diretamente a possibilidade de reencantamento, au-
tores contemporaneos parecem instigados a investigar as estratégias de escape do processo
de desencantamento e, através delas, as possibilidades de recuperar a “magica” perdida nos
processos de secularizagdo, racionaliza¢cdo do mundo e pela visdo cientifica moderna.

REENCANTAMENTO DO MUNDO

Pierucci (2013) desenvolve uma detalhada investigacdo sobre os sentidos que a ideia de
desencantamento pode ter em Weber. Destrinchando a obra do socidlogo, o autor busca
identificar polissemias do desencantamento, ou seja, todos os sentidos que o conceito vem
assumir nos escritos de Weber, aos quais se dedica exclusivamente. Para o autor, sdo dois os
eixos nos quais tal ideia surge para dar conta do processo de racionalizac¢do, burocratizacio
e retirada do pensamento magico do mundo moderno: o do desencantamento técnico-cien-
tifico do mundo e o do desencantamento religioso.

Entretanto, como dissemos, esse processo de desencantamento nunca chegou a se rea-
lizar completamente, o que fica visivel quando vemos ascender, na contemporaneidade, pos-
sibilidades de ressurgimento de concepg¢des que desafiam as bases da modernidade, inter-
pelando a visdo de mundo baseada no calculo e no pensamento tecnocientifico através das
brechas de sua propria logica. Tais desdobramentos foram estudados por diversos autores,
cujos trabalhos foram reunidos e sintetizados por Assungio (2010), que realiza uma densa
captura das tendéncias e vieses dos estudos contemporaneos sobre o pensamento weberia-
no, com especial atenc¢do aos autores que trabalham fendémenos que podem ser entendidos
como sendo tentativas de reencantamento do mundo. Em uma visdo geral, as abordagens
do reencantamento identificadas por Assungao (2010) organizam-se em dois grandes eixos:
o religioso e o cientifico. O primeiro inclui tanto processos ligados a religido strictu sensu
quanto ocorréncias tomadas como possuidoras de um carater mistico, embora nio religio-
sas no sentido estrito. Além disso, alguns autores trabalhados por Assungdo (2010) identi-
ficam o fascinio causado pelos esportes, pela arte, o ressurgimento de mitos e crengas, e as
relagdes sociais, de consumo e o turismo global.

Jano que se refere ao reencantamento cientifico, os estudos tendem a contrastar a visio
cientifica moderna com visoes holisticas contemporaneas baseadas na reunifica¢do entre o
homem e a natureza. Por seu carater reintegrador, essas abordagens inauguram uma rever-
sdo da relacdo homem-mundo da ciéncia moderna. Essas propostas contemporaneas nao
mais entendem o homem como senhor da natureza, que é para ele um recurso exploravel,
em permanente disponibilidade.
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Mais detalhadamente, em sua empreitada de levantamento e sintese das propostas que
pensam o reencantamento do mundo contemporaneo Assuncio (2010) identifica seis ver-

tentes de andlise, a saber:

1)

O reencantamento do mundo exclusivamente na obra de Weber, ou seja, autores que
buscam pistas na obra do préprio socidlogo, rastreando conceitos e indicios que
possam significar a visdo do autor a respeito das possibilidades ou estratégias de
reencantamento no ambito da propria modernidade. Embora essa abordagem nio
constitua um grupo homogéneo de autores, o traco em comum entre eles é a tenta-
tiva de perscrutar exaustivamente a obra weberiana em busca dessa possibilidade;

O reencantamento do mundo a partir e além de Weber, ou seja, autores que buscam
confrontar as coloca¢des weberianas com as de outros autores. Situam-se ai, inclu-
sive, aqueles que buscam compreender a contemporaneidade a partir da nocdo de
‘pés-modernidade’;

O reencantamento do mundo na esfera exclusivamente religiosa, que busca com-
preender a retomada da forca de manifestagoes religiosas na contemporaneidade.
Neste viés, a andlise e a busca do reencantamento do mundo voltam-se para os
fendmenos ligados as religides contemporineas stricto sensu, no sentido em que
essas promovem um retorno a magia, a um mundo povoado por seres misticos,
espiritos, demdnios e outras entidades;

O reencantamento religioso do mundo para além da esfera religiosa, linha a partir
da qual as buscas de experiéncias com o sagrado na contemporaneidade ultrapas-
sam a esfera religiosa strictu sensu. Aqui busca-se mais compreender uma retomada
da experiéncia mistica na rela¢do entre o sujeito e o mundo do que propriamente
uma relagdo religiosa; nesse sentido, distintas manifesta¢cdes podem fornecer pos-
sibilidades de vazdo dessa pulsdo, como praticas esportivas (GUMBRECHT, 2015),
meios de comunicagio, as artes, o turismo, o consumo — além de praticas e grupos
sociais cujas caracteristicas se aproximam dos elementos relacionados a uma for-
ma de tribalismo e/ou nomadismo. Assim, a magia aqui é entendida como ‘maravi-
lhamento’, ‘admirac¢ao’ e ‘fascinio’, causado por essas manifestacoes culturais;

O reencantamento cientifico do mundo seria uma possibilidade aparentemente
contraditéria de devolver a magia ao mundo na atualidade. Para os autores que
seguem tal perspectiva, a ciéncia moderna e sua separa¢do entre o homem e o
mundo da lugar a uma ideia reunificadora quase religiosa (quando considerada a
origem do termo religare, que significa literalmente “religar”, “reunir”) do homem
e a natureza. Segundo essa linha de analise, a ciéncia (afinada com o paradigma
moderno) nio é a tinica forma de apreender os fendmenos do mundo, nem podem

estes ser dominados através do conhecimento cientifico moderno. Além disso, es-
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ses fendmenos também podem ser conhecidos através de outras formas de saber
(religioso, senso comum, etc.), que ndo podem (ou ndo deveriam) ser descartadas
ou preteridas em favor da ciéncia moderna;

6) O reencantamento ecolégico do mundo constitui a tltima via de andlise derivada
do reencantamento cientifico na categorizag¢do de Assun¢io (2010). Ela nasce da
constatagdo do desequilibrio ambiental causado pela atividade humana no planeta
e pelas consequéncias do império da vontade humana sobre a natureza. Embora
tenha como ponto de partida a questdo ecoldgica, tal abordagem perpassa toda a
visio do homem em meio ao mundo, que passa a ser pensado como um dos se-
res dentre outros tantos que habitam o mundo natural — constituindo assim, um
ethos, uma abordagem ética e filoséfica cujo ponto de partida é a natureza.

As tensdes oriundas dessas distintas abordagens constituem os eixos teéricos que fun-
damentam as discussdes contemporineas sobre o reencantamento do mundo. Ao mesmo
tempo em que explora a variedade destes empreendimentos, o estudo de Assun¢do (2010)
fornece um interessante quadro geral, por meio do qual podemos situar nossa prépria pro-
posta de que a experiéncia ltidica e espacial proposta pelo jogo locativo estudado por nds
promove um reencantamento do tipo religioso latu sensu.

REENCANTAMENTO LUDICO

E possivel estabelecer um paralelo entre a ideia de mundo encantado em Weber e seus des-
dobramentos contemporaneos e o conceito de circulo magico instaurado pelos jogos, con-
forme aparece em Huizinga (2008). Este é um ponto de partida pertinente para uma andlise
sobre o potencial de reencantamento do mundo pelos jogos urbanos contemporaneos, que
se diferenciam por instaurar-se na interse¢do entre as redes informacionais digitais e o es-
paco das cidades.

Ao estabelecer o entrecruzamento tedrico entre a tese weberiana de desencantamento
empreendido pela modernidade e as colocac¢Oes de Huizinga, notamos, antes de mais nada,
que os termos em que o autor defende a importancia do jogo nos processos sociais e cultu-
rais baseiam-se em diversas dicotomias. Entre elas encontra-se, mais acentuadamente, um
contraponto entre o liidico e a ‘seriedade’ que vincula diretamente o raciocinio de Huizinga
ao paradigma moderno. Outra dicotomia também central para a obra do autor é a separagao
entre o “mundo ordindrio” e o &mbito do jogo por um supostamente bem delimitado “circulo
magico”. A expressdo “circulo magico” é utilizada por Huizinga para tratar da delimitagdo de
um espago a parte da vida cotidiana. Para ele, o espac¢o da vida “ordinaria” é essencialmente
laboral e a ele pertence o que é de carater racional, instrumental, e tem fins bem definidos. Ja
0jogo é da ordem do ritual e do mitico). O autor destaca a necessidade de circunscrever essa
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experiéncia, definindo claramente o que € jogo (e o que é do jogo) do que ndo é. Essa frontei-
ra bem estabelecida garante tanto a possibilidade de escape da rotina e o engajamento em
atividades estranhas a ldgica da racionalidade, quanto a impregnabilidade desta tltima pelo
imagindrio restrito ao ambito do jogo.

Essa proposicdo ajuda a compreender porque a passagem da modernidade também
causou profundas transformagdes na propria concepgdo de jogo, que passou a ser conside-
rado uma atividade infantil, improdutiva e, em grande medida, “irresponsavel”. A mais clara
oposi¢do aparece em relagdo ao trabalho, mesmo porque o periodo também é marcado por
profundas alteracOes nas relagdes laborais e pela emergéncia de uma nova logica econémica
e social que dependia da exclusdo do lddico e da valorizagdo da dedicagdo ao trabalho. Ja o
jogo é caracterizado pela ndo-instrumentalidade, ja que, para Huizinga, o jogo nao tem por
objetivo a geragdo de produtos materiais; o jogo é, para ele, uma necessidade do espirito.

Entendemos o isolamento do jogo (e do lidico em geral) ao ‘interior do circulo magico”
como uma estratégia de desmagicizagido da vida. Essa metafora se revela particularmente
ilustrativa quando sua espacialidade é confrontada com o desencantamento do proprio es-
paco fisico, formalizado e ‘secularizado’ pelas crencas da Modernidade. O jogo s pertence
a vida moderna em oposigdo ao trabalho produtivo, ou seja, na medida em que se reco-
nhece que ele “naturalmente contribui para a prosperidade do grupo social, mas de outro
modo e através de meios totalmente diferentes da aquisi¢do de elementos de subsisténcia”
(HUIZINGA, 2008, p. 12).

Em um tal cendrio, a pulsdo ao jogo, seja ele qual for, corresponde a busca da liberdade
dos propositos instrumentais — uma brecha na vida didria estruturada e regulamentada por
leis e regras sociais e orientanda pelo imperativo da produtividade. Destaca Gilloch (1996,
p- 84) que o jogo “é espontineo e criativo, um contraponto ao tédio e exploragdo inerente
ao trabalho instrumental. E um dominio livre da compulsdo” tipica das relagdes — inclusive
sociais — estabelecidas nesse contexto.

No entanto, seria muito dificil defender essa separacdo estanque entre o que é e o que
ndo é da esfera do lidico na sociedade contemporidnea. Embora reconheca a fragilidade das
fronteiras da separacido entre o “mundo ordindrio” e a esfera do jogo, Huizinga destaca sua
fragilidade apenas no sentido da invasdo do segundo pelo primeiro. Nas palavras do autor

0 jogo tem, por natureza, um ambiente instavel. A qualquer momento é possivel a ‘vida
quotidiana’ reafirmar seus direitos, seja devido a um impacto exterior, que venha inter-
romper o jogo, ou devido a uma quebra das regras, ou entdo do interior, devido ao afrou-
xamento do espirito do jogo, a uma desilusio, um desencanto (HUIZINGA, 2008, p. 24,
grifo nosso).

Esse aspecto pode ser entendido de forma paralela a percepcdo de Stevens (2007), para
quem o jogo é subversivo, uma vez que pressupde como principio fundamental a liberdade
(seja de sua ocorréncia, de seus resultados, etc.). Para o autor, o jogo expde uma dimensio
contraditéria da vida social moderna ao contestar suas proibicoes e limites.
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Outros autores, como Montola, Stenros e Waern (2009) entendem o circulo magico
como um espago em constante negociacdo, retracdo e expansao, sejam elas de carater espa-
cial, temporal ou social. Nieuwdorp (2005), por sua vez, entende o circulo magico como uma
interface liminar, uma membrana permeavel, atravessada por fluxos multidirecionais - um
tipo de “limbo” por meio do qual o homem pode acessar e transitar entre a realidade fisica
e 0 universo fantastico do jogo. Ja Fragoso (2015) caracteriza a experiéncia de jogo como um
transito permanente em que o jogador estd a0 mesmo tempo situado no mundo ordinario
e transitando entre ele e mundos fantdsticos, ficcionais, sem que para isso tenha que abrir
mao da experiéncia de um ou de outros. O jogador experimenta, assim, distintas realidades
ao mesmo tempo (FRAGOSO, 2015), uma delas sendo regida pela razdo pratica, material e
fisica — o “mundo ordindrio” — e as outras pela fantasia e pelo ltudico.

Dessa forma, de maneira distinta da racionalidade moderna, o jogo pode ser entendido
como um ponto de encontro onde a racionalidade do dia-a-dia moderno mescla-se as carac-
teristicas fantdsticas, misticas, da experiéncia lddica. Ou, conforme o jargdo weberiano, onde
avida desencantada da modernidade se encontra com elementos tipicamente encantados.

Tal capacidade de colocar em sinergia esferas materiais, fisicas, simbdlicas e ludicas e
reencantar a realidade nos parece ainda mais evidente quando consideramos jogos que sur-
gem na atualidade a partir da intersecdo de redes informacionais digitais, artefatos méveis
de comunicagio, o espaco fisico das cidades e os sujeitos que carregam consigo tais aparatos.
No caso em tela, os jogos médveis locativos (JML) que utilizam o espago urbano das cidades
contemporaneas como parte do mundo onde a narrativa lidica se desenrola, langcando mao
para isso de elementos fisicamente disponiveis como partes do jogo, apropriando e ressigni-
ficando os mesmos em seu carater material e simbdlico.

INGRESS [NAO] E UM JOGOS

A frase acima, mote do video promocional® do Ingress introduz a narrativa da recente des-
coberta de uma energia misteriosa (Exotic Matter, ou XM’) que emana de pontos especificos
das cidades ao redor do globo. Tal fendmeno, associado a um grupo conhecido sob a alcunha
de Shapers, teria a capacidade de influenciar as fun¢Oes cognitivas das pessoas que estejam
nos arredores dos locais de onde a XM flui. Estes seriam, em geral, elementos da paisagem
urbana como “monumentos, memoriais, prédios e locais histdricos, obras de arte externas,
estruturas significativas e estabelecimentos tinicos” (INGRESS FIELD GUIDE, 2010).

Nesse contexto, duas fac¢Oes se organizaram com vistas a manipulagio da XM: a
Resisténcia teria o objetivo de proteger os seres humanos da influéncia dos Shapers, en-
quanto os lluminados enxergam na XM uma oportunidade para a evolucdo das habilidades

5 Ingress is [not] a game

6  Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=92rYjlxqypM. Acesso em 10 fev. 2016.

7  Em traducdo livre, Matéria Exdtica.
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e consciéncia humanas. A narrativa do Ingress nao esclarece se a influéncia dos Shapers por
meio da XM é malévola ou benéfica, nem a natureza das inteng¢des desse grupo.

A Resisténcia e os lluminados travam batalhas pelo controle dos pontos por onde flui
a XM. Os embates tém lugar nas ruas das cidades e acontecem de maneira relativamente
discreta, pois basta que os jogadores (nomeados de agentes) possuam o aplicativo do jogo
para que seu aparelho moével seja transformado em um comunicador e manipulador da XM.
Por meio da interface do jogo e tecnologias de geoposicionamento, o jogador pode visualizar
um mapa dos arredores de onde se encontra fisicamente em um dado momento. Este mapa
apresenta uma representagao peculiar do espaco urbano, em que as vias de circulagio con-
tinuam demarcadas de maneira préxima a tradicional, mas os demais elementos da cidade
nao aparecem, com excec¢ao dos portais. Um agente que esteja a até 40 metros pode hackear
um portal e, com isso, ganhar itens do jogo necessarios ao ataque e defesa: se o portal per-
tencer a sua facgdo, podem ser instalados resonators® e escudos; caso seja da equipe rival,
podem ser efetuados ataques até a neutralizagdo do portal e, se desejada, a vinculagdo do
mesmo ao seu time.

Agentes das duas facgdes combinam agdes coletivas presenciais visando tanto a defesa
quanto o ataque a portais. Isto é feito utilizando a proépria interface do jogo, por meio de
uma ferramenta de comunicagdo, ou em grupos organizados em sites de rede social e servi-
¢os de troca de mensagens instantaneas, como o WhatsApp e o Telegram.

A FORCA DE REENCANTAMENTO DO INGRESS

A primeira vista, pode parecer paradoxal que os meios e tecnologias de comunicacio e infor-
macdo digitais estejam entre as principais for¢as que se opdem ao desencantamento (LEE,
2008). No entanto, principalmente no caso das tecnologias moveis, seu carater difuso, ubi-
quo e pervasivo é carismatico, profanamente sagrado (WERTHEIM, 1999; FELINTO, 2005),
0 que as posiciona entre as principais vias de remagicizacio do mundo na contemporanei-
dade. Para Lee (2008), o reencantamento do mundo hoje advém da experiéncia mistica sub-
jetiva informal, ressignificada e subvertida das tecnologias digitais mais do que das forcas
religiosas strictu sensu.

Ingress faz uso dessas tecnologias para propor uma realidade paralela, sobreposta a nos-
sa, para desenvolver um enredo que envolve espionagem, mistério e a exploragdo continua e

8 Ressonadores sdo itens que, na légica do Ingress, sdo utilizados para obter controle a um portal e também
determinar o seu nivel, de 1 a 8. Cada portal possui 8 slots para ressonadores que, quando instalados, permitem
que um ponto em questdo se conecte com outros portais e crie campos de influéncia da XM de acordo com a
fac¢do que o controla. Cada ressonador possui uma autonomia de funcionamento que decai com o tempo ou
a medida que sdo atacados por jogadores da equipe rival; para a sua manutengio, eles podem ser recarregados
— presencialmente ou a distincia, caso o jogador possua a chave de acesso ao portal. Se atacados por jogadores
inimigos e destruidos, o portal torna-se neutro e pode ser entdo novamente controlado com a instalagio de
outros ressonadores.
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presencial do espaco fisico, incorporando elementos dos arredores na narrativa e gameplay
ensejados pelo jogo. Misturam-se, assim, o instrumental e 0 magico, o ordinario e o sagrado:
o mundo moderno desencantado e uma outra realidade e experiéncia se interpdem e se atra-
vessam continuamente. Ingress transgride a 16gica racional e utilitarista urbana vigente, inse-
rindo os jogadores em universos que coexistem e que estdo e ndo estdo ali simultaneamente.
Além disso é possivel perceber, tanto na interface do préprio jogo quanto em videos promo-
cionais constantemente atualizados, que a XM (invisivel a olho nu) que emana dos portais
nos locais fisicos das cidades possui uma aparéncia etérea, fluida, quase espiritual (fig. 1).

O gancho que sustenta toda a cosmologia do jogo é a descoberta, por cientistas de um
laboratério de pesquisas cientificas real (o0 CERN®), da XM fluindo por todas as cidades do
planeta. A escolha nio é gratuita, pois o CERN é conhecido por ousados experimentos en-
volvendo a aceleracdo de particulas. A complexidade das atividades 14 realizadas ajuda a sus-
tentar a narrativa de uma realidade alternativa sobre a qual muito pouco é revelado: nio se
sabe a origem dessa energia, se ela apareceu recentemente ou sempre esteve presente entre
a humanidade, quem realmente a controla (os Shapers, mas quem ou o que sdo os Shapers?),
e quais sdo exatamente os seus efeitos. O fato do mundo do Ingress estar sobreposto a rea-
lidade fisica, e ndo a parte, e das caracteristicas dessa realidade serem apenas suposi¢des ou
nao podem ser conhecidas aproxima o mundo do jogo das narrativas religiosas instituciona-
lizadas: o paraiso, o inferno, etc.

Entretanto, ao invés de pressupor a existéncia de um mundo metafisico inalcangavel
para além deste que conhecemos, o Ingress — e, mais genericamente, os LARGs — fazem
coexistir cosmologias que se atravessam e negociam seus limites de maneira continua. E
“nesta transformacgao [que] seres de outro mundo, espago, etc., passam a ser vistos nos ter-
mos deste mundo™ (TYRIAKIAN, 1992, p. 84, tradugdo nossa).

O Ingress estabelece um duelo entre o instrumental e o magico, entre a manipulacido de
forcas desconhecidas e a racionalidade, que orienta os jogadores enquanto eles transitam
pelo enredo do jogo e pelas configuragdes sociais e espaciais das cidades. A batalha entre
o sentido e a presenca (GUMBRECHT, 2010), ancorada na supremacia do conhecimento
cientifico objetivo sobre as metanarrativas tradicionais encontra aqui um vetor de liberacio
da pulsdo do reencantamento da experiéncia urbana por vias imprevistas; a propria peram-
bulagio pelas ruas da cidade, quando com propésitos lidicos, parece-nos pertencente a um
reino “cuja fascinac¢do depende estar distanciado dos mundos cotidianos; [ao passo em que]
as epifanias pertencem a dimensao do reencantamentol...]” (GUMBRECHT, 2015, p. 79, én-
fase do autor) — entretanto, no caso dos LARGs, esse mundo néo estd inalcangavel, mas sim
imiscuido em meio a realidade de forma sobreposta e simultinea.

9 CERN ¢ o acronimo para Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire, atualmente chamado Organisation Euro-
péenne pour la Recherche Nucléaire, ou Organiza¢do Europeia para a Pesquisa Nuclear. Com sede em Genebra,
fronteira franco-suica, é um dos mais modernos laboratérios de pesquisa do mundo e o maior de Fisica de Parti-
culas atualmente em atividade.

10 In this transformation otherworldly beings, space, etc., came to be viewed in terms of this world.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A cidade racionalizada e planejada, com usos estritos e utilitarios, opde-se as formas en-
cantadas e magicas de apropriagao do espago em sociedades anteriores 3 Modernidade. Por
outro lado, assim como outros focos de desencantamento do mundo, também o urbano é
hoje atravessado pelo desejo de reencantamento (ou retorno do espirito magico) da vida
cotidiana, em suas diversas vertentes, religiosas, cientificas e ecolégicas (ASSUNCAQ, 2010).
Em relagdo a cidade, podemos seguir o indicativo de Lee, que afirma que “a questdo é saber
quais sdo as forg¢as que se opdem ao desencantamento; ou descobrir o que, no desencanta-
mento, abre a possibilidade de reencantamento num mundo racionalizado™ (2008, p. 69-
70, tradugdo nossa).

Defendemos aqui que os LARGs engatilham processos de reencantamento ladico do
mundo contemporaneo, através da apropriacdo das cidades e das contradi¢des internas da
prépria légica racional e instrumental moderna. Tomamos como exemplo o jogo Ingress,
que nos permitiu apontar como esses processos, possiveis de serem abordados sob o prisma
Weberiano, manifestam-se naquele LARG na forma de um reencantamento religioso latu
sensu, ou seja, em manifestagdes que, embora possuam um carater fortemente sagrado, nao
se configuram como religides formalmente institucionalizadas.

Tal perspectiva é semelhante a percep¢do de Gumbrecht (2015), que enxerga uma ten-
déncia de ressacraliza¢do de espagos e de atividades que resistem a racionalizag¢do, por meio
de experiéncias espaciais, tecnoldgicas e sociais em relagdo ao mundo, culminando no que o
autor entende como sendo a sobreposi¢ao de tempos e espagos distintos. Ingress promove o
atravessamento da realidade, que se objetiva desencantada pela modernidade, por elemen-
tos magicos — ou encantados e, com isso, tensiona 0 modo como os jogadores experimen-
tam e compartilham a cidade, que se abre para formas inesperadas e, por vezes subversivas,
do contexto fisico e simbdlico urbano.

Entre os vetores desses processos estdo os jogos e as praticas luidicas em geral, em uma
radicalizac¢do do ato de jogar “entre mundos” (Taylor, 2006) — caracteristica que é inerente
a qualquer jogo, seja digital ou ndo; porém, no caso dos LARGs, é mais intensa, pois é pro-
movida pelas duas formas de extensdo do mundo ficcional do jogo — o vinculo locativo e a
realidade alternativa. O resultado, reafirmamos, é a convergéncia entre o mundo fisico, com
todas as suas particularidades arquiteténicas e urbanisticas, inclusive suas limitagdes e pro-
blemas estruturais, pelo universo fantdstico, metaférico e permeado por elementos magicos
do jogo, que o reencanta ludicamente.

11 La question est savoir quelles sont les forces qui s'oposent au désenchantement; ou découvrir ce qui, dans le dé-
senchantement, ouvre une possibilité de réenchantement dans un monde rationalisé
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