SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

Art & Design Track — Full Papers

Histdrias de Cidades: projeto de game locativo transmidia para
valorizacdo dos espacos urbanos

Renata Ligabue*

Suely Fragoso**

Dept. de Design e Exp. Grafica & Pds-Graduagéo em Design
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, UFRGS, Brasil

Resumo

Apresentamos o projeto de uma série de jogos
locativos transmidia, cujo objetivo é a valorizacdo dos
espacos urbanos e da histéria das cidades. O fio
condutor da série sdo narrativas relacionadas a cidade,
as chamadas 'lendas urbanas', a partir das quais se
motiva o jogador a transitar e experimentar a cidade de
modo inusitado. Neste texto, detalhamos o primeiro
episddio de uma série criada para Porto Alegre,
apresentando a lenda urbana de base, a narrativa
condutora, as locacdes e, sobretudo, a Mecénica, a
Dindmica e a Estética do jogo. Esta dltima é
representada pelas propostas visuais dos icones dos
cinco jogos da série e pelos materiais de apoio do
episodio desenvolvido.
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1. Introducéo

A segunda metade do século XX assistiu a um
grande éxodo rural no Brasil. A migrag8o da populacdo
para os grandes centros urbanos foi muito veloz e o
crescimento das cidades foi orientado por um modelo
urbanistico que teve como uma de suas consequéncias
a deterioracdo dos centros histéricos. O resultado foi a
fragilizacéo dos vinculos entre os cidadaos e as cidades
onde moram. Nos Ultimos anos, diversas grandes
cidades investiram em iniciativas para reverter esse
panorama. Neste artigo, apresentamos um projeto de
jogo locativo cuja proposta esta alinhada a essa ideia.
Trata-se de uma série de jogos locativos transmidia,
através dos quais se busca a retomada e revalorizagdo
dos espacos urbanos, bem como a recuperacdo e
divulgacdo da histéria das cidades, reforcando o
vinculo identitario de seus moradores e convidando
visitantes a conhecer um pouco mais sobre ela.
A série de jogos foi denominada Historias de Cidades
(HC). O projeto prevé a criacdo de subséries
especificas para as diferentes cidades-sede, cada uma
das quais composta por um jogo ou conjunto de jogos.
A coeréncia do conjunto é garantida pelo conceito e
elementos comuns a todos os desdobramentos do
projeto. Como exemplo, detalharemos uma subsérie,
criada para a cidade de Porto Alegre: Histérias de
Porto Alegre (HPA), em especial seu o primeiro
episodio.

2. Historias de Cidades

Segundo o IBGE (2012) 85% da populacdo
brasileira vive nas cidades. Essa porcentagem é
resultado de um processo de urbanizagdo muito
acelerado, pois em 1960 anos a maioria (55%) dos
brasileiros ainda vivia no campo. Ao longo daquela
década, essa proporcao se inverteu e a partir dos anos
1970 o éxodo rural aumentou aceleradamente.

2.1. Deterioracéo dos Centros Urbanos

A velocidade da migracdo para os grandes centros
urbanos brasileiros teve impacto sobre a experiéncia e
a relacdo entre os cidaddos e as cidades onde vivem.
Boa parte, talvez a maioria, dos moradores dos centros
urbanos ndo conhece a histdria das cidades onde
vivem, o0 que descontextualiza sua percepcdo do
entorno e cria a ilusdo de que o0 modo como as grandes
cidades brasileiras se apresentam é, sendo o melhor,
pelo menos o Unico possivel. No entanto, a
estruturacdo urbana atual é resultado de um conjunto
de politicas de urbanizacdo especifico, que
favoreceram o  deslocamento  individual  (por
automével) em detrimento do coletivo e fomentaram a
separagdo entre as zonas residenciais e as comerciais.
Por diversos fatores, entre 0s quais se destaca sua
posicdo estratégica, 0s antigos centros historicos
transformaram-se em zonas de passagem durante o dia
e abandonadas a noite e nos finais de semana. O
resultado foi um processo de deterioracdo que levou a
associagdo dos centros histéricos com a pobreza, a
mendicéncia e a criminalidade. Com isso, 0s centros
passaram a ser evitados, esvaziando-se cada vez mais,
em um ciclo vicioso de abandono e deterioracao.
No Brasil, o espraiamento das cidades foi resultado da
mudanca da populacdo menos favorecida para areas
cada vez mais distantes. A classe média saiu fora do
centro histérico, mas ocupou regiGes relativamente
préximas a ele, o que acarretou uma verticalizagdo que
desafia os limites da infraestrutura urbana (distribuicdo
de 4&gua, esgoto, eletricidade e transporte). O
esgotamento desse modelo era inevitavel. Nos Gltimos
anos, algumas iniciativas vém tentando reverter seus
efeitos, varias delas no sentido de recuperacdo de areas
historicas. Exemplificando com cidades distintas,
podemos citar o Projeto Porto Digital em Recife, o
Projeto Porto Maravilha no Rio de Janeiro, o Plano
Diretor Estratégico de Sdo Paulo e o Projeto Viva o
Centro, em Porto Alegre.
Nosso projeto da série de jogos 'Histérias de Cidades'
(HC) também se volta para a valorizagdo dos espagos
urbanos. Seu principal diferencial reside no
investimento no ludico, através do qual se busca
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motivar a reapropriacdo do espaco urbano e valorizar a
histéria e a identidade das cidades.

2.1. O Projeto Histdrias de Cidades e a
Revalorizacdo dos Espacos Urbanos

Pioneiro no estudo dos jogos, Huizinga (2001) ja
havia percebido que o elemento ludico é criador da
cultura, e ndo o contrério. Mais recentemente, Schell
(2010) identificou o potencial dos jogos para modificar
seus jogadores através da conexao, para ele jogos sdo
como uma “ponte social” que motiva os jogadores a
interagir com outras pessoas, exercitando a
sociabilidade. Alves et al. (2013) destacam ainda o
potencial educativo dos games e, lembrando Salen e
Zimmerman  (2004), inferem que 0s jogos
"reorganizam e modificam a ecologia cognitiva dos
individuos, o que promove a construgio ou
reorganizacdo de funcbes cognitivas, como a memoria,
a atencdo, a criatividade, a imaginacéo, e contribui para
determinar o modo de percepcéo e inteleccdo pelo qual
0 sujeito conhece o objeto™.
As séries HC busca langar mdo do poder do ludico
como instaurador da cultura e do poder do jogo como
motivador de sociabilidade para, através de novas
formas de interacdo com o espaco urbano, induzir
processos de redescoberta e ressignificacdo do espaco e
da histéria das cidades pelos cidaddos. Trata-se,
portanto, de uma proposta de jogo locativo, ou seja,
associados a lugares especificos. Isso porque as
peculiaridades de cada cidade demandam o
desenvolvimento de um jogo ou uma série de jogos
especifica, sendo necessario pensar em jogos ou séries
de jogos diferentes entre si, como um Unico episodio
'Histdria de S&o Paulo' ou um conjunto 'Histdrias do
Rio de Janeiro', por exemplo. A denominagdo
'Histdrias de Cidades' é reservada para o conjunto
formado por essas varias essas iniciativas.
Com vistas ndo apenas a retomada e revalorizagdo dos
espacos das cidades, mas a recuperacdo de sua historia
e identidade e reforco do vinculo identitario dos
cidaddos, a série é construida em torno de narrativas
vinculadas a historia da cidade: as chamadas 'lendas
urbanas'. De acordo com Renard (2007), uma lenda
urbana é “um enunciado ou uma narrativa breve, de
criacdo andnima, que apresenta multiplas variantes, de
conteldo surpreendente, contada como sendo
verdadeira e recente em um meio social que exprime,
simbolicamente, medos e aspiragdes.” Embora algumas
lendas urbanas genéricas sejam realmente narradas
como acontecimentos recentes, como a da ‘cruz
invertida' nas motos Honda, (Reule, 2008), isso ndo é
necessariamente verdadeiro no que tange as estorias
vinculadas aos espagos urbanos (que passaremos a
denominar 'lendas urbanas locativas'). Acreditamos que
0 que define as lendas urbanas seja, antes de mais
nada, que elas se passam na fronteira entre o fato e a
imaginaco. E dai que advém o poder de surpreender,
de causar medo e exprimir aspiracdes ao qual Renard
se refere. Justamente porque combinam todos esses
elementos, as lendas urbanas locativas sdo as narrativas
ideais para os jogos das séries HC.
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Em consonancia com as lendas que lhes servem de
enredo, o0s jogos de HC entrelagam o real e o
imaginario. Nao se tratam propriamente de Jogos de
Realidade Alternada (ARGS), pois ndo seguem o
principio conhecido como TINAG (This Is Not A
Game) (Szulborski, 2005). Embora o jogador de HC
possa ndo saber inicialmente que se trata de um jogo,
logo nos primeiros passos ele tomard consciéncia
disso. Podem ser consideradas, no entanto, jogos
pervasivos, conforme a definicdo de Fragoso (2013),
para quem "jogos pervasivos sdo todos aqueles em que
o mundo do jogo se sobrepbe deliberadamente ao
mundo do jogador, seja através do uso de espacos ou
elementos materiais ou das tecnologias de
comunicagdo (internet, telefone, meios de massa). De
acordo com essa definicdo, todos os jogos de realidade
alternada e todos os jogos locativos sdo pervasivos,
embora nem todo jogo pervasivo seja necessariamente
ARG ou locativo™.

Para promover o entrelagamento entre real e
imaginario, a seérie de jogos utiliza o recurso da
narrativa transmidia. A expressdo transmidia tornou-se
popular nos Ultimos anos no sentido que lhe é
conferido por Jenkins. Porém, o autor nao se limita a
definir que "uma narrativa transmidiatica se desenrola
através de maultiplos suportes, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo”
(2008, p. 135). Jenkins fala de uma forma ideal em que
0 potencial de cada meio é utilizado da melhor forma
possivel; o acesso a cada parcela da narrativa é
autdbnomo e suficiente; cada produto é um ponto de
acesso a franquia completa e a compreensao do todo é
aprofundada pela experiéncia das diversas midias,
motivando o desejo de consumo de novos produtos
vinculados a narrativa. Entretanto, esse € um modelo
vinculado a uma l6gica econdmica especifica, que ndo
se aplica a proposta do projeto HC, cujo vinculo
prioritario ndo é com a industria do entretenimento e
cujo objetivo ndo €é "atrair multiplas clientelas"
(Jenkins, 2008, p. 136, énfase adicionada). As
narrativas de HC se desenrolam por multiplos suportes
mas as narrativas tendem a ser lineares e a experiéncia
de jogo exige que os jogadores passem por todas as
partes. 1sso porque o eixo principal - a 'midia’ de base -
€ 0 espago urbano do qual o jogador se apropria
conforme realiza as visitas aos pontos destacados pela
narrativa dos jogos.

Complementando o conceito que deve servir de diretriz
para a criacdo dos jogos das séries HC encontra-se
também o elemento de mistério. Juul (2013) destaca a
importancia do fracasso como elemento motivador e
prazeroso dos jogos e, por isso mesmo, recomenda
cautela na aplicacdo da logica e estrutura dos games
como fator motivacional. Tendo em vista o
investimento temporal e financeiro necessario para a
execucdo de jogos locativos com o perfil desejado, a
amplitude do publico-alvo que se pretende atingir, € 0
esforco requerido pela dindmica dos jogos (Hunicke et
al., 2004), a possibilidade de fracasso poderia
comprometer a viabilidade dos jogos HC. Assim, ao
invés do fracasso, consideramos mais produtivo lancar
mao do mistério como forma de instigar o imaginario
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do jogador, semear a dlvida, incentivar a pesquisa,
fomentar discussdes e resolugdes de enigmas.

Nas proximas secOes, detalhamos essa ideia
apresentando o projeto do primeiro episédio de uma
série composta de 5 jogos, relativa a cidade de Porto
Alegre.

3. Histdrias de Porto Alegre

A intengdo de criar uma acgdo inovadora, que
engajasse as pessoas com 0s espacos da cidade e
também com sua historia, converge com a percepgao
do potencial da area de games no Brasil e, em especial,
no Rio Grande do Sul, estado com a segunda maior
concentracdo de empresas de games do pais, superado
apenas por Sao Paulo (Gandra, 2014)

3.1. A Histéria de Porto Alegre

A intengdo de motivar a reapropriacdo de espacgos
urbanos deteriorados, valorizando da histéria e
identidade das cidades que servem de tema para as
séries ou 0s jogos de HC, torna necessario conhecer 0s
elementos centrais de sua origem, seu desenvolvimento
e sua realidade atual. Os préximos paragrafos
apresentam elementos da historia de Porto Alegre que
afetam diretamente a forma como a conhecemos
atualmente, e introduzem algumas lendas urbanas da
cidade.
Em seus primordios, Porto Alegre foi um territdrio
dominado pelos portugueses e disputado pelos
espanhais, que viria a desenvolver-se por conta de sua
posicdo estratégica e da necessidade de animais de
carga para transporte, carne seca para a alimentacéo e
couro. Durante os séculos XVII e XVIII a populagéo se
organizou em torno do que hoje conhecemos como a
area central de Porto Alegre. No século XIX, a cidade
ja se encontrava mais organizada, refletindo a
estratificacdo social. O principal acontecimento desse
século é a Revolugdo Farroupilha, um capitulo a parte
da historia da cidade . Mais préximo ao final do século,
ap6s a proclamagdo da Republica, a nova ordem
republicana é responsavel por trazer uma
reogarnizagdo social para as principais capitais
brasileiras.
No século XX Porto Alegre comegou a mudar de
forma mais radical e permanente, impulsionada pelo
crescimento econdmico que adveio do
desenvolvimento da agricultura na regido serrana e sua
comercializacdo (Monteiro, 2012). Essa foi também
uma época de crescimento do movimento editorial,
com a prosperidade de jornais como o Correio do Povo
e 0 surgimento de novos colégios e faculdades (Franco,
2012). Nessa época foi finalmente inaugurada a
primeira torre da Igreja das Dores, cuja pedra
fundamental havia sido langada em 1807. Os cem anos
entre o inicio das obras e a finalizacdo da primeira
torre estdo vinculados a uma lenda urbana da cidade,
segundo a qual as torres haviam sido amaldigoadas por
um escravo injustamente condenado por roubo
enquanto trabalhava nas obras da igreja.
A Rua da Praia (atual Rua dos Andradas) era um
centro de atracBes e comércio sofisticado (joalherias,
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lojas de tecidos, luvas, chapéus, porcelanas, charutos,
etc.). Elogiada por sua beleza, a Rua da Praia contava
com postes de luz com lampadas alimentadas a gés e
uma arquitetura uniforme (Monteiro, 2012).

O enriquecimento do Estado do Rio Grande do Sul e
da cidade de Porto Alegre na virada do século XIX
para o XX refletiu-se na grandiosidade de uma
arquitetura monumental com influéncia eclética, e
esculpida em prédios puablicos federais, estaduais e
municipais. No final da primeira década dos anos
1900, iniciaram-se as obras do Paldcio Piratini, na
Praca da Matriz. O Palécio Piratini se entrelaca com
uma lenda urbana, que fala sobre uma rede de taneis
que conecta diferentes regides de Porto Alegre.

Em 1913 foi concluido o segundo piso do Mercado
Pablico de Porto Alegre, inaugurado na metade do
século anterior. O Mercado é também palco de uma
lenda urbana, segundo a qual um nobre africano que
imigrou para Porto Alegre e veio a ser uma figura
influente na politica galcha. Esse nobre teria sido
responsavel pelo enterro de um escravo (ou teria sido
ele mesmo enterrado) no centro geométrico do
Mercado Publico, que passou entdo a ser protegido por
um Orixa, entidade religiosa vinculadas a cultura
africana.

A prosperidade da cidade de Porto Alegre nas duas
primeiras décadas do século XX se refletiu na criacdo e
prosperidade de espacos privados de sociabilidade
(cafeés, bares, restaurantes, cinemas e teatros). Entre
eles, destacamos o cinema, que impulsionava o
movimento na Rua da Praia aos domingos. Durante as
décadas de 1920-30, a Rua da Praia continuou sendo
um espago privilegiado da memoéria social,
configurando o centro de novas préticas sociais ligadas
ao jornalismo e a boemia literaria. Monteiro (2012)
afirma que a alma da Rua da Praia eram seus cafés e
confeitarias, onde frequentemente encontravam-se
grupos intelectuais, artistas, a elite econdmica e
politicos. A efervescente Rua da Praia reunia também
jornalistas, literatos, artistas, musicos, historiadores e
politicos (Monteiro, 2012). Na Rua da Praia da década
de 30, encontrava-se um rico e variado comércio, que
ia de magazines e alfaiatarias a lojas de artigos
importados e de brinquedos, frequentado pelas elites e
camadas médias da populagdo. Entretanto, a cidade ja
crescia notadamente nas direcdes Norte e Sul, além de
iniciar a prolongacdo em direcdo ao Leste, originando
novos bairros residenciais (Monteiro, 2012).

As grandes obras viarias chegaram em Porto Alegre
com o Plano Diretor da década de 40, durante o Estado
Novo. Obras como as das atuais Avenida Farrapos e
Salgado Filho exigiram que uma parte do centro
histérico, ocupada por antigos casardes, fosse
demolida. Com a redugdo do nimero de habitagdes do
bairro, os precos dos aluguéis aumentaram e as
familias de menor renda tiveram que se deslocar para
&reas mais distantes. Iniciava-se a desocupagdo do
centro histérico de Porto Alegre (Monteiro, 2012).

Em decorréncia de um grande volume de chuvas entre
abril e maio de 1941, o nivel das aguas do Guaiba
subiu muito, causando grandes enchentes que
atingiram drasticamente o centro e diversos outros
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bairros, como Cidade Baixa, Menino Deus, Azenha e
Santana. Entre essas areas alagadas encontrava-se
provavelmente a antiga Rua do Arvoredo (atual Rua
Fernando Machado), palco de mais uma lenda urbana
bastante conhecida. Em meados do século XIX, o
comprador de um sobrado nessa localizagdo teria
descoberto uma série de crimes praticados pelo antigo
morador e sua esposa, que eram donos de um agougue.
Durante o processo, teria sido descoberto que, para
esconder os corpos de suas vitimas, o casal as
esquartejava e, com a carne, fabricava linguicas, cujo
sucesso entre 0s moradores teria contribuido muito
para a prosperidade financeira dos criminosos.

Nos anos seguintes, a cidade voltou as costas para seu
principal lago, o Guaiba, aterrando a éarea central. As
lendas urbanas, entretanto, convidam a encaminhar
este texto na outra dire¢do, rumo ao lago. Seguindo a
Rua do Arvoredo (Rua Fernando Machado) em direcdo
ao Guaiba até a Rua General Vasco Alves, encontra-se
uma construgdo muito peculiar, que procura parecer
com um castelo medieval. Nessa edificacéo,
atualmente conhecida como 'Castelo do Alto da
Bronze', um famoso politico da cidade teria mantido
uma mulher prisioneira durante quatro anos.
Retomando aos aspectos centrais da histéria da cidade
de Porto Alegre, a década de 1960 foi marcada pelo
processo de metropolizacdo da cidade. A periferia da
cidade cresceu e os bondes comecaram a Se tornar
obsoletos, para desaparecerem definitivamente em
1970 dando lugar aos 6nibus. Em meio a grandes
investimentos em obras, pavimentacdo de ruas e
construcdo de pracgas, o Guaiba foi aterrado para a
construcdo da Avenida Beira Rio (Monteiro, 2012).

A crescente utilizacdo do automével conflitava com a
concentracdo dos principais 0rgdos da administracao
publica, bancos, lojas e servicos no centro da cidade,
causando problemas de transito. Monteiro afirma que o
Plano Diretor de 1979, “incentivou a especializacio
das atividades no espaco urbano (zoneamento) em
areas de habitacdo (bairros e vilas), trabalho (Centro),
circulacdo (avenidas e ruas) e lazer (pragas e parques)
de acordo com os principios do urbanismo moderno
propostos pela Carta de Atenas” (2012, p. 93). Para
acompanhar este novo zoneamento, foi necessaria a
reorganizagdo da malha viéria, a partir da construcéo e
novas avenidas perimetrais e o alargamento das ja
existentes e a construcdo de viadutos e tneis que
facilitassem o trafego urbano. O deslocamento do
Centro Administrativo do Estado, da Cémara
Municipal, do Férum Central, da Receita Federal e de
varias Juntas de Justica, que pretendia diminuir o
congestionamento do centro histdrico, intensificou seu
esvaziamento.

Mais recentemente, as administragdes publicas
passaram a Se ocupar mais com a preservacdo do
patrimbnio historico e procurado revitalizar o antigo
centro da cidade, investindo em obras de reurbanizacéo
e restauro, caminhadas e passeios turisticos.

3.2. As Lendas de Porto Alegre
Diversas lendas urbanas povoam o imaginario de
Porto Alegre. Na se¢do anterior, foram mencionadas
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cinco dessas estdrias, escolhidas como base para os
jogos da série Historias de Porto Alegre (HPA): A
Prisioneira do Castelo;;As Torres da Igreja das Dores;
0s Tuneis Subterraneos;Os Crimes da Rua do Arvoredo
e O Orixa do Mercado Puablico. Essas cinco estorias
atendem aos conceitos da série HC, que estabelecem os
atributos a serem observados durante a criacdo do jogo.
Séo eles:

e Mistério: os jogos devem se apropriar do
clima de mistério que envolve as lendas
urbanas e utilizar-se deste para instigar o
imaginario do jogador, semeando a duvida,
incentivando a  pesquisa, fomentando
discussoes e resolucGes de enigmas;

e Cultura: os jogos devem ter cunho cultural e
incentivar a disseminacdo de conhecimento e
informagBes sobre a cidade e sua historia, 0
que inclui incentivar a criacdo e
compartilhamento de conteddo por pelos
jogadores.

e Sociabilidade: é desejavel que os jogos sejam,
se ndo realizados em grupo, pelo menos
discutidos, alimentados e divulgados por
grupos, compondo assim uma experiéncia
colaborativa ;

e Transmidia: o jogo configura uma experiéncia
dindmica e colaborativa e contempla o fato de
que o espaco em que vivemos hoje inclui ndo
apenas 0 mundo fisico, mas também o mundo
das midias. Assim, os jogos devem dizer
respeito ndo apenas ao espago arquitetonico,
mas também ao espaco mididtico digital.

Além desses conceitos gerais, cada episddio requer um
conceito especifico, conforme a lenda a ser abordada.
Com o conceito geral da série HPA definido, foi
possivel estabelecer os componentes de cada jogo:
narrativa, mecénica, estética e recursos tecnologicos.
Uma vez que cada episddio se baseia em uma lenda
urbana diferente, definiu-se de antemdo a identidade
visual da série, que posteriormente foi rebatida nas
tecnologias presentes nos episodios.

A identidade visual da série foi baseada em icones
simplificados, de facil reproducdo e aplicacdo, que
devem simbolizar toda a a série e cada episddio
especifico. Como a série HPA é composta de 5 jogos,
sdo 6 icones: um para cada episodio que contempla
uma lenda e 1 icone para designar toda a série. Entre as
alternativas geradas, foi escolhida uma familia de
icones baseada em detalhes arquitetnicos e do espago
urbano ao qual cada lenda se refere trazendo os
seguintes elementos: a torre do Castelo, a torre da
Igreja das Dores, a copa de uma arvore, o0 contorno da
porta do Mercado Publico e o miolo das janelas do
Palacio Piratini.

A paleta foi gerada com inspiracdo nas cores presentes
nos espacos publicos. Ap6s uma bateria de testes,
optou-se pela adogdo de tons menos saturados, mais
uniformes e garantia de um bom contraste. Foi definido
que oS icones teriam um aspecto desgastado, para
apontar que algo antigo foi descoberto, ideia que
permeia o conceito do jogo. Além disso, imita a
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estética de algo que foi carimbado, que é a funcdo dos
icones para com os materiais do jogo. Por fim, a
familia de icones buscou harmonizar a baixa saturacao
das cores com as formas simplificadas, o recurso ao
uso de contornos e formas geométricas que remetem a
estética de antigos jogos de tabuleiro.

A criacdo do icone da série HPA seguiu 0 mesmo
raciocinio: recorreu-se a um dos simbolos da cidade, o
por do sol no Guaiba. A cor laranja, representativa
deste elemento, foi aplicada para num tom que buscou
a harmonia com os demais elementos da familia. O
mesmo efeito de desgaste foi repetido para manter a
coeréncia e a unidade do sistema (Figura 1).

Figur 1: Familia de icones: Da esquerda para a direi-ta, A
Prisioneira do Castelo; As Torres da Igreja das Dores; Os
Tuaneis Subterraneos; Os Crimes da Rua do Arvoredo e O

Orixa do Mercado Publico.

No que tange 0s jogos, era preciso assegurar a
coeréncia entre eles, que é outro fator que os define
como uma série, como sua diversidade, fundamental
para manter o interesse dos jogadores. Assim, a
tecnologia de cada episddio € Unica, depende das acbes
programadas para cada ponto nodal do jogo. Os
elementos que estardo presentes em toda a série
incluem: o conceito de estacdes, um aplicativo para
smartphone; totem e Kit jogo.
Cada ponto nodal da narrativa de jogo é uma estacdo, e
todas as estacGes sdo pontos de coleta de pistas e
realizacdo de acOes ou tarefas. As estagdes sdo espagos
fisicos da cidade, relacionados a lenda do jogo. O
aplicativo serve, juntamente com as estages, para
acompanhar o andamento do jogo; receber, divulgar e
produzir material referente ao jogo; acompanhar o
andamento do jogo e fomentar discussdes e teorias
sobre o0 jogo. Por fim, o kit jogo é uma espécie de
prémio para os jogadores que percorrerem todas as
estacOes e realizarem todas as agBes previstas para o
episédio. Ele sera composto por bottons, postais,
impresso sobre a lenda e um brinde surpresa
relacionado a algum servico turistico da Prefeitura de
Porto Alegre.
A mecénica do jogo é similar em todos os episodios,
variando apenas: a forma como sera veiculado o inicio
do jogo; as senhas a serem coletadas; a localizagdo dos
pontos nodais da narrativa (chamados de estagdes) e as
acOes a serem realizadas/assistidas em cada estagdo. O
fluxo de cada jogo é composto por ciclos, entendidos
como o periodo entre a descoberta de uma estacédo, as
acOes dessa estacdo e seus desdobramentos e a
descoberta da préxima estagéo.
O fluxo do jogo em cada ciclo é:
1. Ir até a estacdo: o jogador deve deslocar-se até
a estacdo;
2. Decifrar a senha: o jogador deve decifrar a
senha escondida no totem para fazer check-in
na estacao;
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3. Inserir a senha no aplicativo: o jogador deve
digitar a senha descoberta no aplicativo;

4. Receber a informacéao do aplicativo: o jogador
deve ler a dica ou o enigma que recebera do
aplicativo ao digitar a senha;

5. Participar/Assistir a acdo: o jogador deve
participar ou assistir a agdo programada para
esta estacdo;

6. Documentar e produzir conteldo sobre a
estacdo: o jogador deve usar o aplicativo para
documentar e produzir conteldo sobre a
estacdo, que pode compartilhar e discutir com
outros jogadores;

7. Receber material ou informacdo (etapa
facultativa): o jogador receberd informac6es
pelo aplicativo e meios fisicos ou digitais;

8. Descobrir a préxima estacdo: o jogador deve,
apo6s participar/assistir a acdo da estacdo
anterior e receber as pistas e informagfes
necessarias, descobrir qual é a préxima
estacdo do jogo;

9. \Voltar a etapa 1.

Os ciclos ndo tém tempo determinado de duracéo, de
modo que 0 jogo também ndo possui um tempo
determinado para acabar, depende do tempo que cada
jogador leva para completar cada ciclo. Porém, o ciclo
pode depender de acfes presenciais em data e horéario
marcado, como, por exemplo, encenagdes que ocorrem
uma Unica vez por semana durante um intervalo pré-
estabelecido. Com isso, a logistica de jogo pode impor
um tempo limite para a realizacdo de um jogo.

A seguir detalhamos o primeiro episédio da série
Histdrias de Porto Alegre: A Prisioneira do Castelo.

4. Primeiro Episodio da Série
Exemplificaremos 0s jogos do projeto HC, através do
detalhamento de um episédio da (sub)série HPA. Foi
escolhida como exemplo a lenda da Prisioneira do
Castelo, que corresponderia ao primeiro episédio da
série. Essa escolha foi baseada nos seguintes critérios:
material disponivel; popularidade; grande possibilidade
da personagem principal, Nilza Linck, estar viva até
hoje; facilidade de acesso ao Castelo, que atualmente
abriga um espaco cultural aberto ao publico e a
curiosidade que o Castelo desperta nos transeuntes.

4.1 A Prisioneira do Castelo

O Castelo fica na esquina das ruas Fernando Machado
e Vasco Alves e varios fatos relacionados a lenda sdo
veridicos, sendo provavel que toda a estoria tenha
realmente acontecido. A edificacdo foi construida na
década de 1940, por Carlos Eurico Gomes, ministro do
Tribunal de Contas do Rio Grande do Sul. Carlos
Eurico era casado com Ruth Caldas, moca de familia
abastada e influente. Durante um passeio na Rua da
Praia interessou-se pela jovem Nilza Linck e comecou
a corteja-la, escondendo sua verdadeira identidade.
Aos 18 anos, Nilza era desquitada e tinha um filho,
situacdo pouco comum na época. Apaixonado pela
jovem, Eurico Gomes mandou construir o Castelo para
ela, tendo ambos se mudado para |4 depois que a
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esposa de Carlos Eurico descobriu o caso e 0 expulsou
de casa. Em 2009, Nilza Linck, entdo com 86 anos,
veio a publico e relatou, em entrevistas e depoimentos,
que sua vida no Castelo tinha sido muito dificil.
Segundo seu relato, ela era constantemente vigiada,
ndo podendo sequer chegar perto das janelas: a
‘princesa’ de Carlos Eurico Gomes teria permanecido
prisioneira no castelo durante quatro anos apos 0s
quais, ameacada de morte por ele, Nilza decidiu fugir
(Silva, 1993).

Para o conceito especifico desse primeiro jogo da série
foram escolhidos os seguintes atributos:

e Feminilidade: a Unica versdo disponivel foi
contada pela protagonista da lenda, que por
vezes apresenta visbes femininas e/ou
feministas da época e sobre a histdria;

e Clausura: a clausura é um ponto de tensdo que
amarra a lenda e portanto um aspecto central
da narrativa;

e Epocal: a histéria da lenda inicia na décadas
de 40 e se estende até o inicio da década de
50, portanto o carater e a estética dessa época
devem ser explorados no jogo.

e Peculiar: o ‘fora do comum’ deve se
manifestar no jogo, causando estranhamento,
assim como o Castelo causou a época e ainda
causa até hoje. Além dessa edificacao,
situacdo apresentada na lenda também é um
tanto peculiar, envolvendo uma jovem mae
desquitada, um politico que é expulso de casa
e, ao final, o aprisionamento e a fuga.

A geracéo de alternativas iniciou com a definicdo do
roteiro do episédio, da mecénica do jogo, dos
requisitos e nos materiais necessarios para a
implementacdo do jogo. Como se trata de um jogo
narrativo e locativo, o primeiro passo foi estabelecer o
roteiro e situa-lo no espaco urbano.

A base do roteiro é a versao da lenda contada por Nilza
Linck, protagonista da lenda do Castelo do Alto da
Bronze, conforme o livro de Silva (1993). Foi
escolhido este material por ele ser o mais completo,
contendo detalhes da historia. E preciso reconhecer que
ele conta apenas uma versdo dos fatos, a partir das
lembrancas da prépria protagonista, mas essa versao €
justamente a que se identifica com a lenda urbana.
Como a intengdo do jogo ndo é retratar fidedignamente
0s acontecimentos, mas circular nos limites a ficcdo e a
realidade, esta versdo foi considerada a mais
apropriada. A partir das informagdes obtidas neste
material foi possivel tragcar um perfil dos personagens
principais, conhecer os lugares que frequentavam e
identificar suas motivacdes para determinados atos. As
informacBes consideradas mais relevantes para a
proposta do jogo foram organizadas em forma de
topicos, tornando-se mais acessiveis para a geragdo de
alternativas de roteiros.

4.2. Roteiros

Foram criados trés roteiros para esse primeiro jogo,
cada um baseado em um trajeto diferente a ser
percorrido pelos jogadores e diferentes acfes/tarefas a
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serem realizadas ao longo do jogo. Em coeréncia com
a proposta geral da série HPA, todas as alternativas
envolviam: (1) o conceito de ‘estagdes’ e a utilizagdo
de totens para marcar estas estacfes, (2) o uso de um
aplicativo para smartphone e (3) um kit jogo. Os
roteiros I, Il e 111 sdo explicados brevemente abaixo.
ROTEIRO I: o primeiro roteiro tinha seu enredo, suas
acles e locais ditados pela histéria de Nilza. O jogo
inicia com uma noticia veiculada na midia sobre o
sumico de uma moga (Nilza) e incentiva os jogadores a
irem atras dela, portanto o objetivo final do jogo é
saber o paradeiro de Nilza. O jogo comeca a se
desdobrar a partir de um site, que sera referido na
noticia. No site o jogador encontra uma explicacdo
breve sobre 0 jogo e é convidado a baixar o aplicativo
para poder iniciar o jogo. A partir da instalagdo do
aplicativo no smartphone o jogo inicia efetivamente. O
trajeto deste roteiro inclui, nesta ordem: (1) Praca Julio
de Castilhos, (2) Rua da Praia, (3) Correio do Povo, (4)
Prefeitura Municipal, (5) Chalé da Praca XV, (6)
Mercado Publico, (7) Tunel da Conceicdo ou
Rodoviéria, (8) Oswaldo Aranha 1048/1058, (9) Casa
de Cultura Mario Quintana, (10) Castelo do Alto da
Bronze. E importante ressaltar que este percurso tem
como base a historia de Nilza: isso ndo significa que
ela tenha frequentado estes locais obrigatoriamente,
mas sim que eles estdo envolvidos de alguma forma no
contexto da historia dela.

ROTEIRO II: 0 segundo roteiro trazia outra perspectiva
para o jogo: seu enredo, suas a¢des e locais sdo ditados
pela histéria do Castelo, seus personagens, suas
atividades e acontecimentos ligados a ele em geral. O
jogo comega a partir de uma noticia veiculada em
jornal impresso e em sites de redes sociais, de que a
Prefeitura adquiriu o Castelo e pretende derruba-lo
para a construcdo de outro prédio. Assim como no
Roteiro |, esta noticia fard mencdo ao site do jogo,
onde havera uma chamada para uma manifestacdo
contra a demolicdo do Castelo com data e horério
marcado. Esse local é a primeira estagdo do jogo. Além
disto, o site propSe ao jogador que ele baixe o
aplicativo para que possa documentar e acompanhar o
andamento desta campanha de impedimento da
demolicdo do Castelo. O objetivo final do jogo neste
roteiro é ‘evitar a demoli¢do’ do Castelo através da
criacdo de um apanhado sobre a histéria do local e sua
importancia cultural. O trajeto deste roteiro inclui,
nesta ordem: (1) Castelo do Alto da Bronze, (2) Praca
General Osorio, (3) Palacio Piratini, (4) Rua da Praia,
(5) Chalé da Praca XV, (6) Mercado Publico, (7)
Faculdade de Arquitetura da UFRGS, (8) Casa de
Cultura Mério Quintana e (9) Prefeitura Municipal.
Este percurso tem como base a histéria da edificacdo (o
Castelo), seus personagens, principalmente seus
proprietarios, sua funcdo ao longo do tempo, bem
como as atividades que abrigou.

Roteiro Ill: o terceiro roteiro tem novamente seu enredo
e acbes ditados pela histéria de Nilza, porém as
estagBes escolhidas foram locais com mais apelo
turistico para a cidade, estando ou ndo vinculados com
a historia de Nilza. O grande diferencial deste roteiro
reside no fato de que utiliza uma personagem
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‘infiltrada’ no jogo, cujo papel é iniciar o jogo e
garantir sua continuidade, se fazendo passar por uma
jogadora. Este ¢ um elemento que facilita a viralizacdo.
Nesta versdo, 0 jogo inicia com uma manifestacdo
dessa personagem em sites de redes sociais, relatando
um pedido de socorro encontrado com a data de 1952.
A personagem pede ajuda para descobrir quem € a
pessoa que escreveu este bilhete e 0 que aconteceu a
essa pessoa, portanto este é o objetivo final do jogo. A
divulgacéo da existéncia do bilhete com o pedido de
socorro mencionara o site, através do qual deve ser
feito o download do aplicativo, como nos outros
roteiros. O percurso deste roteiro inclui, nesta ordem:
(1) Rua da Praia, (2) Casa de Cultura Méario Quintana,
(3) Mercado Publico, (4) Prefeitura Municipal, (5)
Chalé da Praga XV, (6) Palacio Piratini, (7) Usina do
Gas6metro, (8) Teatro S&o Pedro, (9) Biblioteca
Publica, (10) Castelo do Alto da Bronze.

Os roteiros foram analisados conforme os seguintes
requisitos: adequacdo a proposta, adequacdo ao
conteddo, viabilidade, apelo turistico, potencialidade
para viralizagdo, necessidade de pesquisa do jogador,
integracdo a outros programas/aces/servicos e
envolvimento com a comunidade. A analise resultou
no reconhecimento de duas alternativas mais
adequadas, roteiros | e Ill. Diante das diferentes
qualidades de cada uma, optou-se por criar um quarto
roteiro, que sera detalhado adiante. A base foi o
primeiro roteiro, com a adicdo de novas pistas, vindas
do terceiro roteiro. Algumas estacBes do terceiro
roteiro foram acrescentadas ou substituiram alguma
estacdo do primeiro roteiro. A Figura 2 mostra o trajeto
do roteiro final.

Figura 2: Trajeto do roteiro final do episédi 1

ROTEIRO FINAL: O jogo inicia com uma noticia
sobre o desaparecimento de uma moga, que sera
veiculada em portais da internet e redes sociais. Sem
citar nomes nem muitos detalhes, a noticia informa que
a moca foi vista pela Ultima vez na companhia de sua
prima e da um endereco de site para quem quiser/tiver
maiores informagdes. No site haverd um texto com um
apelo para que as pessoas se mobilizem a buscé-la,
investigando diretamente no local onde ela foi vista
pela dltima vez e documentando suas descobertas em
tempo real através do aplicativo para smartphone. A
narrativa é construida no percurso das estagdes do
jogo, que sdo as seguintes:
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1. PRAGA JULIO DE CASTILHOS - SENHA: 1940
INFORMACAO DESBLOQUEADA (ID): Enigma:
Famosa e tradicional rua de Porto Alegre, durante
décadas fez parte do roteiro de lazer dos porto-
alegrenses.

ACAO PRESENCIAL (AP): Na praca havera um cartaz
promovendo uma sessdo especial na Cinelandia do
filme Orgulho e Preconceito.

2. RUA DA PRAIA - SENHA: conquista

ID: Enigma: Foi criado em 1895, teve e ainda tem um
papel importante na vida politica e econdmica dos
porto-alegrenses mais tradicionais. Indicacdo para
imprimir a pulseira identificativa (disponivel no site) e
utiliz&-la nas préximas estacoes.

AP: Proximo & Praca da Alfandega havera uma
encenacdo semanal onde trés pessoas vestidas com
trajes da época conversardo e caminhardo. Esta cena ira
remontar o primeiro encontro de Nilza, na companhia
de sua prima, com Carlos Eurico. Carlos carregara uma
edicdlo do Correio do Povo de 1940 e deixara
propositalmente o jornal cair, para chamar a atencéo
para ele.

3. CORREIO DO POVO - SENHA: trai¢do

ID: Dica: Duas palavras de ordem: partido e
feminismo.

AP: Um funcionério previamente instruido entregara
aos jogadores que possuirem a pulseira identificativa
do jogo uma réplica do mesmo exemplar que Carlos
carregava na cena da estacdo anterior. Neste exemplar
existem duas matérias que devem chamar a atencdo
dos jogadores, uma sobre o PSD e outra sobre o
desquite assinada por R. Caldas (Ruth Caldas).

ACAO NAO PRESENCIAL (ANP): Participantes
recebem email contendo dois materiais: uma fotografia
antiga da Prefeitura informando que a moga trabalhou
na década de 40 no local e uma carta enderecada a
Loureiro da Silva e assinada por C. E. G. (Carlos
Eurico Gomes).

4. PREFEITURA DE PORTO ALEGRE - SENHA: flagra
ID: Dica: Marco zero!

AP: Dentro da fonte onde fica 0 marco zero da cidade
ha uma caixa, dentro da caixa ha dois QR codes que
transferem duas imagens de duas cartas diferentes para
o smartphone do jogador: a primeira de Carlos Eurico
para o prefeito Loureiro da Silva recomendando os
servicos de Nilza e a segunda enderecada a Dona Laura
falando sobre o caso de Nilza e Carlos, assinada por
‘Expedita’.

ANP: Participantes receberdo um telefonema com a
gravacdo de dois senhores marcando um encontro no
Chalé da Praga XV.

5. CHALE DA PRACA XV - SENHA: reparacio

ID: Enigma: Importante centro comercial construido no
século XIX onde, até hoje, o porto-alegrense encontra
tudo que precisa com preco justo e qualidade.

AP: No Chalé da Praca XV, numa mesa ao fundo do
estabelecimento haverd uma encenagdo semanal, onde
dois homens conversardo sobre uma moga. Enquanto
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iSs0, 0 garcom entregara um mapa para 0s jogadores
que possuirem a pulseira O mapa contera a planta do
Mercado Publico e marcara um ponto do local.

6. MERCADO PUBLICO - SENHA: amante

ID: Enigma: Construcdo encomendada para substituir o
Palacio de Barro, iniciou suas obras ainda no século
XIX, porém s6 passou a ser utilizada no século XX.
AP: No local indicado pelo mapa haverd um cenario
remontando o antigo Bar e Restaurante Treviso. Na
frente do cenéario haverdA uma moldura com uma
mensagem orientando os jogadores a tirar uma foto do
local e enviar via aplicativo, os jogadores poderdo se
caracterizar e tirar foto um dos outros no cenario ou
simplesmente tirar uma foto do cenario. Ao enviar a
foto via aplicativo, uma gravagao sera desbloqueada. A
gravacdo sera uma conversa de Carlos Eurico com um
amigo, na qual Carlos relata seu caso com Nilza, a
descreve em detalhes e menciona o fato de ser casado.
Ao final da conversa Carlos menciona que precisa ir ao
Palacio Piratini.

7. PALACIO PIRATINI - SENHA: confronto

ID: Dica: Atencdo para chdo e paredes.

AP: Um guia acompanhara os jogadores a uma visita
ao interior do Palacio Piratini, em determinado local
haverd um QR code cujo contetdo serd um video com
uma chamada para o Jornal do Almogo da RBS TV.
ANP: Semanalmente haver4d veiculagdo de um
comercial nos intervalos do Jornal do Almoco. A cena
mostrard uma mulher vestida com trajes da época
sentada em sua sala de estar lendo Shakespeare. A
campainha toca e a mulher interrompe a sua leitura
para atender a porta, ao abrir a porta ndo encontra
ninguém, apenas um envelope no chdo. A mulher pega
o0 envelope e volta para dentro de casa. A cadmera fecha
na carta montada com letras recortadas de jornal e
revista, a mensagem da carta é: “Ruth, seu marido tem
uma amante. V4 na matiné de domingo no Cinema
Baltimore”

8. CINEMA BALTIMORE (OSVALDO ARANHA) -
SENHA: escondidos

ID: Enigma: Tradicional e popular centro de lazer da
cidade cujo primeiro nome foi Varzea do Portéo.

AP: Saindo do totem e fazendo um caminho até um
muro ou parede préxima, haverd um rastro de pingos
imitando sangue que levara até um muro onde estdo
colados cartazes com QR codes. O contetido dos QR
codes sdo instrugdes para a “caca a chave” na
Redencéo.

9. REDENCAO - SENHA: descobertos

ID: Dica: Agua.

AP: Diversas chaves com 0 mesmo segredo serao
colocas em pequenos saquinhos carimbados com o
simbolo do episddio, uma chave em cada saquinho.
Estes saquinhos serdo colocados nas floreiras proximas
ao espelho d’agua da Redencdo.

ACAO NAO PRESENCIAL: Participantes receberdo um
SMS no celular, a mensagem vira com o seguinte texto:
Eles estdo no Majestic!
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9. CASA DE CULTURA MARIO QUINTANA - SENHA:
prisioneira

ID: Enigma: Construcdo em estilo medieval no centro
da cidade levantada no final da década de 1940. Utilize
a chave e descubra mais sobre este lugar.

AP: Dentro da Casa de Cultura haverd um bad com
cadeado, que deve ser aberto com a chave coletada na
estacdo anterior. No bal haverd uma copia da planta do
Castelo e uma copia do livro “A Prisioneira do Castelo
do Alto da Bronze", de Juremir Machado da Silva
(1993). Junto com os materiais havera um bilhete com
data e hora.

10. CASTELO - SENHA: clausura

ID: Dica: N&o se deixe enganar pelo passado, a maior
surpresa esta mais acima!

AP: Grupos de jogadores se reunirdo semanalmente,
conforme forem finalizando o jogo, nas datas e
horarios marcados e encontrardo uma atriz
caracterizada de Nilza nos anos 40, sentada lendo um
livro de Ecga de Queiroz no primeiro piso. A atriz ndo
devera interagir com os jogadores, somente encenar
sua leitura. No terraco do Castelo, a verdadeira Nilza
ou uma atriz que a represente nos dias atuais estara a
espera dos jogadores para distribuir os kits do jogo.
Para finalizar o jogo, a porta do Castelo sera chaveada
por poucos minutos, impedindo os jogadores de
sairem, para dar a sensacdo de que se tornaram
prisioneiros ao entrar no local.

4.3 Tecnologias e Materiais

Com o roteiro do jogo apresentado, é possivel
descrever em maiores detalhes a tecnologia do jogo,
composta dos seguintes itens: aplicativo para
smartphone, totem e kit jogo.
O aplicativo opera em dois modos: o 'modo jogo', que
¢ a ferramenta para o jogador avangar no jogo, e 0
'modo social', que o aplicativo é a ferramenta para
tornar o jogo colaborativo, o espaco para dividir
experiéncias, teorias, histdrias, etc.
A estrutura da maioria das telas do 'modo jogo' é
composta por um cabecalho na parte superior e botbes
de navegacdo na parte inferior. A interface do
aplicativo utiliza representacfes ja consagradas para
facilitar a compreensdo, por exemplo setas para 0S
lados para indicar as ac¢Bes de voltar e avangar, setas
para cima e para baixo para indicar continuacdo de
conteddo, o simbolo matematico de mais, para indicar
adicionar, etc.
As primeiras telas do aplicativo sdo destinadas a
cadastrar o usuério ou fazer o login. Existe também a
possibilidade de vincular a conta da rede social
Facebook, ou outras a serem consideradas na época da
aplicacdo do jogo, ao aplicativo. O recurso € muito
utilizado na internet e, além de ser uma opgdo rapida
para 0 usuario, permitird compartilhar com os amigos
da rede social algumas informagbes do jogo,
contribuindo para a viralizag&o.
Ap6s criar um perfil o usuério é encaminhado a uma
tela em que escolhe em qual episodio quer entrar no
modo de jogo. Na representacdo da Figura 3, somente
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0 modo de jogo do episddio 1 estd ativo, portanto
somente ele é clicavel. Os outros sdo apenas imagens e
servem para antecipar que haverd outros episodios. A
primeira tela do modo jogo do episddio 1 é o mapa
com a estagdo 1 marcada, estando no local, o jogador
pode seleciona-la e o aplicativo explica onde conseguir
a senha (Figura 3). Ao digitar a senha no aplicativo o
jogador automaticamente faz check-in naquela estacdo
e desbloqueia todas as fungbes e informagdes
referentes a ela: diario de jogo, galeria, videos, forum,
QR codes, downloads. Todo o contetdo referente a
estacdo € colaborativo e todos os jogadores que ja
tenham desblogqueado aquela estacdo tém acesso a ele.
O mapa do jogo é vinculado ao Google Maps, sendo
possivel navegar pelo mapa e percorrer todas as ruas da
cidade. Entretanto, as estacfes do mapa devem ser
alimentadas pelo usuario, ja que apenas a estacdo 1 ja
vem marcada (caso contrario o jogador ja conheceria
todas as estagbes e sua ordem, comprometendo a
dindmica do jogo).

Depois de explorar todas as func@es e informagdes de
cada estacéo, o jogador deve avangar para a proxima.
Para isto ele deve voltar a pagina inicial do modo jogo
clicando no icone dos trés pontos, presente em quase
todas as telas do aplicativo, o que permite ao jogador ir
e voltar quando quiser. A pagina inicial do modo jogo
é¢ 0 mapa e para avancar para a préxima estacdo é
necessario conhecer a sua localizagdo, assim o jogador
deverd clicar no simbolo de mais e adicionar o
endereco referente a estacdo seguinte, se o endereco
estiver correto o aplicativo ira até aquele ponto do
mapa e marcara a estacdo. Caso a senha ou a ordem da
estacdo esteja incorreta o aplicativo ird avisar ao
usuério. Desde a primeira estagdo, o aplicativo sempre
solicitara as senhas para desbloquear as funcdes e
informacGes, porém, a partir da segunda estacdo, apds
a insercdo da senha o aplicativo mostrara na tela um
'enigma’ que dard pistas sobre a localizagéo da préxima
estacdo, ou uma 'dica’, que dara pistas sobre a acdo
programada para estacao atual.

Figura 3: Tela inicial do aplicativo no modo jogo e telas com
mapa de marcacdo das estagbes e com senha para
desbloquear informag@es adicionais.

O modo jogo é vinculado ao modo social, portanto os
check-ins  realizados no modo jogo sdo
automaticamente enviados para o perfil do modo
social, as fotos e videos também, ja as postagens do
diério de jogo o jogador pode optar entre compartilhar
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ou ndo. Como cada jogador pode jogar no seu tempo, 0
aplicativo precisa identificar quais estagdes ja estdo
abertas para o usuario, impedindo que ele veja spoilers
do jogo no feed de noticias do modo social. Assim, um
jogador que esta nas estagdes iniciais ndo podera
receber postagens, videos e imagens de um jogador que
esta nas estacoes finais.

O totem é uma importante peca do jogo, pois serve
para marcar o local onde ocorrem as a¢des presenciais.
Porém, a propria peca € uma intervencdo no espaco
urbano e tem custo elevado. Sendo assim, uma das
primeiras definigbes acerca do totem foi a de néo
utiliza-lo somente a servico do jogo. O totem é um
elemento mutavel, uma pega turistica a ser instalada
em certos pontos da cidade, que, no jogo, sdo
chamados de estagdes (Figura 4). Nem todos os totens
instalados em pontos turisticos da cidade serdo
estacGes de jogos, o jogador deve atentar para a
existéncia ou ndo do icone do jogo. Além de marcar o
local onde ocorre a acdo presencial do jogo, durante o
periodo que o mesmo estiver acontecendo o totem
também carrega as senhas escondidas, que devem ser
decifradas e inseridas no aplicativo. Cada senha esta
escondida entre as palavras do texto, presente em todos
0s totens, sobre a historia e curiosidades daquele local.
As letras e nimeros presentes no texto que montam o
anagrama da senha estdo destacadas em negrito e na
cor referente ao episddio.

Figura 4: Totem como pega do jogo e pega turistica.

O kit jogo (Figura 5) foi criado com o intuito de
presentear o jogador que percorreu todas as estagdes e
conseguiu completar o jogo. Sua estrutura é a mesma
em para todos os episodios, ele é composto de: 02
bottons, um com o icone do jogo e outro com o icone
do episodio, 05 postais com imagens de algumas das
estacOes percorridas, 01 livreto contendo a versdo da
histéria e a versdo da lenda do episodio e 01 brinde
relacionado a servigos turisticos da Prefeitura, neste
episodio foi escolhido como brinde um ingresso do
onibus da Linha Turismo. Para acondicionar estes
materiais foram levantadas duas possibilidades: uma
embalagem ou uma ecobag. A embalagem
provavelmente apresentaria um custo menor do que a
ecobag, porém com certeza seria descartada
posteriormente, enquanto a ecobag poderia ser
reaproveitada, divulgando aquele jogo e a série de
jogos. Por isso, esta foi a opgéo escolhida.
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Figura 5: Kit jogo.

5. Consideracdes Finais

Neste trabalho, apresentamos o projeto da série de
jogos Histérias de Cidades, exemplificada a partir de
uma subsérie, Historias de Porto Alegre, cujo primeiro
episodio foi detalhado. O objetivo maior do projeto é a
valorizacdo dos espacos urbanos e a retomada dos
lugares histdricos das cidades, contribuindo sobretudo
para a recuperagdo dos centros histéricos. Trata-se de
um projeto multidisciplinar, que combina elementos de
design, urbanismo, historia e antropologia. Na area do
design, ele abrange o design de jogos, design de
experiéncia, design de identidade visual, design
editorial, design promocional, design de sinalizacéo e
design de interface.
A experiéncia dos jogos da série convida a conhecer e
valorizar os espagos e a histéria da cidade. O recurso
ao ludico potencializa a criagcdo de vinculos afetivos
com os locais e, por conseguinte, com as areas
histéricas da cidade. Com isso, 0 jogo pode afetar e
alterar positivamente a relacdo das pessoas com as
cidades onde moram. Além disso, essas séries de jogos
podem ser ferramentas para divulgagdo da cidade,
impulsionando o turismo.
Com um dnico conceito, a série € capaz de ser
replicada em qualquer cidade ou pais, apenas precisa
ser adaptada a histdria de cada episddio. Isso amplifica
0 potencial da série Historias de Cidades, que se
desdobra em subséries especificas para cada cidade-
sede. O conceito comum a todas as essas subséries
potencializa a formacédo de lagos entre os moradores de
diferentes centros urbanos, que compartilham suas
experiéncias com 0s jogos desenvolvidos para a sua
cidade. Além de desdobrar-se em subséries, cada
subsérie também se desdobra em conjuntos de jogos,
ou episddios, cada um contemplando diferentes areas e
diferentes interacdes, alinhadas as suas épocas de
veiculacdo. Assim, o formato proposto, além de
adaptavel, incorpora manifestaces da cultura popular
e prevé a criacdo de interagdes pela internet, dando um
tom de atualidade para o jogo e despertando o interesse
de diversos publicos.
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