
Resumo
O surgimento de um novo ambiente de comunicação, marcado pela 
disseminação dos dispositivos digitais móveis, das redes sem fio e dos sistemas 
baseados em localização tem criado diversas formas de ocupação do espaço 
urbano a partir da tecnologia. São experiências com objetivos artísticos, 
políticos, mercadológicos ou experimentais que mostram como as tecnologias 
móveis podem fortalecer a relação entre indivíduos e seus contextos locais, 
contrariando a ideia de esvaziamento e de perda de sentido das ruas causado 
pelas novas mídias. Este trabalho pretende abordar determinadas formas de 
apropriação lúdica do espaço urbano apoiadas por tecnologias móveis de 
comunicação e de localização, definidas aqui como “jogos móveis locativos”. 
Palavras-chave: comunicação; mobilidade; jogos; espaço urbano.

Abstract
The emergence of a new communication environment marked by the widespread 
use of mobile digital devices, wireless networks, and localization systems has led to 
various forms of occupation of the urban space based on these technologies. These 
are uses with artistic, political, marketing or experimental goals, which demon-
strate how mobile technologies can strengthen the relationship between individuals 
and their local context, contradicting the idea of emptying and loss of meaning in 
the streets caused by the new media. This study seeks to analyze forms of ludic ap-
propriation of the urban space supported by mobile communication and localiza-
tion, defined as “locative mobile games”.
Keywords: communication; mobility; games; urban space.
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1 - Introdução

Em uma tarde em Nova Iorque, pessoas que passavam pelo Washington 
Square Park, em Manhattan, tiveram a oportunidade de presenciar uma 
cena inusitada. Um jogador vestido de Pac-Man corria pelas ruas da região 
enquanto era perseguido por mais quatro jogadores vestidos como os fantas-
mas Inky, Blinky, Pinky e Clyde, personagens do clássico videogame da dé-
cada de 1980. Eles corriam, falavam intensamente em seus telefones celulares 
e pareciam mudar de direção a cada esquina.

O que estava acontecendo naquele dia era uma edição do Pac-
Manhattan1, um projeto do Programa de Graduação em Telecomunicações 
Interativas da New York University (NYU)2, que pretendia observar o que 
ocorria quando jogos criados para ambientes virtuais, como consoles, TVs e 
computadores, eram transferidos para ambientes reais. Ao contrário das ex-
periências com videogames, que levam o jogo para um ambiente alternativo, 
a proposta do Pac-Manhattan era trazer o jogo para o ambiente do jogador, 
transformando as ruas e as praças do Washington Square Park em uma ver-
são ampliada do labirinto original do Pac-Man.

A experiência, no entanto, não foi um acontecimento isolado. Em diversos 
países, principalmente da Ásia, da Europa e da América, projetos acadêmicos, ar-
tísticos ou comerciais têm procurado explorar o espaço urbano como um campo 
para ações que misturam as potencialidades das tecnologias de comunicação e de 
computação móveis e os elementos do ambiente das grandes cidades.

Mesmo que teorias recentes sugiram o fim do sentido dos lugares, como 
a ideia de um “mundo urbano sem cidades” (MEMÓRIA RODA VIVA, 
1999), marcado pela importância predominante dos fluxos informacionais em 
detrimento da função das cidades como sistema de convivência, cultura e ins-
tituição de gestão local, fenômenos recentes têm mostrado como novos signifi-
cados para o espaço urbano podem ser criados ou renovados a partir do uso de 
tecnologias móveis de comunicação e acesso a diversas redes sem fio.

Assim, as práticas contemporâneas ligadas às tecnologias da cibercultura têm con-
figurado a cultura contemporânea como uma cultura da mobilidade e da localização 
(LEMOS, 2007, 2008, 2009). São os dispositivos móveis, como notebooks, PDAs e tele-
fones celulares, e a vida em um ambiente de conexão generalizada que fazem surgir novas 
manifestações e fenômenos característicos da era da conexão locativa, em que aparelhos e 
objetos ganham capacidades informacionais atentas aos contextos e aos locais.

Alguns autores buscam compreender as características desse novo 
ambiente informacional, que envolve espaços eletrônicos e físicos, elemen-
tos reais e virtuais. Russell (1999), em seu Headmap Manifesto, sugere a 
fusão entre espaço eletrônico e espaço físico a partir da disseminação de 
dispositivos móveis, que passam a adicionar aos locais diversas camadas 
de informação, como textos, imagens, sons ou vídeos. Em vez de uma res-
trição ao ciberespaço, como um lugar virtual, descolado do mundo real, 
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a internet passaria a “pingar” em objetos e lugares. Já Manovich (2005) 
analisa a criação de camadas invisíveis e particulares de informação sobre 
o espaço físico a partir do uso de dispositivos móveis de comunicação, 
sugerindo o termo cellspace. Esse espaço eletrônico individual, privativo, 
poderia ser criado a partir do acesso móvel ao conteúdo disponível na in-
ternet ou por meio de informações coladas a objetos ao redor do usuário ou 
mesmo em locais específicos.

Como os jogos podem ser então reconfigurados nesse contexto? A partir do uso 
de novas tecnologias de comunicação e de localização, novos tipos de jogos passam a 
usar efetivamente zonas urbanas como o lugar do jogo, o playground, o game board3.
As cidades são historicamente lugares de jogo. Práticas que atualmente pro-
curam criar sentidos lúdicos para as ruas e os equipamentos urbanos não são 
uma exclusividade de experiências enriquecidas pela tecnologia. Expressões 
da cultura jovem e movimentos de retomada dos espaços públicos já utilizam 
a cidade como uma plataforma de interação e diversão, resistindo ao rápido 
crescimento dos centros urbanos, ao aumento da violência, do trânsito, dos 
ambientes privados ou de sistemas de controle intensos. Ao realizar apropria-
ções de elementos urbanos, como escadas, bancos e muros, os skatistas e os 
praticantes do Parkour – uma atividade esportiva que utiliza apenas o corpo 
para a execução de movimentos e acrobacias – dão exemplos de ocupação das 
ruas como um grande playground, criando usos imprevistos para equipamen-
tos e espaços urbanos, sem a dependência de lugares planejados para isso. Sua 
condição essencial é a de estar nas ruas.

No entanto, o que este artigo pretende abordar é o surgimento de 
um fenômeno que utiliza o espaço urbano de forma lúdica e que cria 
novas espacializações a partir do uso de tecnologias móveis de comunica-
ção. Tratados de forma mais ampla como jogos pervasivos, estes são jogos 
que, a partir de dispositivos móveis, como telefones celulares e PDAs, ha-
bilitados com sensores e sistemas de localização, produzem experiências 
que se alternam entre ambientes reais e virtuais.

2 - Jogos pervasIvos entre um panorama de conceItos

Projetos apresentados sob definições de Pervasive Games ou Ubiquitous 
Games fazem referência ao uso de aplicações e de potencialidades de Pervasive 
Computing ou Ubiquitous Computing. No entanto, a primeira questão a ser 
discutida na análise desses projetos relaciona-se a o que diferencia o uso dos 
termos pervasive e ubiquitous quando tratam do tipo de recursos computa-
cionais utilizados. As definições de computação ubíqua e pervasiva, utili-
zando termos em português, tratam praticamente de um mesmo conceito, 
a presença disseminada de computadores em lugares e objetos, integrados 
ao ambiente e entre si, tornando cada vez menos perceptível nossa interação 
com processadores de informação. 
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Jogos pervasivos ou ubíquos parecem ser ainda termos muito abran-
gentes quando utilizados para descrever uma série de jogos baseados em 
princípios de computação ubíqua ou pervasiva, como o acesso generalizado a 
diversas redes, a troca de informações entre sensores e dispositivos e a habili-
dade de processar dados a partir do contexto de seus usuários. Os termos são 
utilizados de forma tão ampla que atualmente uma das principais dificulda-
des do estudo do fenômeno é encontrar definições que contemplem todos os 
tipos de experiências surgidos nos últimos anos, principalmente em países da 
Ásia, da Europa e da América.

Sobre suas origens, os dois conceitos surgiram praticamente ao mesmo 
tempo. Em 2001, Björk et al produziram um relatório após a realização da 
Ubicomp Conference, em Atlanta. O relatório foi publicado em 2002, em 
uma edição especial do jornal Personal and Ubiquitous Computing. Pela pri-
meira vez o termo Ubiquitous Game foi formalmente utilizado, mesmo que os 
autores já tivessem apresentado anteriormente algumas características do con-
ceito no artigo Pirates! Using Physical World as a Game Board (BJÖRK et al, 
2001). No jogo Pirates!, cada jogador é um capitão de navio que precisa realizar 
diferentes missões e conquistar riquezas. Eles utilizam PDAs conectados por 
meio de uma rede sem fio local (WLAN), e cada dispositivo tem um sensor 
de proximidade baseado em frequência de rádio de curto alcance (RFID), que 
permite determinar sua localização assim como a proximidade de adversários e 
as riquezas a serem conquistadas. Todos os eventos do jogo dependem do des-
locamento dos jogadores no espaço real (BJÖRK; LJUNGSTRAND, 2007).

Também em 2001, Schneider e Kortuem apresentaram Pervasive Clue, um 
Live Action Roleplaying Game (Larp), que também utiliza dispositivos de comu-
nicação digital sem fio (PDAs) e frequências de rádio (RFID), baseado em um jogo 
de tabuleiro chamado Clue, conhecido no Brasil como Detetive. O objetivo dos jo-
gadores é descobrir o assassino de um personagem, o Mr. Bauer, como ele foi mor-
to e a arma utilizada no crime. A solução do mistério só pode ser encontrada por 
meio de pistas, localizadas a partir dos dispositivos (Schneider; Kortuem, 2001).

Nieuwdorp (2007) realizou uma extensa revisão bibliográfica para identi-
ficar diferentes definições reunidas sob o conceito de jogos pervasivos, mostran-
do a variedade de termos utilizados atualmente. Sua conclusão sugere que a es-
colha entre a referência à computação ubíqua ou pervasiva é definida a partir da 
interpretação dos pesquisadores, que acabam por tornar os termos equivalentes 
quando tratam de jogos, realizando muitas vezes cruzamentos entre os conceitos.

Contudo, mesmo que as duas perspectivas tenham sido encontradas nas 
discussões sobre o tema, apresentando uma abordagem tecnológica quando se 
referem às ferramentas utilizadas para tornar a computação e os jogos pervasi-
vos, ou uma abordagem cultural, quando tratam das consequências e dos pos-
síveis usos dessa tecnologia em relação ao mundo do jogo, à sua jogabilidade e 
às ações dos jogadores, Nieuwdorp (2007, p. 2) afirma que “There seems to be 
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a general hunch or understanding about the nature of the concept, but a generally 
accepted definition has not yet been found” (“parece haver um pressentimento 
ou entendimento sobre a natureza do conceito, mas uma definição aceita pela 
maioria ainda não foi encontrada”).

Por isso, apesar de possíveis distinções que possam existir entre os dois 
conceitos, foi utilizado neste artigo o termo jogo pervasivo como uma tradução 
de Pervasive Game, buscando um alinhamento com os trabalhos já realizados 
por autores como Benford Magerkurth e Ljungstrand (2005),  Benford (2006), 
Magerkurth (2005), Ermi e Mäyrä (2005), Walther (2005), Peitz et al (2007) 
e Lemos (2009). Inicialmente, três princípios básicos parecem fazer parte de 
uma série de definições, por vezes bastante similares, utilizadas na descrição e 
na categorização de jogos pervasivos.

O primeiro deles é o de que os jogos pervasivos transformam o mundo 
em uma espécie de playground ou ainda uma versão ampliada do espaço de 
jogos clássicos de tabuleiro ou videogames. Assim, o jogo se estenderia tam-
bém ao mundo real, alterando limitações de espaço e tempo. De acordo com 
Benford, Magerkurth e Ljungstrand (2005), “the game player becomes unchai-
ned from the console and experiences a game that is interwoven with the real world 
and is potentially available at any place and any time” (“o jogador se desprende 
do console e vivencia um jogo que tem relação com o mundo real e que está 
potencialmente disponível em qualquer lugar e a qualquer hora”). O segundo 
princípio é o de que esses jogos misturam ficção e realidade. Eles teriam a capa-
cidade de confundir os limites entre elementos que fazem parte do universo do 
jogo e do mundo real, criando experiências fictícias com uma forte sensação de 
realidade. Finalmente, o terceiro princípio básico é o de que jogos pervasivos 
utilizam recursos de computação para realçar jogos e criar uma fusão entre 
mundos reais e virtuais (MAGERKURTH, 2005).

Logicamente, esses princípios não são identificados de forma isolada. 
A partir de uma breve descrição sobre alguns casos é possível observar como 
eles podem ser combinados de diferentes formas, resultando em uma extensa 
variedade de formatos e definições.

a) Big Urban Game (B.U.G.)

A proposta do Big Urban Game é experimentar um jogo de tabuleiro 
e um peão em larga escala, com peças gigantes percorrendo as avenidas 
das cidades. Para participar, os jogadores, moradores de Minneapolis e 
St. Paul, cidades estadunidenses muito próximas, cadastram-se para fazer 
parte de um dos três times do jogo (vermelho, amarelo ou azul) e atuar on-
-line ou nas ruas. Cada time deve mover uma peça gigante por uma série 
de pontos nas cidades (Figura 1). 

A cada dia a localização das peças é divulgada, assim como duas possibi-
lidades de rotas para os pontos seguintes. Os jogadores on-line escolhem uma 
das rotas em votação realizada no website do jogo. Os jogadores nas ruas então 
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movem as peças entre os pontos, utilizando as rotas mais votadas. O tempo do 
percurso é registrado ao tempo total de cada equipe. Chegando ao ponto final, 
são calculados os tempos totais de cada equipe, e a que tiver realizado todo o 
percurso em menor tempo é considerada a vencedora4.

Figura 1 – Jogadores nas ruas movem a peça pela rota indicada por jogadores on-line 
Fonte: <http://design.umn.edu/go/project/TCDC03.2.BUG>

B.U.G. é um caso pioneiro de um gênero emergente chamado de large-
-scale urban game. Sua proposta é utilizar a cidade como um imenso game 
board para mover peças gigantes, ampliando de forma surpreendente a escala 
desses jogos, alternando ações entre os espaços físico e on-line. Experiências 
como Big Urban Game também têm como propósito criticar convenções so-
ciais formais de espaços públicos e romper com elas, por meio de sua utilização 
para fins imprevistos (McGONIGAL, 2007).

b) ARQuake

ARQuake5 foi desenvolvido em 2000 como uma versão em realidade 
aumentada do Quake, um jogo de tiro em primeira pessoa (Figura 2). Com o 
suporte de computadores “vestíveis”, os jogadores situados no mundo real po-
dem ver uma camada de componentes virtuais sobre sua perspectiva do espaço 
físico (Figura 3), apoiados sobre um sistema que integra processadores, senso-
res de movimento e monitores adaptados em capacetes especiais (THOMAS; 
PIEKARSKI, 2007). Experiências em realidade aumentada conseguem mistu-
rar elementos virtuais e ambiente real, permitindo aos jogadores acessar diver-
sos formatos de informação digital relacionados a lugares, objetos ou pessoas.
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Figura 2 – Jogador utiliza dispositivos especiais para visualizar uma camada 
virtual sobre o espaço físico 

Fonte: <http://wearables.unisa.edu.au>

Figura 3 – Perspectiva do jogador de ARQuake mistura elementos virtuais e espaço físico  
Fonte: <http://wearables.unisa.edu.au>

c) STARS

Enquanto alguns jogos pervasivos procuram ampliar o espaço de jogo 
para o mundo real, levando seus participantes para as ruas, a plataforma 
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STARS foi desenvolvida a partir de uma proposta alternativa, de aplicar tec-
nologia de informação nos tradicionais jogos de mesa, criando novas formas 
híbridas de entretenimento baseadas em interfaces que misturam elementos 
virtuais e objetos reais. Se, por um lado, a plataforma explora a riqueza das 
interações sociais criadas ao redor dos jogos de mesa, por outro, também tenta 
realçar sua dinâmica, aplicando recursos computacionais que podem reconfi-
gurar sua experiência, como elementos visuais mais elaborados, efeitos sonoros 
e telas interativas (Figura 4).

Por meio de sensores e redes de comunicação sem fio, a plataforma 
STARS pode fazer uso de canais privados de comunicação, enviando in-
formações a certos jogadores diretamente para seus dispositivos móveis, 
como telefones celulares. Assim, as experiências desenvolvidas a partir des-
se sistema, apresentadas sob a definição de computer-augmented tabletop 
games (algo como jogos de mesa realçados por computadores), procuram 
combinar uma série de ações realizadas por grupo no mundo real, com 
informações e elementos do jogo representadas de forma virtual por meio 
de redes e de dispositivos móveis.

Figura 4 – Plataforma STARS, baseada em telas interativas e conexões sem fio   
Fonte: <www.vs.inf.ethz.ch/publ/se/magerkurth_stars_ubicomp03.pdf>

Esses exemplos revelam de que maneira a combinação do uso de 
recursos tecnológicos, como dispositivos e redes, e de formas de estender 
os espaços de jogo, relacionando mundos físicos e virtuais, podem criar 
experiências com características bem distintas, difíceis de serem reunidas 
sob um único conceito. Por isso, é preciso delimitar que definição será 
utilizada quando tratamos de jogos pervasivos e que tipos de casos serão 
analisados neste artigo.

De forma mais ampla, podemos partir da definição apresentada por 
Broll et al (2006), segundo a qual “pervasive games use information and 
communication technology to overcome the boundaries of conventional ga-
mes, creating new enhanced gaming environments, making the real environ-
ment an intrinsec component of the overall game” (“jogos pervasivos usam 
tecnologias da informação e comunicação para ultrapassar os limites dos 
jogos convencionais, com a criação de novos ambientes realçados de jogo, 
fazendo do ambiente real, parte intrínseca do jogo como um todo”). 
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Hinske et al (2007) reforça a importância da discussão sobre computa-
ção pervasiva e computação móvel como bases tecnológicas para os jogos per-
vasivos. A aplicação dessas tecnologias seria a responsável pela reconfiguração 
dos jogos eletrônicos, criando novos tipos de experiências que seriam impossí-
veis de se concretizar pelos meios tradicionais. Por isso, sua definição realça a 
utilização dessas tecnologias, sugerindo que “pervasive games are a ludic form of 
mixed reality entertainment with goals, rules, competition, and attacks, based on 
the utilization of mobile computing and/or pervasive computing technologies” (“os 
jogos pervasivos são uma forma lúdica de entretenimento de realidade mista 
com objetivos, regras, competições e ataques baseados na utilização de compu-
tação móvel e/ou tecnologias de computação pervasiva”).

Alguns autores apresentam definições ainda mais restritas, destacando 
a importância da posição geográfica dos jogadores e do uso de tecnologias de 
localização (BENFORD et al, 2006). A experiência do jogo seria enriquecida 
pela utilização de dispositivos móveis capazes de capturar e processar informa-
ções sobre seu contexto, sua localização e seu deslocamento no espaço físico, 
quando se movem, por exemplo, por ruas, bairros ou determinadas zonas das 
cidades. Assim, definições para os jogos pervasivos não seriam relacionadas 
apenas aos recursos de computação e de sua expansão para o mundo real, mas 
também a ações e informações produzidas a partir de locais específicos.

3 - Jogos móveIs locatIvos

Já que pretendemos tratar de jogos eletrônicos que envolvem ações e 
elementos do espaço físico, vamos voltar ao surgimento das primeiras versões 
de jogos portáteis, que logo se tornaram dispositivos do cotidiano de seus joga-
dores, criando novas oportunidades e formas de jogar. Com eles, as ruas passa-
ram a ser também lugares para a diversão, baseada na interação com interfaces 
eletrônicas, pequenos processadores e telas. Vamos considerá-los então o ponto 
de partida para a série de inovações que hoje resultam em experiências que mis-
turam elementos e características de jogos eletrônicos com ambientes urbanos.

Jogos móveis, ou mobile games, são jogos baseados em dispositivos por-
táteis que oferecem uma experiência de entretenimento independentemente de 
locais determinados. A história dos jogos móveis tem início com os primeiros 
jogos baseados em pequenos consoles portáteis, chamados de portable games, 
que surgiram no final da década de 1970. Sem a necessidade de telas ou con-
troles adicionais, esses dispositivos eram leves e pequenos o suficiente para 
também serem carregados a qualquer lugar. Eles transformaram a forma de 
consumir jogos eletrônicos, tornando-os disponíveis a qualquer hora e, assim, 
presentes de forma mais intensa no cotidiano dos jogadores. 

A crescente qualidade dos recursos de áudio e vídeo e o aumento das 
taxas de transferência de dados, com a disponibilidade, por exemplo, das 
redes 3G, permitem atualmente aos usuários acessar e instalar jogos cada 
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vez mais ricos. No entanto, até aqui tratamos apenas de jogos móveis que 
não levam em consideração onde estão os jogadores. São jogos para se jo-
gar em qualquer lugar, sem a interferência de elementos do contexto ou da 
localização dos jogadores.

Um fator de influência no desenvolvimento de jogos sensíveis a contex-
tos foi a disseminação da ideia de mídia locativa. O termo mídia locativa foi 
utilizado pela primeira vez por Karlis Kalnins, em 2003, a partir de discussões 
do Locative Media Lab, uma rede internacional de pesquisadores que traba-
lham com dispositivos, aplicações e serviços móveis (GALLOWAY, 2004). Em 
2004, os artistas começaram a explorar as possibilidades das mídias locativas 
de forma mais intensa no evento Futuresonic, em Manchester, na Inglaterra. 
O termo então se consolidou como uma alternativa para diferenciar projetos 
artísticos e usos corporativos dos serviços baseados em localização.

Hemment (2004), de forma mais ampla e orientado aos usos artísticos, 
afirma que “ locative media uses portable, networked, location aware computing 
devices for user-led mapping and artistic interventions in which geographical 
space becomes its canvas” (“mídias locativas usam dispositivos de computação 
portáteis, conectados e sensíveis ao ambiente para que usuários realizem ma-
peamentos e intervenções artísticas nas quais o espaço geográfico se torna 
sua tela”). Assim, as mídias locativas adicionam à informação um sentido 
de lugar. Em experiências artísticas, projetos de intervenção urbana, mape-
amentos, jogos, são criados processos de informação baseados em lugares a 
partir de uma intensa mistura de dispositivos digitais móveis de comunica-
ção, como telefones celulares, receptores GPS, PDAs e notebooks, e uma série 
de redes e conexões, como internet, bluetooth, RFID e 3G. 

A partir desse panorama de definições, decidimos propor para este 
trabalho o conceito de jogos móveis locativos. Essa proposta tem o obje-
tivo de criar um termo mais restrito e também traduzido ao português, 
frente à ampla variedade de categorias reunidas sob o conceito de jogos 
pervasivos, como alternate reality games, augmented tabletop games, live 
action role play (E/LARP), adaptronic games, crossmedia games, entre ou-
tros, além de fazer uma referência direta aos projetos realizados a partir 
do conceito de mídia locativa.

Portanto, pretendemos tratar como jogos móveis locativos os jogos que 
são realizados a partir de três fundamentos básicos. O primeiro é a utiliza-
ção de dispositivos móveis digitais de comunicação, como telefones celulares, 
smartphones, PDAs, notebooks e outros tipos de receptores/emissores de in-
formação. O segundo, consequência lógica do primeiro, é a necessidade de 
conexão com redes sem fio, como Wi-Fi, Wi-Max, bluetooth, GPRS, GPS e 
outras. Finalmente, o terceiro fundamento é a integração entre espaços físicos 
e eletrônicos como característica essencial de suas ações, regras ou objetivos. 
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Mesmo considerando experiências que utilizam apenas dispositivos 
móveis e acesso a redes sem fio como base tecnológica, vamos nos concentrar 
nos jogos móveis locativos que utilizam tecnologias ou serviços baseados em 
localização para identificar a posição dos jogadores ou elementos que fazem 
parte do jogo, que também têm sido analisados a partir de diferentes pontos 
de vista por uma série de pesquisadores contemporâneos, como Nicklas et 
al (2001), Benford et al (2003), Schlieder et al (2006), Fetter et al (2007) e 
Lonthoff e Ortner (2007).

Kiefer (et al, 2006) apresentam uma proposta de classificação para os jo-
gos que utilizam tecnologias de localização a partir da forma como o mundo do 
jogo é envolvido no ambiente real do jogador. Estes seriam divididos em jogos 
baseados em localização (location-based games), jogos de realidade mista (mixed 
reality games) ou jogos de realidade aumentada (augmented reality games).

a) Jogos baseados em localização: são jogos que utilizam tecnologias de 
localização e que integram a posição de um ou de muitos jogadores como ele-
mento fundamental de suas regras. Essa é a categoria mais abrangente, já que 
utiliza apenas dois critérios básicos e obrigatórios para classificar os jogos, a 
utilização de uma tecnologia como um recurso imprescindível e a necessidade 
de que o deslocamento do jogador seja integrado às ações do jogo.

b) Jogos de realidade mista: são jogos baseados em localização que acres-
centam uma camada virtual ao mundo real do jogador. Os elementos dessa ca-
mada virtual não têm um equivalente no mundo físico. Em Pac-Manhattan6, 
jogadores representando os personagens do videogame Pac-Man correm pelas 
ruas de Manhattan enquanto são perseguidos por outros jogadores e recolhem 
dots virtuais nas ruas. Esses dots aparecem apenas no mapa virtual do jogo e 
não são representados por nenhum elemento no mundo real. Por isso, essa 
camada virtual sobre o mundo real do jogador exige certa dose de abstração e 
imaginação. 

c) Jogos de realidade aumentada: são jogos de realidade mista que criam 
uma camada virtual sobre o mundo real, possível de ser percebida visualmen-
te pelos jogadores por meio de sensores especiais e capacetes adaptados para 
captar seus movimentos. Esse conjunto de dispositivos e sensores cria uma 
perspectiva em primeira pessoa do ambiente do jogador realçado por elementos 
virtuais, exigindo menos de sua imaginação. 

A figura a seguir (Figura 5) descreve a matriz proposta para este tra-
balho. Dentro do universo dos jogos pervasivos e suas diversas variações, 
delimitamos a categoria dos jogos móveis locativos. Nessa categoria, eles  
apresentam três características fundamentais: utilizam dispositivos móveis 
de comunicação digital, como telefones celulares, smartphones e PDAs; de-
pendem de conexões com redes sem fio, como Wi-Fi, GPRS ou bluetooth; e 
integram espaços físicos e eletrônicos na concepção de suas ações, regras ou 
objetivos. Mesmo considerando a existência de jogos móveis locativos que 
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não utilizam sistemas ou tecnologias de localização, seja de forma absoluta 
ou relativa, não vamos abordar esses casos, que representam um número 
reduzido de experiências. Por isso, para a classificação dos jogos móveis lo-
cativos serão utilizadas as categorias propostas por Kiefer (et al, 2006), que 
dividem os casos em jogos baseados em localização (JBL), jogos de realidade 
mista (RM) e jogos de realidade aumentada (RA).

Figura 5 – Classificação dos jogos móveis locativos 
Fonte: Figura elaborada pelo autor

4 - consIderações fInaIs

A análise sobre o que denominamos jogos móveis locativos também 
trouxe algumas considerações sobre seus efeitos no espaço urbano, o uso dos 
dispositivos digitais móveis de comunicação e as características desse tipo 
de experiência. Jogos como Pac-Manhattan são capazes de criar significados 
para as ruas, alterando a percepção dos jogadores em relação a esses locais, 
transformando-os em espaços de competição, aprendizagem ou diversão. Essa 
mudança de percepção estimula a redescoberta do espaço urbano local. O 
conhecimento sobre seus elementos, traçados e percursos pode se tornar um 
diferencial estratégico e interessante para os jogadores, criar neles um desejo de 
apropriação ou ainda de revalorização dessas áreas. Assim, ao mesmo tempo 
em que utilizam as ruas como uma plataforma de interação entre os jogadores, 
esses jogos também estimulam a conexão destes com o contexto local.

Quando dispositivos móveis de comunicação e tecnologias de localização 
geográfica deixam de exercer apenas suas funções iniciais e se tornam elementos 
de jogo, seus significados também são redefinidos para seus usuários. Telefones 
celulares podem se tornar radares, sprays para criação de grafites virtuais ou fer-
ramentas para coleta de itens “escondidos” em certos pontos nas ruas. 



Games e sociabilidade na Cibercultura

Ed.19 | Vol.10 | N1 | 2012

13

Até a atuação do jogador pode ser ressignificada. Nos jogos móveis lo-
cativos, ele pode se tornar seu próprio avatar, já que, para o jogo, é necessário 
se deslocar, alcançar certos pontos geográficos ou desempenhar certas ações 
nas ruas. Mesmo que no ambiente eletrônico do jogo ele seja representado por 
um elemento virtual, nas ruas essas movimentações são realizadas pelo próprio 
jogador.

Esses jogos também estimulam os jogadores a realizar rápidas mudanças 
entre os modos real e virtual ou físico e eletrônico. Durante uma partida de 
Can you see me now? (BENFORD et al, 2006), por exemplo, os jogadores estão 
sempre alternando sua atuação, movimentando-se, interagindo com elementos 
urbanos, como o trânsito, os pedestres e os equipamentos, ao mesmo tempo 
em que acessam interfaces digitais, trocam mensagens, monitoram a recepção 
do sinal de GPS e a posição dos jogadores on-line. 

Todas essas considerações, mesmo que preliminares, se tornaram inte-
ressantes para a elaboração de uma tabela comparativa (Tabela 1) entre quatro 
tipos de jogos eletrônicos: arcade games, videogames, videogames on-line e jogos 
móveis locativos. Essa tabela visa identificar quais seriam as distinções dos jo-
gos móveis locativos em relação a outros tipos de jogos já estabelecidos.

Plataformas Arcade 
Games

Videogames 
(consoles, PCs e 

celulares)

Videogames 
on-line 

(consoles, PCs e 
celulares)

Jogos móveis 
locativos 

(consoles, PCs e 
celulares)

Redes Não Não Sim Sim
Mobilidade Física Não Sim Sim Sim

Espaço Público, pri-
vado e semipúblico Não Sim Sim Sim

Reação ao contexto 
local Não Não Não Sim

Tabela 1 – Comparativo de jogos eletrônicos 
Fonte: tabela elaborada pelo autor

A tabela mostra que, em relação ao uso de dispositivos ou plataformas, 
os jogos móveis locativos não se diferenciam de videogames ou de videogames 
on-line, já que estes podem ser jogados a partir de consoles, notebooks ou tele-
fones celulares. A mobilidade informacional é uma característica de videoga-
mes on-line e de jogos móveis locativos, por sua capacidade de conexão com 
diversas redes, como internet, bluetooth, 3G, entre outras. À exceção dos arcade 
games, a mobilidade física dos jogadores é possível entre todos os tipos, pelo 
uso de dispositivos portáteis.

O tipo de local escolhido para jogar é restrito no caso dos arcade games, 
disponíveis normalmente em espaços semipúblicos. Nos outros casos, é possí-
vel jogar em locais públicos, por meio de dispositivos portáteis, como consoles, 
PCs e telefones celulares, conectados ou não, semipúblicos, a exemplo das lan 
houses, ou ainda privados, como os ambientes domésticos.
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Portanto, o que diferencia a experiência dos jogos móveis locativos é 
principalmente sua capacidade de reação ao contexto local dos jogadores. A 
informação que emana do lugar faz parte do jogo. O que não significa dizer 
que os lugares são neutros em outros casos. Lugares sempre importam para os 
jogadores. Entretanto, no caso dos jogos móveis locativos, os lugares também 
passam a ter importância para o jogo.

 Quando jogos eletrônicos migram para as ruas e se tornam sensíveis ao 
contexto ou à posição de seus jogadores, também passam a envolver elementos 
urbanos no mundo do jogo, como equipamentos criados para certos fins, a 
exemplo de postes, bancos e construções, além da interferência de pessoas, de 
carros e de uma série de influências imprevisíveis que fazem parte do complexo 
ambiente urbano. O resultado é um jogo suscetível a acontecimentos incon-
troláveis, causados por diversos fatores que podem não ser previstos na sua 
concepção. Isso também pode diferenciar as experiências de jogos restritos a 
ambientes virtuais detalhadamente concebidos e controlados.

Como se trata de um fenômeno ainda pouco analisado, esta propos-
ta espera ser útil para futuros trabalhos que pretendam entender e avaliar 
os efeitos das tecnologias móveis de comunicação no espaço urbano e as 
características de jogos e de outras experiências baseadas em um ambiente 
computacional disseminado.

notas

1 Pac-Manhattan. Disponível em: <http://www.pacmanhattan.com>.

2 New York University. Disponível em: <http://itp.nyu.edu/itp>.

3  Neste artigo, adotamos a noção de jogo apresentada por Huizinga (2001): “O 
jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e deter-
minados limites de tempo e de espaço, segundo regras livremente consentidas, 
mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado 
de um sentimento de tensão e de alegria e de uma consciência de ser diferente 
da ‘vida quotidiana’.” (p. 33)

4  Cf. dados em: <http://design.umn.edu/go/project/TCDC03.2.BUG>. Acesso em: 
29 abr. 2008.

5  Disponível em: <http://wearables.unisa.edu.au/Projects/#ARQuake>. Acesso em: 
jun. 2009.

6 Disponível em: <http://www.pacmanhattan.com>.
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