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Resumo

Nos dias de hoje, a sociedade contemporanea ‘compele-nos” para viver um es-
tilo de vida e uma realidade que dia apés dia, debilita a cidade enquanto meio
de experiéncia no quotidiano. A cidade vai-se transformando e progressiva-
mente, vai-se tornado num lugar de passagem para uma sociedade cada vez
mais superficial e individualista, tornando-se assim num palco e cenario para
espectaculos. O projecto “DesGuia” ¢ uma forma de contrariar a tendéncia de
transformar o Patrimoénio Histérico em representagées teatrais, criando uma
relacdo com o espaco urbano. O “DesGuia” é um jogo no espago e com 0 espago.
Uma forma de resgatar o “jogar/brincar na rua” através da apropriacao do es-
paco como cenario e tabuleiro de jogo, alterando a percepcao fisica e emocio-
nal, sobrepondo o passado e o presente, o imaginario e o real, o quotidiano e o
ladico.

Palavras-Chave: Nao-lugares; Psicogeografia; Mapeamento Emocional; Desvio:
Vivéncia; Espaco Urbano; Centro Histérico de Guimaraes; Jogo; Jogo Ubiquo;
Dispositivos méveis; Android.
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1L Introducdo

"How design can transform your business, your life, and maybe even the
world?” Esta é apenas umas das inimeras questoes levantadas e organizadas
pelo jornalista e escritor Warren Berger no seu livro “Glimmer” [2009]. Ao ler
os varios manifestos do designer Bruce Mau presentes no referido livro, fez-
-me reflectir e questionar o papel do designer na sociedade, assim como na
sua influéncia como agente de transformacao social. Outro exemplo do
movimento a favor do design social é o livro "Das Coisas Nascem Coisas” de
1981, onde o designer Bruno Munari evidéncia a sua critica ao afirmar que o
design ndo pensa no ser humano ou na melhoria da qualidade de vida. Defen-
de a ideia que o luxo e a ostentagao estao ligados a uma relagao de dominacao,
onde a verdadeira substancia é vencida pela aparéncia. Como exemplo temos
0 seu comentario sobre o uso inttil de torneiras de ouro, em detrimento da
preocupacao em se colocarem filtros em torneiras normais. [cf. Munari 20081.

Na histoéria do Design Grafico, a preocupacdo dos designers com o efeito social
dos seus trabalhos/projectos surgiu com maior forca em 1919, em pleno perio-
do po6s-Primeira Guerra Mundial, na Bauhaus, escola dirigida por Walter
Gropius e uma das primeiras de Design. A Bauhaus, que era uma juncao de
varias outras escolas de Arte, defendia um racionalismo estético e funcion-

al, pensando em produtos de valor reduzido com formas puramente essen-
ciais. Posteriormente, com a publicacdo do livro “Design for the real world” es-
crito por Victor Papanek, o design radical do final da década de 1960 deu lugar
ao design responsavel da década de 1970. Papanek propunha que os designers
assumissem um papel social, fortemente construtivo e intervencionista como
veiculo de oposicao as for¢as consumistas Icf. Whiteley 2008:671. Actualmente,
o design social define-se apoia-se no entendimento de que nés, designers,
SOmos 0s responsaveis por criar pontes, facilitar a relagao que existe entre o
individuo e o mundo que o cerca. Na minha opiniao, analisando o panorama
actual, o designer pode e deve ter o papel de agente de transformagao social,
de designer-cidadao, de avaliar e criar projectos de design com uma finalidade
de caracter util e funcional que solucionem nao s6 determinados problemas
mas também que sejam parte integrante da vida em sociedade.

O contacto entre o turista e as zonas histéricas da cidade que visita é, muitas
das vezes, um momento superficial e fugaz. Um momento programado e con-
trolado pelo tempo. Um contracto efémero onde o turista recolhe apenas a in-
formagdo que lhe é apresentada, sem criar lagos nem vivéncias com o espago
que o rodeia, sendo estes momentos o que distingue turista do individuo na-
tivo, o qual se relaciona permanentemente com esse mesmo espago.Nos dias
de hoje, as viagens e visitas turisticas sao como uma espécie de pecas de tea-
tro: tém um inicio, meio e fim, sempre com uma duracao limitada e pensadas
para entreter o espectador. As zonas histéricas das cidades, aos poucos, trans-
formam-se numa espécie de palco para uma encenagao quase teatral. Exem-
plo claro desta transformacao ¢ a Vila de Obidos, onde o centro histérico foi
transformado numa representacao teatral e que utiliza como cenario o valor
histérico e memorial.

“Sendo a cidade de Guimaraes uma cidade Gnica e especial, que se distingue
pelo seu patriménio, pela sua paisagem inspiradora e tendo sido reconhecida
pela UNESCO, em 2001, como Patrimoénio Cultural da Humanidade, nao s6 pela



sua rede de infra-estruturas de elevada qualidade, mas igualmente, pela re-
generacdo do centro histérico. Recuando no tempo, relembrando um pouco a
Historia de Portugal, a criacao da cidade de Guimaraes remonta ao século X,
tendo sido nesta cidade que, no ano de 1128, teve origem a fundagao da nacion-
alidade portuguesa e o reconhecimento de D. Afonso Henriques como primei-
ro Rei de Portugal. Actualmente é a sede de um concelho densamente povoado
com mais de 160.000 habitantes. E o segundo maior municipio portugués fora
das areas metropolitanas de Lisboa e Porto, com populagao residente, e um
dos mais jovens da Europa — quase 50% dos seus habitantes tem menos de 30
anos’. Por estes motivos, Guimaraes deve evitar a situacdao de dependéncia do
turismo e ndo se limitando a museificagao, como o caso da ja referida cidade
de Obidos *

0 fachadismo? a "arquitectura de fachada’, é uma forma de gerar “cidades-
-museu’ que consiste numa tentativa de preservacao da imagem urbana
histérica através da preservacao das fachadas e dos antigos edificios. Este
processo, vé a imagem e a identidade urbana histéricas como cenarios fisi-
cos, alterando a arquitectura da cidade [cf. Consciéncia 2009: 68l.

O projecto a ser desenvolvido no ambito deste trabalho pretende mostrar que
as politicas de preservacao e divulgacao do centro histérico nao se devem lim-
itar a museificacao e ao turismo. O presente projecto pretende promover e
valorizar uma articulagdo clara entre as actividades quotidianas e as tradicio-
nais, onde os habitantes locais se transformam em viajantes da sua propria
cidade, através da valorizacao das vivéncias.

O projecto que proponho - uma intervencao urbana — enquadra-se no ambito
do projecto “Estudo Multidisciplinar Centro Histérico de Guimaraes”. Este
estudo é uma operagao imaterial da Parceria para a Regeneracao Urbana do
Centro Histérico de Guimaraes promovido pela Fraterna - Centro Comunitario
de Solidariedade e Integragao Social, pela Camara Municipal de Guimaraes e
pela SetePés para comemorar a nomeacao, pelo governo portugués, da cidade
de Guimaraes para Capital Europeia da Cultura em 2012. O “Estudo Multidis-
ciplinar Centro Histérico de Guimaraes” define-se como um projecto “guarda-
-chuva” que tem como principal objectivo apresentar um plano de ac¢ao que
possa ser usado para uma intervencao qualificada e diferenciada a nivel cul-
tural, civico, social e econémico no centro histérico de Guimaraes. Este estu-
do utiliza um modelo que assenta em duas componentes principais: a partic-
ipacao activa dos cidadaos, moradores e nao moradores do centro histérico e
visitantes, nacionais e estrangeiros; aplicacdo de metodologias diversificadas
com base no envolvimento dos cidadaos, através da sua participagao activa
nos diferentes projectos e actividades programadas e a aplicacao de metodolo-
gias de diferentes campos: Sociologia, Psicologia, Ciéncias Matematicas e
Design, Artes Plasticas e a Literatura; e de projecto como o DeCiDe, WatCH,
VisualTAGs e Facebook3. Enquanto o “Estudo Multidisciplinar Centro Histérico
de Guimarades” se fixou na apresentacao um plano de accdao e na publicacao de
um livro lancado em Maio de 2012, eu e o Professor Nuno Coelho — responsa-
vel pelo campo de Design do Estudo — nao s6 formulamos o plano de accao,
assim como, tornamo-lo real, desenvolvendo um jogo.
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' Guimaraes 2012 acedido
a 20 de Novembro de 2012
http./wwwguimaraes2012.
pt/index.php?cat=115

2 Definigao que corresponde
a demolicao sistematica do
interior de antigos edificios
e sua substituicao por nova
construcao, com profundas
mudancas tipologicas,
volumétricas, estruturais

e construtivas, onde a
antiga fachada sobre a

rua principal é preservada
de forma acrilica, ou

é reconstruida numa
imitagao forcada da antiga.
Definicao teérica do termo
por J. Richards,

3 Centro Histérico de
Guimaraes — “Estudo
Multidisciplinar Centro
Historico de Guimaraes”
acedido a 19 de Novembro
de 2012 http:/www.
chguimaraes.com/menu/
projeto
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4 AndroidPT acedido a
20 de Novembro de 2012
http:/wwwandroidpt.
com/?p=1877

5IDC Portugal acedido a 21
de Novembro de 2012 http:/
wwwidc.pt/press/pr_2010-
12-15.jsp
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O "Desguia” define-se como um dispositivo para a regeneracao do espago ur-
bano e interaccao social. Tem como principal objectivo criar uma nova vivén-
cia do espago urbano, alterar o modo como o0s vimaranenses véem a sua
propria cidade e gerar uma interac¢do social através da actividade ludica. Sob
forma de desafios, puzzles e enigmas pretendemos motivar os habitantes de
Guimaraes a vivenciarem o seu Centro Histérico, a estreitarem as relacoes
entre si. Aliando o gosto de jogar com o gosto de socializar e criar lagos.

O "Desguia’ é um jogo no espago e com 0 espago, um jogo ubiquo que condu-
zira os habitantes a explorarem novas percepcoes e perspectivas do espaco
urbano comum, a reapropriarem-no ou a transcender as circulacoes actual-
mente dominantes. Uma forma de resgatar o “jogar/brincar na rua” através da
apropriagao do espaco como cenario e tabuleiro de jogo, alterando a percepcao
fisica e emocional, sobrepondo o passado e o presente, o imaginario e o real,
o quotidiano e o ludico.

Uma vez pretendemos encorajar-os os participantes a jogar enquanto se
passeiam pelo Centro Historico, escolhemos o telemével como suporte fisico
do jogo. Através de pesquisas conclui, actualmente, que os dois principais sis-
temas operativos méveis para smartphones disponiveis no mercado sao o
Android da Google e 0 iOS da Apple. Embora as plataformas tenham utiliza-
dores diferenciados e o avanco do iOS no mercado, nao se pode negar o cresci-
mento exponencial do Android. O interesse dos fabricantes e operadores por
uma plataforma aberta e flexivel para satisfazer as suas necessidades comer-
ciais e potenciar novos mercados tem feito do Android, uma plataforma cada
ver mais utilizada“. “A IDC estima que durante a segunda metade de 2011 os
terminais com o sistema operativo Android alcancem a lideranca (..) em resul-
tado do nimero de novos modelos que serao lancados a precos bastante infe-
riores aos dos modelos actuais™.

Uma vez que o projecto pretende englobar o maior nimero de habitantes
possivel e sendo quase 50% da populacao de Guimaraes, uma populacao jo-
vem (com menos de trinta anos). e depois de analisar os dados acima referidos,
parece ser a escolha viavel e indicada para o projecto. Outro factor relevante
para a escolha do software Android para desenvolver o projecto é o facto de
se tratar de um sistema operacional livre, de coédigo aberto, a documentacao
ser ampla.
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2. Estado da Arte
2.1 Nao-lugares

Nos dias de hoje, a sociedade contemporanea “compele-nos” para viver um
estilo de vida e uma realidade que dia apés dia, debilita a cidade enquanto
meio de experiéncia no quotidiano. A cidade vai-se transformando e pro-
gressivamente, vai-se tornado num lugar de passagem para uma sociedade
cada vez mais superficial e individualista, tornando-se assim num palco

e cenario para espectaculos. Com o intuito de revitalizar o meio urbano,
nomeadamente os centros histéricos das cidades, recorre-se frequentemente
a ‘musealizagao” da cidade [Huyssen, 2000! que acontece com a ‘museificacao’
dos espacos. Esta revita-lizagao socorre-se muitas vezes de processos de
“espetacularizacao” [Debord, 19971 na tentativa de realcar a visibilidade dos
espacos, como forma de atraccao turistica. Também o “fachadismo’, também
designado de “arquitec-tura de fachada’, serve como processo revitalizador no
qual se opta por preservar a carga histérica do meio, presente nas fachadas
dos edificios, descurando, no entanto, o interior dos mesmos. Este processo
reduz assim a identidade histérica urbana a meras marcas cénicas, criando
conjuntos teatrais estaticos.

Também o Turismo serve de ferramenta de encenacao, como meio de revitali-
-zacao. Em si o turismo ndo cria uma relagdo direta com o meio, apenas uma
imagem de marca, um objecto de consumo simbélico, que estabelece a ponte
entre o observador e a utopia de organizacao do espaco social. Exemplo desta
situacdo, a vila de Obidos, na qual o meio se converteu numa composicao
teatral cujo cenario resulta do valor histérico, da sua funcao ‘ad memoriam’

e na sua elevada carga estética. No entanto, estas tentativas frustram a
construcao de relagdes empaticas, impessoalizando os espacos, e tornando
muitas vezes o meio urbano em “nao-lugares” [Augé, 1995.

E neste contexto que este projecto se enquadra: o projecto “Desguia” é uma
forma de contrariar a tendéncia de transformar o Patriménio Histérico em
representacoes teatrais, em “nao-lugares’. Ao contrario das técnicas utilizadas
no sector turistico, pretende-se sim, convidar os moradores de Guimaraes,
a transformar o espaco urbano do Centro Histérico num “lugar praticado”
[Certeau 1998l. Para melhor compreender este conceito é necessario expor

a definicdo de "nao-lugar” de Augé. O autor, ao definir um lugar como algo
“identitario, relacional e histérico’, igualmente define "um espago que nao
pode definir-se nem como identitario, nem como relacional, nem como
histérico” como "nao-lugar” [Augé, 1995:671. Os "nao lugares” sao todos os
lugares que "ndo integram os lugares antigos” classificados e promovidos a
“lugares de memorialAugé, 1995:671. O autor acrescenta que os “nao-lugares
sdo todavia a medida da época; medida quantificavel e que poderiamos
tomar adicionando, ao preco de algumas convencdes entre superficie,
volume e distancia, as vias aéreas, ferroviarias, das autoestradas e os
habitaculos méveis ditos ‘meios de transporte’ [avides, comboios, autocarros],
0s aeroportos, as gares e as estagoes aerospaciais, as grandes cadeias de
Hotéis, os parques recreio, e as grandes superficies da distribuicao, a meada
complexa, enfim, das redes de cabos ou sem fios que mobilizam o espaco
extra-terrestre em beneficio de uma comunicacao tao estranha que muitas
vezes mais nao faz do que por o individuo em contracto com uma outra
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imagem de si proprio” [Augé, 1995:721. Os “ndo-lugares” sempre e, ao longo do
tempo, fascinaram artistas e fotégrafos. Gabrielle Basilico (fig. 1 e 2), arquitecto
e fotoégrafo italiano, transformou o modo como se vé o espaco urbano as

suas fotografias a preto-e-branco, tém a capacidade de transmitir o ambiente
sombrio das ruas desertas, a0 mesmo tempo que representam o tempo que
passou. Também o fotégrafo portugués, Paulo Catrica (fig. 3 e 4) capturou a
esséncia dos "nao-lugares’.

Figura 1: Valencia -
Grabrielle Basilico [2008]
http:/photo-muse.blogspot.
com/2010/03/gabriele-

Figura 2: Grunerstrasse
from Berlin - Grabrielle
Basilico [2002]
http:/formandwords.com/
tag/basilico/
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Figura 3: Lisboa Anos 90:
Praca de Damao - Paulo
Catrica [2010]
http:/imagensdelis-
boanoespelhodafotografia.
wordpress.com/2010/05/26/
lisboa-anos-90-paulo-

Figura 4: Lisboa Anos 90:
Bairro Caramao - Paulo
Catrica [2010]
http:/imagensdelis-
boanoespelhodafotografia.
wordpress.com/2010/05/26/
lisboa-anos-90-paulo-
catrica/
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2.2. Narrativas, percursos e mapas

Existem varias abordagens e teorias sobre o quotidiano. Uma das mais impor-
tantes abordagens contemporaneas sobre vida quotidiana é a reflexao do
historiador Michel de Certeau. no seu livro “A Invencao do Cotidiano’, de 1974.
Ao abordar os modos de “fazer”, da vida quotidiana. No seu livro, Certau refere
que o processo de caminhar, de vaguear, pode reportar-se a “mapas urbanos
de maneira a transcrever-lhes os tracos [aqui densos, ali mais leves] e as tra-
jectorias [passando por aqui e nao por 1al” [Certeau 1998:176l. E que as “curvas
em cheio ou em vazios™ que se criam, sao como palavras e espacos em bran-
co, sendo a espaco em branco a “auséncia daquilo que se passou” [cf. Certeau
1998:1761. O mapeamento dos percursos, o mapa tradicional,"desfaz” o acto de
vaguear, de olhar as vitrinas” Este mapeamento transforma e transporta o
processo de caminhar em “pontos que compdem sobre o plano numa linha
totalizante e reversivel” [Certeau 1998:1761. Os pontos e/ou tracos que se criam,
substituem a pratica, a vivéncia, transformam o “agir em legibilidade” e fazem
esquecer “uma maneira de estar no mundo’ [cf. Certeau 1998:1761.

Segundo o autor, acima referenciado, o acto de caminhar/vaguear esta para o
sistema urbano como a enunciacao [speech actl esta para a lingua. Caminhar
é uma realizagao espacial do lugar, tal como a palavra é uma realizagdo sonora
da lingua. O processo de caminhar implica ‘relacoes entre posicoes diferencia-
das’, ou seja, ‘contactos pragmaticos sob a forma de movimentos [assim como
a enunciacao verball é «alocucaoy’. Um exemplo deste facto sao os advérbios
“‘cd” e "la" serem precisamente, na comunicagdo verbal, os indicadores da
instancia locutora Icf. Certeau 1998: 1771. Preocupava em seguir o caminhan-

te na cidade como expressao de um “perto” e de um “longe”, de um "aqui” e um
“la”, fonte de retéricas do caminhar: “Os caminhares dos transeuntes apre-
sentam uma série de voltas e desvios assimilaveis as maneiras ou as figu-

ras de estilo. Ha uma retérica do caminhar’lcf. Certeau 1998: 179]. E, se o acto
de caminhar se pode comparar ao acto de falar, os lugares, podem ser vis-

tos “como historias fragmentadas e isoladas em si, dos passados roubados a
legibilidade por outro, tempos empilhados que se podem desdobrar” [Certeau
1998:1891. Como historias a espera de serem contadas [legendadasl, que
permanecem no estado de quebra-cabecas, de enigmas Icf. Certeau 1998:189.

Considerando as ac¢des quotidianas no espaco urbano, os usos da lingua ou as
maneiras de crer como modos de enunciacao, Certeau, vé nas praticas do quo-
tidiano uma possibilidade individual de liberdade criativa. Possibilitando que
estas sejam vistas como verdadeiras formas de linguagem. Para Certeau,

a arte do caminhar remetia especialmente a sua abordagem da postura mis-
tica que escapava a qualquer lugar, a qualquer instituicdo e se encontra con-
denada a um incessante vagar: “Caminhar é falta de lugar. E o processo indefi-
nido de estar ausente e a procura de um proprio” [Certeau, 1998:1831. A cidade
transforma-se nos passos dos seus moradores. De cidade planejada passa a
cidade metaférica. numa simbiose de sentidos. [cf. Certeau. 1998:191l. Tal como
sonhava Kandisky: “uma enorme cidade construida segundo todas as regras
da arquitectura e de repente sacudida por uma forca que desafia os calculos”
[Certeau, 1998:191l.
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“Na Atenas contemporanea, os transportes colectivos se chamam ‘metaphorai.
Para ir para o trabalho ou voltar para casa, toma-se uma “metafora” - um 6ni-
bus [autocarrol ou trem [comboiol” [Certeau 1998:199]. Neste contexto, as nar-
rativas transformam-se em metaforas. Sao elas que atravessam e organizam
0s espacos e lugares, fazendo deles itinerarios e tornam-se percursos do es-
paco. As estruturas narrativas tornam-se “sintaxes espaciais’, com toda uma
“panoéplia de cédigos. de comportamentos” descrevem e conduzem as mudan-
cas no espaco. Assim, as narrativas sao um relato da viagem, uma “pratica

do espaco’, descrevem as tacticas quotidianas de movimentacao e indicagao
espacial, como “vire a direita’, "siga em frente”. Sao um esboco de um relato
Cuja a sequéncia é escrita pelos passos dos viajantes Icf. Certeau 1998:199]. Es-
tas historias ou aventuras narradas produzem mapas e geografias de accoes.
Mas nao se limitam a deslocar e a transpor os espacos e os lugares para o
campo da linguagem e/ou para o papel. Organizam os passos, fazem a viagem
por palavras enquanto os pés dos viajantes a executam Icf. Certeau 1998, 2001,
Estas narrativas que “descrevem” como se “descreve” uma curva podem ajudar
a compreender as praticas organizadoras do espaco, a bipolariedade do mapa e
do percurso, os processos de delimitacdo/limitacao [cf. Certeau 1998:200],
assim como as vivéncias se criam e desenrolam, uma vez, que as narracoes
quotidianas sao como leituras do espaco.

0 que sao espagos e lugares? Nao serao espacos lugares e lugares espacos?
Certeau distingue lugares de espaco. definindo o lugar: “um lugar a ordem
[qualquer que ela sejal segundo a qual os elementos sao distribuidos em
relacoes de coexisténcia. Aqui, entao, excluida a possibilidade de duas coisas
estarem no mesmo lugar. A lei do ‘proprio ai reinal..] Ha espaco desde que se
considere vetores de direcao, quantidades de velocidade e a variavel tempo.

O espago é um cruzamento de méveis [..] O espago estaria em relagao ao lu-
gar da mesma forma que a palavra quando é pronunciada. Em suma, o espago
é um lugar praticado” [cf. Certeau 1998:202l. Neste caso, os lugares sao todos os
lugares do Centro Histérico da cidade de Guimaraes.

As narrativas, neste contexto, sao uma ferramenta que transformam lugares
em espacos e espacos em lugares. Estas narrativas ou “descrigoes de orais” de
lugares, podem ser de dois tipos distintos, que se designam, um como “mapa’
e o outro como “percurso’. A narracao em ‘mapa’ pode ser definida como um
modo de ver, em que se tem conhecimento da ordem dos lugares. No caso de
uma narracao num apartamento seria “ao lado da cozinha fica o quarto das
meninas’. Ja na narracao do tipo “percurso’ é um speech act, que “fornece
uma série minima de caminhos’, um modo de ir onde o “ir” sao ac¢oes espaci-
antes como “virar a direita” ou "‘quando atravessa” [cf. Certeau 1998:2041. Numa
mesma narracao quotidiana estes dois tipos de indicadores, os de “percursos’
e 0s “de mapas’ coexistem e relacionam-se entre si. A relacdo entre o “percur-
so’, composto por uma serie discursiva de operacoes e 0 “‘mapa’, como
“descricao redutora totalizante das observagoes™ pode ser vista como tendo
dois polos de experiéncia, donde se “pula” de um para o outro.

0 tecido da narrativa, onde predominam os indicadores do tipo “percurso” é
pontuado de indicadores do tipo “‘mapa” que tém como fungao indicar um efei-
to ["agora vé’l; um limite ['ha uma parede’l; uma possibilidade e/ou obrigagao
['hd uma porta/ha um sentido Unico’l
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E na coexisténcia destes dois tipos de indicadores que a estrutura da narra-
tiva da viagem se constroi: “histérias de caminhadas e gestos sao marcados
pela ‘citacao’ dos lugares que dai resultam ou que as autorizam’ [cf. Certeau
1998:205]. Segundo o autor, a combinacao dos “percursos’” e dos ‘mapas’” nas
narrativas do quotidiano como a maneira como sdo, ha quinhentos anos atras
e que, gradualmente, foram dissociados das representacdes literarias e cienti-
ficas do espaco urbano.

O mapa, visto sob a sua forma geografica actual, aos poucos foi-se separando
das narrativas de percurso, com o nascimento do discurso cientifico mo-
derno, entre os séculos XV e XVIII. Os primeiros mapas medievais eram com-
postos por tragos rectilineos de percursos, onde referiam as etapas a efectuar
ou as cidades para onde teriam de passar e as distancias em horas ou em dias.
Englobavam os elementos do mapa bem como as descricoes dos percursos.
Analisando estes mapas medievais, podemos observar que, ja no periodo me-
dieval, eram criadas e utilizadas narracoes de viagens, onde o desenho apres-
sado no papel, ja traca, em citacdes de lugares “uma danca de passos através
da cidade” [cf.Certeau 1998:205-2061.0 autor, mostra que "o homem ordinario”
inventa o quotidiano, uma espécie de “caga nao autorizada’, como forma de
escapar a rotina imposta. Certeau aproxima o seu conceito de quotidiano a
nocao de jogo, em que as ac¢oes sao as situagoes vividas. Um jogo articulado
de praticas de dois tipos, as estratégias e as tacticas. Com estes conceitos,
Certeau rompeu com a definigao de quotidiano como rotinizacao. para dar
lugar a ideia de quotidiano como movimento Icf. Leite, 20101

Certeau opondo-se a museificagao da cidade, oponha-se a perspectiva de
transformar as cidades em museus. Defendia o conceito de “Morar, é narrar.
Fomentar ou restaurar esta narratividade, é também uma tarefa de reabili-
tacao’ [Certeau, Les Revenants de la Ville. Traverses: 84 in Fernandes, 2008l.
Partindo desse conceito, podemos ver a cidade como um campo fechado. re-
pleta de narrativas, onde cada memoéria constitui uma nova densidade histéri-
ca a cidade. [cf. Fernandes, 2008l.

Figura 5: Peregrinacion de
las Tribus Aztecas, Mexico,
séc. XVI - Atlas Geografico
de Garcia y Cubas
http./wwwserqueira.com.
br/mapas/asteca.htm
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Figura 6: Mapa da Rota da
Seda no inicio da Era Crista.
http:/marcosbau.com/geopo-
litica/ocupacao-da-asia-cen-
tral-afeganistao-e-a-questao-
dos-dutos/
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23. Psicogeografia

A Internacional Situacionista [IS] e, consequentemente, a Psicogeografia, nas-
ceram em 1957, com a criacao do Manifesto da Internacional Situacionista. Este
movimento nasce em Italia organizado por um grupo de jovens franceses, dos
quais se incluem o escritor francés Guy Debord. A psicogeografia, emerge da
unido entre a psicologia e a geografia, e tem como objectivo a avaliagdao do im-
pacto emocional/comportamental do espaco no individuo. Para Debord: “a
palavra psicogeografia, proposta por um cabila analfabeto para designar o
conjunto de fenémenos observados por nosso grupo no verao de 1953, tem

sua razao de ser. Faz parte da perspectiva materialista do condicionamento da
vida e do pensamento pela natureza objetiva. A geografia, por exemplo, expli-
ca a acdo determinante de for¢as naturais gerais, como a composicao dos so-
los ou os regimes climaticos, sobre as formacgdes econémicas da sociedade e,
por isso, sobre o conceito de mundo que esta pode ter. A psicogeografia seria
o estudo das leis exatas e dos efeitos precisos do meio geografico, planejado
conscientemente ou ndo, que agem diretamente sobre o comportamento dos
individuos’[Debord 1955. in: Jacques, 2003:391.

Os “situacionistas” com a Psicogeografia, ndo pretendiam criar mapas e mapea-
mentos detalhados, objectivos ou comuns. Pretendiam criar ‘mapeamentos cog-
nitivos” [Jameson 1996:77! aproximando o espago urbano a arte, critica ao urba-
nismo que consideravam como “totalitario’.

Dois dos mapas cognitivos criados através do Movimento IS sao os mapas de
Guy Debord, “Discours sur les Passions Damour’1957] e “The Naked City, illustra-
tion de I'hypotheése des plaques tournantes’, assinado por Guy Debord em 1957.
[Figuras 7 e 8l.

O mapa “The Naked City’(fig. 8) € um dos exemplos deste pensamento situa-
cionista, uma representacdo grafica da psicogeografia e da teoria da deriva
que ilustra uma cidade fragmentada, uma critica a sociedade capitalista.

Este mapa foi composto por recortes de um mapa de Paris a preto e branco
como unidades de vivéncia e setas vermelhas. As unidades de vivéncia nao
correspondem a sua localizacao real da cidade de Paris, mas simbolizam a
organizagao afectiva dos espacos criada através da deriva. As setas represen-
tam a deriva, as possibilidades de deriva. Jaques [2003], acrescenta que no
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verso do mapa pode ler-se: “the spontaneous turns of direction taken by a
subject moving through these surroudings in disregard of the useful con-
nections that ordinary govern his conduct”. Igualmente esclarece a origem
do titulo e subtitulo deste mapa: “The Naked City, também escrito em let-
ras vermelhas, foi tirado de um film noiramericano homoénimo. O seu subti-
tulo, illustration de I'hypothese des plaques tournantes, fazia alusao as plac-
as giratorias [plaques tournantesl e manivelas ferroviarias responsaveis pela
mudanca de direcao dos trens, que sem duvida representavam as diferentes
opcoes de caminhos a serem tomados nas derivas” [Jaques 20031°.

A Teoria da Deriva ou Deriva é um procedimento situacionista e, o mesmo
tempo, uma teoria. Com base na figura de “flaneur” de Baudelaire [1985], do
andar “vagabundo’. Debord pretendia alterar a forma como habitamos a
cidade, modificar o significado da cidade através do acaso e da deriva. A deriva
define-se como "o modo de comportamento experimental ligado ascondicoes
da sociedade urbana: técnica da passagem rapida por ambiéncias variadas.
Diz-se também, mais particularmente, para designar a duragao de um exerci-
cio continuo dessa experiéncia’lJacques 2003:651.
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¢ JACQUES, Paola Berenstein.
Breve histérico da Internac-
ional situacionista. Arquitex-
tos: texto especial 176,
wwwvitruvius.com.br ,
Abril 2003.

Figura 7: Psychogeographic
guide of Paris - Guy
Debord [1957] http:/im-
aginarymuseum.org/LPG/
Mapsitur.htm

Figura 8: The Naked City -
Guy Debord [1957! http./
wwwtreereadingseries.ca/
you-are-here/about
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Neste caso, a deriva consiste em partir de um ponto A, um ponto conhecido, e
chegar a um ponto B, através do acaso. Entre esses dois pontos, existem uma
variedade de caminhos e percursos a descobrir. Aqui a Psicogeografia tem
como principal papel, identificar os factores que influenciaram o individuo a
chegar ao ponto B. Assim sendo, utilizando a Psicogeografia e a Teoria da
Deriva como ferramentas deste projecto, tentarei identificar o que influen-
ciaram os jogadores a escolher determinadas ac¢oes e percursos durante a
utilizacao do jogo. Nao existem dois individuos iguais, portanto, ao viven-
ciar um mesmo espaco cada um tera percepgoes diferentes. As percepgoes

e as informacoes retidas pelo individuo sao captadas por meio dos cinco
sentidos: a visdo, a audicdo, o tacto, o paladar e o olfacto. Deste modo, existe
todo um leque de percepcoes possiveis quase infinitas, o que resulta numa
memoria Unica do espaco para cada individuo.

23.1 Psicogeografia e o jogo

Dias [2007] no artigo “The great game to come: the Situationist International
and the idea of the urban game” explica que: "o situacionista definia a si
mesmo como ‘individuo que se dedica a construir situacoes. Este conceito de
‘situagao, que nomeia o grupo, vai buscar suas bases na ‘teoria dos momen-
tos, descrita por Lefebvre, e apoiar-se em uma intencao de incorporar a vida
cotidiana as reflexoes sobre arte, lazer e vida urbana” [Dias 2007:211l. E acres-
centa que “a situagao seria construida, entao, como um momento determina-
do por uma duragao prevista e que deveria acontecer em um lugar especifico.
Assemelha-se, portanto, a prépria idéia de ‘partida’ relacionada ao ato de jogar,
uma limitacao prevista no cédigo do jogo™ [Dias 2007:211l.

A Internacional Situacionista e os situacionistas, pretendiam demostrar a
necessidade de unir a vida quotidiana com o factor lidico do jogo. Ao referen-
-ciarem e defenderem a idéia de homo ludens proposta por Huizinga, Estes
tinham como objectivo resgatar “o carater lidico as cidades” uma vez que
acreditavam que o jogo tinha sido excluido da vida do quotidiano, por culpa
do urbanismo Icf. Dias 2007:2121.

“Andar pela cidade nao tem graga, ja nao existe templo do sol. Por entre as
pernas dos passantes, os dadaistas queriam encontrar a chave inglesa, e os
surrealistas uma taca de cristal. Nao deu certo. Sabemos ler nos rostos todas
as promessas, derradeiro estagio da morfologia. A poesia dos cartazes durou
vinte anos. Andar pela cidade nao tem graca, é preciso fazer um tremendo es-
forco para ainda encontrar algo misterioso nas tabuletas de rua, tltima ex-
pressao de humor e poesia” [IVAIN in cit. JACQUES, 2003: 671.
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2.4. Os jogos ubiquos

Os jogos ubiquos’ sao uma forma curiosa de cultura, nascem da intercepcao
da cultura da cidade, com a tecnologia moével, a comunicacdo em rede, a ficgdo
e as artes performativas I[cf. Montola, 2009:71. Para compreender o que sao

0s jogos ubiquos é necessario, primeiramente, rever o conceito de jogo.
Huizinga [1938], considerado o percursor da investigacao na area dos jogos
com base no seu trabalho antropolégico e social. Huizinga compreendia o
jogo também como fenémeno cultural: “free activity standing quite conscious-
ly outside ‘ordinary’ life as being not serious, but at the same time absorb-
ing the players intensely and utterly. It is an activity connected with no ma-
terial interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its own
proper boundaries of time and space according to fixed rules and in an order-
ly manner. It promotes the formation of social groupings, which tend to sur-
round themselves with secrecy and to stress their difference from the com-
mon world by disguise or other means” [Huizinga. 1938 in Montola, [2009:7]

Katie Salen e Eric Zimmerman, a partir desta ideia de jogo que separa o jogo
do quotidiano, adaptaram o conceito de circulo magico de Huizinga, que defin-
ia o circulo magico como a barreira que separa o quotidiano do ludico e o real
da brincadeira. Salen e Zimmerman adoptaram uma visao metaférica do
circulo magico, em que o circulo magico funciona como um sistema simbélico
interliga a comunicacado entre jogo. o jogador e realidade.

Esta interligacao, uma ponte invisivel entre realidades, pode-se apresentar de
duas formas uma forma sélida, fazendo com que o jogador experimente um
sentimento de deslocamento no espaco e no tempo ou de uma forma mais
fluida, dissipando as fronteiras entre o mundo do jogo e mundo real, o quotidi-
ano [cf. Montola, 2009:8]

Montola [2009], usa a seguinte defini¢ao de jogo ubiquo “é um jogo com um
ou mais atributos que expandem o circulo magico de espacialidade, tempo-
ralidade e sociabilidade do jogo". Apesar deste tipo de jogos possuirem uma
estrutura diferente do termo jogo definido por Juul, Salen e Zimmerman, os
jogos ubiquos continuam a enquadrar-se nas definicoes mais empiricas de
jogo. Nos jogos ubiquos, o circulo magico é expandido. O jogo deixa de estar
“fixo” a um determinado tempo e/ou espacgo [cf Montola, 2009:12]. Este tipo de
jogo, explora a riqueza do mundo fisico, interligando mundo virtual dos jogos
com as nossas experiéncias do dia-a-dia. Os jogos ubiquos sao considerados
como uma subcategoria e uma expansao dos mesmos no universo dos jogos
[cf Montola. 2009:121.

2.4.1 Géneros de jogos ubiquos

Existe infinidade de jogos e todos eles possuem diferentes tipos e formas.
Existem os jogos tradicionais de tabuleiro, jogos de cartas, jogos corporais,
jogos de computador, jogos com apenas papel e lapis. jogos matematicos,
entre outros. Tal como estes jogos, também o0s jogos pervasivos se dividem
em diferentes géneros. Jaakko Stenros e Markus Montalo, em 2009,
identificaram caracteristicas e semelhancas entre jogos, de forma, a definir
géneros de jogos pervasivos.
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Ao definir géneros suprime-se lacunas e responde-se a necessidade emer-
gente de classificar os jogos existentes em grupos de acordo com suas
propriedades, evolucao histérica e do tipo de jogo que cria. Dos oito géneros,
irei aprofundar os que mais se enquadram e definem a natureza do projecto.

2.4.11 Cacga-ao-Tesouro

Os jogos do género caca-ao-tesouro®, sao um dos géneros mais antigos e
mais conhecidos. Sao jogos em que o objectivo é encontrar determinados
objectos num espaco. O jogador tem como tarefa descobrir um prémio
enterrado. encontrar a localizacao de um determinado local ou localizar um
objecto especifico todos os dias. Este género de jogo, pode ser planeado para
a competicao entre equipas de jogadores ou para apenas um jogador, como
uma missao a solo, em que o jogador tem de resolver diversos desafios. Os
desafios de uma caca ao tesouro, caracterizam-se por serem desafios fisicos,
mentais e/ou sociais. Como referi, ¢ um dos géneros mais antigos.

De acordo com Jaakko Stenros e Markus Montalo [2009], a sua primeira
variacao pode ser encontrada em meados do século XIX, no Letterboxing.

0 Letterboxing foi criado por James Perrot, em 1854, ao deixar para tras,
uma garrafa numa area isolada em Dartmoor, Inglaterra, com a sua morada.
Actualmente o Letterboxing é uma espécie de cacga ao tesouro, em que o
objectivo se foca na descoberta de uma caixa que contém um diario de
visitas e um selo individual, com base em pistas dadas por outras pessoas,
pistas encontradas através de livros ou de mapas. As raizes deste género
nao se encontram apenas no Letterboxing, também estao presentes na
Literatura. Ao analisarmos o livro de “Treasure Island” de Robert Louis
Stevenson, de 1883, é facilmente perceptivel todo um conceito de caca

ao tesouro. E possivel que este livro tenha sido um instrumento para

a materializacao do conceito na consciéncia popular, assim como, uma

das razoes para que as suas raizes encontrarem-se fortemente ligadas a
cultura popular e aos jogos tradicionais. Na Polénia e, de acordo com Jaakko
Stenros e Markus Montalo (2009), a caca ao tesouro esta ligada a tradicao de
podchody: onde um grupo de criancas foge, deixando pelo caminho pistas

e tarefas para resolver (instrugoes) para que o segundo grupo os encontre
(Clark & Glazer, 2004).

2.4.12. Aventura Urbana

Consideram-se jogos de aventura urbana todos aqueles que combinam
narrativas e puzzles com o espaco urbano. Convidam o jogador a visitar
locais e espacos com importancia histérica e/ou cultural para que conheca
a sua historia, através de lendas e tradi¢des. Ao resolver um enigma ou
puzzle, o jogador recebe novas instrugdes para chegar ao préoximo local ou
monumento. Sdo criados através de fragmentos de histérias que em conjunto
formam uma histéria que “desenha” um caminho, um percurso. Este tipo

de jogo dependem do ritmo de jogo do participante. A cidade é usada como
tabuleiro de jogo, a estética da cidade e o movimento através do espago
torna-se fundamental para o jogo.
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Enquanto os puzzles, os enigmas e a narrativa oferecem um contetdo ludico,
o uso inteligente da paisagem urbana no design do jogo é a chave para levar
a experiéncia para além da actividade ludica.

25. Jogos de Referéncia

25.1 Mystery on the Fifth Avenue

A historia de "Mystery on the Fifth Avenue” comeca em 2004, quando os
donos de um apartamento localizado no Central Park em Manhattan, de-
cidiram renova-lo por completo, mas fugindo a renovacao tradicional. Con-
tratam a empresa de Design 212Box®, uma empresa de design reconhecida
pelas suas ideias criativas e inovadoras. A 212Box ao idealizar um plano de
renovagao para transformar o apartamento em algo esteticamente bonito e
funcional, igualmente, criou igualmente uma surpresa para as quatro crian-
cas e os restantes elementos da familia: esconderam no interior e exterior
das paredes, diversos pistas, puzzles e “tesouros” que em conjunto e, no seu
todo, formam uma histéria. Arquitectonicamente, a renovagao durou cer-
ca de dois anos a ser realizada, enquanto que a criagao de todo um enredo e
mistério, demorou, no total, quatro anos e contou com o talento de mais de
quarenta artistas. Segundo Eric Clough. a inspiracdo para a criacdo do enre-
do surgiu da propria historia do apartamento.

A familia vivia por entre as pistas e puzzles, sem consciéncia disso. S6 des-
cobriram quando, um dia, receberam uma carta contendo um poema enigma
de seis partes com a descricao da localizagao de um painel secreto contendo
“ These Rooms of Wood and Stone’, um livro de duzentas e vinte e duas pa-
ginas, ilustrado, descrevendo uma histéria, uma fabula. Uma fabulaconstitui-
da por quarenta personagens historicas, comecando Francois I e terminan-
do com o postal de Marjorie Merriweather, criando um ambiente de mistério
e convidando a familia a explorar o apartamento, através de pistas, detal-
-hes arquitectonicos, esculturas, codigos e cifras escondidos, criados, a par-
tir, da e para a histéria [ver figuras 9, 10 e 11. O "Mystery on the Fifth
Avenue” é uma das fontes de inspiracao deste projecto, uma vez que nés da
a consciéncia que é necessario criar toda uma historia, toda uma narrati-

va coerente e inspiradora. [gualmente mostra a importancia das pistas e dos
pequenos detalhes surpreendentes, para cativar o publico-alvo.

L

E ‘1;‘
.
‘ \/ . ¢ %
4 /:x

| €

y

ThinkBox oz:

DesGuia

o http:./www212box.com/

°Tradugao livre do ar-
tigo CLOUTH Eric [2009]
Mystery on Fifh Avenue
in Kaufmann Publishers,
Pervasive Games: Theory
and Design [pp91-96l,
Burlington. UK Kaufmann
Publishers.

Figura 9 e 10: Detalhe
arquitecténico de Mystery
on the Fifh Avenue e
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25.2. Insectopia

Dispositivos, como os dispositivos Bluetooth, podem ser encontrados por
todo o lado no dia-a-dia contemporaneo. Encontram-se, por exemplo, em
telemoveis, cabinas telefénicas, impressoras ou fotocopiadoras. “Insectopia”
(fig 12) € um jogo para dispositivos moéveis que explora e exporta a tecnolo-
gia para o meio-ambiente: todos os dispositivos que tenham Bluetooth
activo, transformam-se em insectos que podem ser descobertos e captura-
dos pelo jogador. Ao cruzar-se com uma pessoa ao acaso, pode descobrir
que essa pessoa possui um insecto valioso no seu bolso, dentro do seu
telemovel. Para jogar basta procurar locais com dispositivos e pesquisar
sobre os tipos de insectos ao seu redor, assim como, escolher o tipo de
insectos que deseja adicionar a sua coleccao.

0 jogador pode competir com outros jogadores, sé tem de coleccionar insec-
tos raros aumentando o valor da sua colecgdo. Estruturado com dois modos
de jogo, single-player e multiplayer, este jogo também permite a troca de in-
sectos com outros jogadores durante o periodo de jogo, de modo, a alcan-
car a coleccao “perfeita’. Os insectos coleccionados apenas “sobrevivem” du-
rante oito dias, convidando o jogador a pesquisar a quem pertence o insecto:
ao realizarem pesquisas os jogadores tém nogao da alteracao da localizagao
do insecto.

Este jogo nao tem como objectivo encorajar os jogadores a jogar constan-
temente, mas sim, adaptar-se ao quotidiano dos participantes, encorajado-
-0s a jogar durante os momentos do quotidiano em que mais utilizamos os
teleméveis, Como por exemplo, nos transportes ou durante passeios cauais.
“Insectopia” é um jogo sem regras, que nao depende de tecnologia dispen-
diosa, pode ser jogado onde e quando o jogador quiser, esteja sozinho ou
grupo. Insectopia usa a infra-estrutura que rodeia o utilizador/jogador para
gerar contetdos para o jogo, através de algo que todos nés utilizamos todos
os dias, o telemovel. Os jogadores sao convidados a explorar a ‘Insectopia’,
um mundo escondido re-descobrindo os locais que ja conhecemos com uma
nova perspectiva.”

INSECTUPIA
- = Insect Collection

INSECTLPIA

|:2¢" walking Stick (30)
|5 Math (2)
£ Earwig (1)

| %" Aphid (8)
| @ Golisth Beetle (3)
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"Traducao livre do artigo
PEITZ. Johan [2009]
Insectopia in Kaufmann
Publishers, Pervasive
Games: Theory and Design
[pp.175-177], Burlington. UK
Kaufmann Publishers.

Figura 12: Interface do
jogo Insectopia: imagem
extraida do livro Pervasive
Games: Theory and Design
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2 Traducao livre do artigo
BALLAGAS. Rafael.. WALZ
P Steffen. (2009) REXplorer
in K. Kaufmann Publishers.
Pervasive Games: Theory
and Design, (pp. 215-218)
Burlington, UK: Kaufmann
Publishers

Figura 13 e 14: REXplorer.
Imagem extraida do livro
Pervasive Games: Theory
and Design
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253. REXplorer

Este jogo comeca com a visita a cidade a cidade histérica de Regensburg.

De tracos arquitecténicos Goéticos e Romanos, € uma das mais visitadas da
Alemanha e classificada como Patriménio Mundial da UNESCO. Com um
detector de actividade paramormal. um telemével com camera integrada

e GPS disponibilizado pelo posto de Turismo, os turistas sdo convidados a
assumir o papel de investigadores com a missao de desvendar o mistério
por detras da actividade paranormal relacionada com uma estranha
linguagem encontrada numa das igrejas de Regensburg. Neste jogo, cada
local histérico é representado por um espirito com uma histéria associada
e todos os espiritos le histérias] cruzam-se no tempo e no espago. Os
jogadores sao convidados a identificar e encontrar os espiritos, ouvir as
suas histoérias e ganhar pontos através da resolucao dos enigmas e missoes,
usando o detector de actividade paranormal, um mapa e um manual de
gestos que funcionam como feiticos que desencadeiam ac¢des como: ouvir
os espiritos, por exemplo. Durante as visitas guiadas, os turistas desejam
sempre recolher memorias e partilhar experiéncias. Para promover a
partilha de memorias e de experiéncias, as fotos tiradas pelos jogadores sao
catalogadas e guardadas automaticamente como uma recordacao num blog.
Esse blog, é constituido por um mapa interactivo que mostra o caminho
percorrido pelos jogadores/visitantes e destaca os locais de interesse e
onde, os jogadores, podem expressar as suas opinides e partilhar vivéncias.
Segundo a opiniao de alguns jogadores, os gestos nem sempre sao faceis de
realizar e muitas sentem-se inibidos durante o jogo. devido aos olhares de
terceiros, no entanto, sao uma forma de diferente de interaccao e promovem
o envolvimento no jogo. REXplorer (fig 13 e 14) € um jogo que une a falha
que existe entre a experiéncia turistica e os jogos de aventura urbana. Este
tipo de jogo pode ser jogado em variados locais desde museus a centros
comerciais e tem como objectivo alterar a percepcao fisica do espaco.
sobrepondo o passado e o presente, o0 imaginario e o real. 2
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25.4. PacManhattan

Em 2004, um grupo de estudantes da New York University trouxeram o

famoso jogo Pac-man para o mundo real ao transformarem os quarteirdes

da cidade de Manhattan num autentico labirinto do Pacman.PacManhattan

(fig 15 e 16), define-se como um jogo urbano, de grande escala, que utiliza o

desenho da cidade como cenario de jogo: este jogo utiliza uma grelha de 5x6

das ruas e cada intercepcao é marcado por um numero. Tal como no jogo

original, também no PacManhattan, existe um jogador vestido de Pacman

que tem de correr pelo labirinto los quarteirdes de Manhattanl de forma a 5 Tradugao livre do artigo
recolher todos os pontos virtuais [bolinhas amarelas no jogo original LANTZ. Frank. [2009]
espalhados pelas ruas. Igualmente, como no jogo original, a0 mesmo tempo  PacManhattan in K.
que recolhe os pontos, é perseguido por outros quatro jogadores, vestidos Kaufmann Publishers..

como os fantasmas Inky, Blinky, Pinky e Clyde que tentam captura-lo Pervasive Games: Theory
antes que recolha todos os pontos. Cada um dos cinco jogadores esta em and Design, (pp. 131-135)
constante comunicacdo com um “controller’, um jogador externo, que Burlington, UK: Kaufmann
actualiza a localizagao do jogador, sempre que este se encontra num dos Publishers

pontos de intercepcao. As actualizacoes das posicoes podem ser vistas
num mapa online. 8

j Figura 15 e 16:
PacManhattan.Imagem
extraida do livro Pervasive

Games: Theory and Design
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3. Game Design orientado a participacdo

Koster [2004], define o Game Design como uma arte e, acrescenta que, em
todas as artes é necessario que exista um conjunto de técnicas e aborda-
gens. Por outras palavras, o Game Design pode ser definido como um con-
junto de tarefas de planeamento e elaboracao de conceitos, contetidos e/ou
regras indispensaveis para a criacao de qualquer tipo de jogos: “Design is
the process by which a designer creates a context to be encountered by

a participant, from which meaning emerges’ [Salen and Zimmerman, 2004].

Tal como na criagao de um “lugar praticado” [Certeau 1998], também no jogo
é essencial o factor de participacao sendo esta é uma caracteristica funda-
mental no universo dos jogos. O acto de jogar ou a actividade de jogo, pode
ser vista como uma forma de jogar: “Play is experienced through participa-
tion. When a player interacts with a game, the formal system is manifest
through experiential effects” [Salen and Zimmerman, 2005].

Pereira e Roque [2011], sugerem um modelo de seis formas de perspectvar

a participagao: Brincadeira, Desafio, Corporealidade, Sociabilidade, Criacao
de Sentido e Estimulacdo Sensorial. E acrescenta que “de forma a guiar a
racionalizacao da participacdo no processo de design, o modelo sugere trés
niveis de operacao: Intencao (formulacao da intengao para a participagao do
jogador), Artefacto (seleccao das caracteristicas do artefacto para suportar
a participacao pretendida) e Participacao (analise da participacao dos joga-
dores tendo em conta a intencao inicial)” [Pereira&Roque 2011:4l.

No quadro que se segue, os autores apresentam uma sintese do modelo de
Game Design: seis formas de participacao em trés niveis de operagao.

E com base neste modelo que iremos estruturar o nosso jogo. uma vez que
apresenta um modo racional e estruturado da natureza da participacdo dos
jogadores num jogo. De uma forma simples, esta sintese ajuda os designers
a pensar e a planear, de uma forma eficaz e abrangente, todo um leque de
possibilidades, de modo a definir um jogo que promova a interaccao e o
envolvimento, ou seja, a participacao.
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Figura 17: Sintese do
modelo de Game Design:
seis formas de participacao
em trés niveis de operagao
[Pereira & Roque, 2011:4]

Intengao
(exemplos de tipos de expe-
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4. Objectivos da Investigacdo e Método de Abordagem

A componente pratica desta dissertacao tem como objectivo gerar uma
forte interacgao entre os habitantes de Guimaraes e a sua cidade, con-
tribuindo para a regeneracao urbana e social da mesma, mais especifica-
mente do centro histérico. E nasceu da seguinte questdo: como se leva

um vimarenense a (re)descobrir a sua propria cidade? Respondendo a esta
questao tem por base, o objectivo principal desenvolver um jogo que
convide os vimaranenses a [reldescobrir a cidade, possibilitando a criacao
de uma nova dinamica nas suas memorias e nas suas aspiracoes, um novo
modo de vivenciar a paisagem cultural, mudando a forma como estes véem
a sua propria cidade. Como objectivos secundarios deste projecto. podemos
enunciar os seguintes: compreender como se relacionam os vimaranenses
com o Centro Histérico; promover uma nova vivéncia nos moradores e
nao-moradores do centro histérico; criar uma forma de re-interpretar e
reutilizar o centro cidade; combater a museficacao e/ou fachadismo, huma-
nizando o espaco; criar um mapeamento emocional que celebre o desvio
no Centro Historico da cidade de Guimaraes (fig. 18).

Figura 18: Diagrama do Moradores
conceito do projecto, CentroHistérico
inspirado nos objectivos
do "Estudo Multidiscipli-
nar Centro Histérico da
cidade de Guimaraes”.

Nuno Coelho 2012

Relacio Emocional
Visdo Afectiva

N&o Moradores
CentroHistdrico

0 jogo "DesGuia” comeca quando estranhos convites aparecem pelas lojas de
comercio tradicional, cafés e pastelarias do Centro Histérico de Guimaraes,
contendo uma misteriosa mensagem e um convite para lerem o pequeno
QR-Code, com os seus teleméveis. O futuro jogador ao fazer a leitura do QR-
-Code descarrega o jogo para o seu telemoével e inicia-se assim o jogo.

0 jogador é convidado a participar a partir da sua localizacao actual.

No entanto, se comecar o jogo a partir de uma das quatro Portas da Cidade
recebe um boénus.Ao longo de uma narrativa criada especialmente para o
Centro Histérico de Guimaraes, o jogador é convidado a resolver desafios.
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Como ja referi, o0 modelo sugerido por Pereira e Roque [2011] apresenta seis
formas de caracterizar a actividade de jogo e criar a participacao, sendo elas
a Brincadeira, o Desafio, a Corporealidade, a Sociabilidade, a Criacao de
Sentido e Estimulacdo Sensorial. Os autores, Pereira e Roque [2011], igual-
mente sugere trés niveis de operacao: “Intencao (formulagdo da inten-

¢do para a participacao do jogador). Artefacto (seleccao das caracteristi-

cas do artefacto para suportar a participacao pretendida) e Participacao
(analise da participacao dos jogadores tendo em conta a intencao inicial)”
[Pereira&Roque, 2011:4l. Eis as seis formas de participagao relacionadas ao
nivel de Intencdo:

Intencéo
Brincadeira Explorar

Descobrir
Desafio Ganhar Pontos

Completar Desafios
Descobrir Segredos

Corporealidade Andar
Correr
Sociabilidade Cooperagdo
Amizade
Partilha
Criagdo de Sentido Transformar o espago urbano do centro CHG num tabuleiro de jogo
Estimulag&o Sensorial Convidar os vimarenenses a (re)descobrir o CHG

Como em todos os jogos, também no “DesGuia” é necessario promover a in-
teraccao e o envolvimento no jogo. Para cumprir esse requisito, convidamos
o jogador a fazer uso de alguns tipos de interacgao/acgao, entre eles, destaco
o0s seguintes: capturar imagens e sons: completar puzzles; responder a per-
guntas; recolher objectos; contar elementos no espaco e/ou recolher infor-
macoes através da interaccao com outros transeuntes. Também os tipos de
pistas podem variar consoante o local onde o jogador se encontra e o tipo
de desafio que tem de completar, poderao ser pistas dadas pelo jogo através
de sons, imagens, indica¢oes no espaco, puzzles, enigmas e perguntas.

Nesta primeira fase, o mapa do Centro Histérico de Guimaraes foi dividido
por areas. Na figura 17, encontra-se representado a area Al, a area escolhida
para a primeira fase do desenvolvimento do protétipo. Nesta area encon-
-tram-se locais de interesse, como a Escola de Musica, as lojas de comér-
cio tradicional (como o Depésito de Tabacos e Fosforos), barbearias (como

0 Saldo Convivio) e associagoes culturais (como a Oficina). Uma das accoes
possiveis seria, por exemplo, se o jogador comec¢asse numa das duas portas
proximas a Escola de Musica e ao chegar préximo da mesma, receberia um
aviso de que tinha desbloqueado um desafio: ouvir a musica vinda da escola
naquele momento e identificar um instrumento de forma a receber um bo-
nus adicional a sua pontuacdo.
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4.1 Plano de Trabalho e Implicagées

0 jogo “DesGuia” define-se como uma proposta interessante de vivéncia e
interaccao, que habilita o jogador a participar activamente no espaco urba-
no, decidindo por onde pretende ir, 0 que quer ver e decidir até onde quer
ir. Ao desenhar o jogo. é necessario prever o que o jogador podera sentir ou
realizar, por isso, nada deve ser criado aleatoriamente no jogo. Deste modo,
procedi a:

A1 Pesquisas bibliograficas e defini¢cdo do objectivo/intencao;
A2. Mapeamento dos locais e das propostas de accdo de jogo nas ruas do
Centro Histérico de Guimaraes;
A3. Definicdo de um mapa de navegabilidade do jogo sobre uma base
georeferenciada;
3.1 Seleccionar os locais;
3.2 Definicao propostas de acgdes praticaveis para cada rua e/ou espago;
3.3 Definicdo a logica de controlo para suporte as evolugoes pretendidas
da narrativa;
A4. Levantamento e analise de requisitos funcionais, de comunicacao e
artisticos;
As. Design da proposta inicial do jogo;
5.1 Definicdo da logica de jogo na forma de uma Petri Net;
5.1 Codificacao do tipo de ac¢des disponiveis em cada desafio e em cada
local na plataforma Adventure;

5.2 Design das componentes de interface e comunicagao do jogo (narrativa,

personagens, ecras, audio);
A6 Ensaios de campo;
6.1 Testes de usabilidade (Design Walkthrough);
6.2 Testes de jogabilidade;
6.3 Sintese dos resultados e aprendizagem:;
A7. Aperfeicoamentos ao prototipo;
7.1 Afinacdo da interface, narrativa, etc;
A8. Ensaios de campo;
8.1 Ensaio e afinacdo iterativa do modelo de jogo no terreno;
A9. Producdo da Dissertacao;

No que toca as implicagdes, como em todos os projectos, existem condicoes
minimas para se considerar o projecto bem sucedido. Como condicoées mini-
mas para o sucesso do jogo ‘DesGuia” enumero as seguintes: criar um jogo
que faca re-interpretar e reutilizar o espaco urbano; completar uma versao
funcional do protétipo do jogo para que seja possivel o seu teste no terreno;
promover uma nova interaccao entre habitantes do centro histérico: moti-
var o desenvolvimento deste tipo de projectos que aliam o quotidiano a
humanizagao e vivéncia do espaco com as novas tecnologias como forma

de regeneracao urbana e interacgao social.

DesGuia
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Figura. 20: Exemplo de
uma rede Petri Net com
uma transicdo (Ti). dois
lugares (P1 e P2) e um
token.
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5.Desenvolvimento do Projecto
5.1 0 Ponto de partida

Antes de passar a fase do processo criativo do jogo em si, foi-me apresen-
tado pelo Prof. Dr. Licinio, o projecto que tornou possivel a implementagao
do jogo DesGuia. O projecto de seu nome AdVenture, nasceu da tese “Playful
Heritage™ e do estagio do Me. [vo Cosme. Durante o estagio, o Me. Ivo Cosme
desenvolveu um protétipo de um editor, o AdVenture. Este nasceu da ideia
de criar um editor de jogo online que permitisse aos designers de jogos
(e/ou jogadores) de aceder a estrutura do jogo, para que a possam modificar
de uma forma simples e rapida. Segundo Cosme [2011], a aplicacao web foi
desenvolvida com o conceito semelhante a um gerenciamento de contetido
simples, SYSTEM46, para que fosse possivel criar um ambiente que nao sé
o designer de jogos, mas também para que um determinado nimero de
pessoas pudessem contribuir para a aplicacao de uma forma facil e
acessivel.

No editor AdVenture, o designer tem ao seu dispor um leque de ferramentas
que lhe permitem: criar jogos, adicionar lugares e informacoes contextuais,
reunir informacao gerada pelo jogador, excluir jogadores, etc.

O editor AdVenture foi pensado para a criacao de jogos ubiquos e de reali-
dade aumentada, respeitando as suas configuracoes diferentes e com todas
as caracteristicas necessarias para a criacao de um jogo, do mais simples

ao mais complexo. Antes de aprofundar a estrutura do projecto AdVenture
é necessario apresentar o modelo de Redes Petri Net, ndo s6 pelo facto da
estrutura do editor ter sido inspirada neste modelo mas também pelo facto
deste modelo ter tido um papel importante na evolucao do projecto em si.

5.2 As Redes Petri Net

Uma das ferramentas que utilizei para interiorizar e compreender a teoria
das Redes Petri Net foi a leitura do artigo “Case Study of Petri Nets in Game
Design” de Aratjo e Roque [2009]. A teoria inicial das redes de Petri, foi cria-
da em 1962 por Carl Adam Petri na Faculdade de Matematica e Fisica

da Universidade de Darmstadt, Alemanha.

De acordo com Murata (1989). as Redes Petri sao diagramas formados a partir
de trés componentes distintos: a transicao (elemento activo), o lugar (elemen-
to passivo) e o arco (componente de ligacao). Dependendo da interpretacao
do designer, os lugares sao representados através de circulos correspondem
as variaveis de estado ou condicoes. As transicoes representados através de
quadrados correspondem as ac¢oes a realizar pelo jogador. Os arcos, por ul-
timo, tém o papel de interligacao, estabelecendo ligacoes de lugares a tran-
sicoes e de transicoes a lugares (Figura 20).
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Outro conceito subjacente nas redes Petri, para além dos lugares, tran-
sicoes e arcos, é o conceito de tokens. Os tokens (marcadores simples ou
diferenciados) sao informacoes atribuidas aos lugares. Cada lugar pode con-
ter um ou mais tokens. Como exemplo e segundo Araujo e Roque [2009],
num modelo simples com dois lugares e uma transicao, quando a acgao de
transicao é activada, ‘consome” um token do lugar de entrada/inicio da acgao
(P1) e "produz” um token do lugar de saida/final da accao (P2), como mostra a
figura 21.

- ! ! -
’ 1 1 ’ A
P1 ".h.'l‘_’: :‘_"\.,‘ P2
- 1 1 -
T1
5.3 O Projecto AdVenture

Antes de apresentar o processo criativo do prototipo do jogo DesGuia é ne-
cessario apresentar resumidamente a arquitectura e a estrutura do projec-
to AdVenture, uma vez que foi através deste que o jogo DesGuia ganhou vida.
Como ja referi, este editor foi pensado para a criacao de jogos ubiquos,
respeitando as suas caracteristicas. Vejamos a figura.22 e 23 que ilustra

a sua arquitectura:
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Figura. 21: Exemplo de
uma rede Petri Net com
uma transicao (T1), dois
lugares (P1 e P2) e com
dois tokens

Figura. 22 e 23: A
arquitectura e a estrutura
do projecto AdVenture,
imagens pertencentes

a COSME, 1. Vitor (2011)
Playful Heritage, Tese de
Mestrado em Engenharia
Informatica. Faculdade

de Ciéncias e Tecnologia,
Universidade de Coimbra,
Portugal.
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Figura. 24: Plataforma
AdVenture, editor de
accoes do jogo..
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Resumidamente e segundo Cosme [2011], a figura representa uma arquitec-
tura cliente-servidor com dois tipos de clientes, para a plataforma mével e
para o editor web, ambos com diferentes finalidades. No que diz respeito
ao editor AdVenture e segundo Cosme [2011], este esta estruturado pelo
seguinte modelo:

e Accoes de jogo/jogador — conjunto de accoes a realizar pelo jogador,
dependendo do momento e circunstancias especificas dentro do jogo.

* Dependéncias de acgdes — o estado do jogo depende de pré-condigoes e
pos-condi¢des, em matéria de recursos. Este sistema de dependéncias é
semelhante as dependéncias de transicoes sobre os locais, no modelo de
Redes Petri Net.

e Recursos - 0s recursos ou tokens contém informacoes sobre os lugares
na rede Petri Net. Estes recursos marcam o fluxo de jogo.

e Tipos de acgdo — conjunto de 16 accoes que determinam o tipo de inter-
acao do jogador. E a combinacao destas accdes que cria o fluxo de jogo.
Dentro deste conjunto existem dois tipos de acgdes: as automaticas, que
sdo activadas pelo sistema, e as iniciadas pelo jogador. Estes dois tipos
de acgoes dependem da evolucdo e/ou da localizacdo do jogador.

e Tipos de recursos - os tipos de recursos dividem-se entre trés tipos:
jogador tnico, equipa e globais. Estes diferentes tipos permitem uma
dinamica de jogo mais complexa como trocar de recursos, entre joga-
dores, no caso de um jogo por equipas.

e Metas - as metas ou goals sao as condi¢des/objectivos a alcancar pelos
jogadores. Estas metas dependem da obtencao de determinados recur-
SOS.
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Precedentemente ao inicio do processo de desenvolvimento do jogo, foi im-
perativo e fundamental estudar e compreender as dezasseis ac¢des que o
editor AdVenture propunha como tipos de interacoes a realizar pelo jogador
durante o jogo.

No livro “As Leis da Simplicidade™ de John Maeda. uma das primeiras leis

que o livro apresenta é Reduzir. Explica que a forma mais simples de se
atingir a simplicidade passa pela reducao consciente. Para realizar essa
mesma reducao, foi necessario analisar quais as ac¢oes que iriam ser uteis
ou nao, para responder ao propo6sito do projecto DesGuia. Este processo de
analise foi importante, ja que possibilitou a filtragem e reducao consciente
das accoes, permitindo-me focar nas que acrescentariam valor no que toca a
interacdo entre dispositivo, espago e jogador durante o periodo de jogo.

5.4 Os tipos de Interagao

Eis o dicionario dos tipos de acgao/interacao, com uma breve descricao de
cada uma das accoes presentes ao longo do jogo DesGuia:

e Hotspot: o designer pode configurar um ou mais hotspots, ou seja, geor-
referenciar locais importantes de forma a sinalizar a presenga do jogo
no mapa de navegacao jogador, nao revelando nada acerca do jogo

e Check-in: nesta accao é pedido ao jogador que partilhe com o jogo a sua
localizagao, ou seja, € uma acgao que o jogador executa como forma de
informar que chegou a determinado local.

e Aponta e Clica ou Point&Click: esta accdo é activada quando o joga-
dor se aproxima de uma georreferéncia especifica e, ao ser selecciona-
da, mostra ao jogador uma imagem. Se a imagem estiver desfocada sig-
nifica que o jogador nao esta a apontar a camera do telemével no angulo
correcto. O jogador deve movimentar-se ou alterar o angulo em que esta
a apontar o dispositivo mével até ter uma imagem nitida no ecra, o que
significa que esta no local certo e o dispositivo no angulo certo. Depois
s6 tera de clicar no visor do dispositivo para completar a accao.

e Escuta-e-Clica ou Listen&Click: esta accao é activada quando o jogador
se aproxima de uma georreferéncia especifica e, ao ser seleccionada, o
jogador ouve um som. Se o dispositivo nao emitir som ou se emitir num
volume muito baixo, significa que o jogador nao esta na localizagao cor-
recta ou nao esta a apontar o dispositivo no angulo correcto. O jogador
deve movimentar-se ou alterar o angulo em que esta a apontar o dis-
positivo mével até ouvir o som nitido e num volume médio/alto, significa
que esta no local certo e o dispositivo no angulo certo. Depois s6 tera de
clicar no visor para completar a accao.

* QR-Code ou Collect&Store: com esta acgao o jogador podera coleccionar
recursos (tokens) do jogo através de cartoes impressos e realizar leitu-
ra de um QR-code, um c6digo de barras bi-dimensional. O jogador tera
de procurar estes cartoes pelo Centro Histérico dentro de edificios como
lojas, cafés, entre outros.

DesGuia
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Figura. 25: Processo
criativo do fluxo do
jogo DesGuia, composto
por trés vertentes:
pesquisa, local e tipo de
interacao..
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e Mensagem de Dialogo: quando as pré-condi¢des sdo satisfeitas através
de recursos ou accdes anteriores, o jogador recebe uma mensagem pop-
-up composta por uma imagem (icone, objecto ou personagem) e um ele-
mento textual.

e Mensagem de Pergunta/Resposta: quando as pré-condigdes sao satis-
feitas através de recursos ou accoes anteriores, o jogador recebe uma
mensagem pop-up com pergunta composta por uma imagem (icone, ob-
jecto ou personagem) e um campo de texto onde deve ser digitada a
resposta.

Para finalizar, no que diz respeito as accoes automaticas. ou seja, as ac¢oes
activadas pelo proéprio sistema, destaco as ac¢oes mais utilizadas: as accoes
de Enter Proximity e Exit Proximity, que sao activadas sempre que o joga-
dor entra ou sai, respectivamente, do raio de proximidade de um local
importante e georreferenciado na estrutura de jogo, definida através da
Rede Petri Net.

5.5 O processo criativo: a construcao do fluxo de jogo

Posteriormente a analise e compreensao de todos os tipos de interacoes
descritos anteriormente, o passo seguinte consistiu em planear a estrutura
do jogo e o seu fluxo, tendo em conta o objectivo inicialmente proposto.

Nesta fase era necessario materializar o conceito do jogo. O conceito de jogo
é formado por diversos elementos e organizado numa estrutura especifica.
Para me ajudar na tarefa de estruturar e organizar os elementos, segui a
abordagem das Petri Nets, nao sé por ir ao encontro da estrutura de inte-
racao do AdVenture, mas também pelo facto do seu estudo prévio e aplica-
¢ao no mundo do Game Design ja ter sido apresentado por Aratjo e Roque
[2009], englobando diferentes elementos de jogo.

Passo 1- Pesquisar. pesquisar e pesquisar

O processo criativo do fluxo do jogo DesGuia nao teve uma ordem especifica,
apesar da premissa que o jogo se desenrolaria a partir de uma das quatro
portas do Centro Histérico. Consistiu antes num ciclo de trés vertentes: a
pesquisa (de textos, frases, factos), o local e o tipo de interacao. A figura 25,
explica este mesmo ciclo, a intercepcao entre a pesquisa, local e o tipo de
accao gerava uma ideia para o jogo.

Tipo de
Interacao

Local
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Como ja referi, a estrutura das Redes Petri Net caracterizam-se pela sua
flexibilidade e assemelham-se a diagramas e/ou fluxogramas. Assim sendo,
existiu a necessidade de encontrar um método — igualmente flexivel — para
representar diagramas e, consequentemente, a estrutura do jogo. A solucao
encontrada consistiu em algo que todos nés utilizamos no nosso dia-a-dia.
para os mais variados fins - os Post-it's. Estes ndo s6 tém o tamanho certo
para conter uma ideia/informagao, como sao faceis de afixar, de reorganizar
e de remover.

A segunda lei do livro "As Leis da Simplicidade™ de John Maeda, consiste em
Organizar. Nesta fase era necessario organizar as ideias de acordo com a
Unica regra do jogo: as acgoes desenrolar-se-iam a partir das portas da
cidade. Como forma de aumentar o grau de dificuldade no jogo, algumas das
portas estdo referenciadas pelos nomes antigos, ou seja, Postigo de S. Paio
(Porta Nova), Porta de Sao Domingos (Porta da Vila). Na Porta de Santa Luzia
e Porta da Torre Velha ndo encontrei outros nomes associados.

Passo 2 — O Brainstorming

Apos reunir varias ideias para os diferentes locais do centro histérico de
Guimaraes e, como forma de acelerar o processo de construcao da estrutura
do jogo convidei ambos os orientadores para uma sessao de “Brainstorming”
O termo “Brainstorming” e as suas regras podem ser encontradas no livro
“Applied Imagination: Principles and Procedures of Creative Thinking”
escrito pelo publicitario Alex Osborn, em 1953. Resumidamente, a “tempes-
tade de ideias” (traduzindo a letra) é uma ferramenta que permite a geragao
de novos conceitos, ideias e/ou solugdes, uma vez que consiste em criar um

Figuras. 26, 27: Sessao de
Brainstorming
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Figuras. 28: Sessao de
Brainstorming
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ambiente livre de criticas e restrigdes, dando espago a criatividade e a
imaginacao.

A realizacao desta sessao, nao sé acelerou o processo criativo, como tornou
0 jogo mais claro a medida que iam surgindo ideias e se reorganizavam as
ja existentes. A constante reorganizagao durante o processo ajudou a ana-
lisar a utilidade de cada ideia. O facto de, no final da sessao, alguns dos vari-
0s post-it's terem ficado de parte ajudaram a compreender que nao eram a
melhor opgao para o jogo. Por sua vez, os outros post-its colados na folha
de papel, foram as ideias transplantadas para o jogo.

Passo 3 — Do Brainstorming para as Redes Petri Net

O Brainstorming nao s6 foi um estimulo positivo no que diz respeito a no-
vas ideias, mas também esteve na origem de um impulso importante para
este terceiro passo. Com o Brainstorming e com toda uma fase de pesqui-
sa por detras, ja tinha uma estrutura de jogo bem definida. Naturalmente o
passo seguinte consistiu em transpor tudo isto para a linguagem do editor
de jogo AdVenture, de forma a transformar os post-it's coloridos num jogo
real.

No final desta terceira fase, apés transpor todas as ideias, o fluxo do jogo
DesGuia era composto por cento e catorze accoes (incluindo as automaticas),
cento e onze recursos (tokens) e vinte e quatro medalhas que o jogador po-
dera coleccionar. Uma vez que o jogo DesGuia tem um numero considerav-
el de acgoes, nao poderia explica-las uma a uma. Contudo a figura 29 e 30
sao um exemplo de um conjunto de diagramas que ajudara a compreender o
fluxo de jogo e o tipo de interacoes que o jogador podera realizar (consultar
também anexo A).
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A escolha e 0 uso da rede Petri Net foi muito importante no processo de
materializacao do jogo. Nao s6 tornou possivel que o jogo fosse construido
em forma de diagramas, permitindo representar ideias complexas de
forma mais simples, como foi indispensavel para estruturar e organizar

o comportamento de jogo. O facto dos diagramas serem um reflexo do
comportamento do jogo e do jogador, foi bastante util para localizar
problemas no design e no fluxo do jogo, sem depender de um protétipo
ou de testes com jogadores.

Grande parte da inspiragao para a criacao das accoes, assim como parte 14Blog Memorias de

dos dialogos e perguntas que compdem o jogo foram recolhidos do blog Araduca de Anténio Neves,
“Memorias de Araduca’” 4. Este blog da autoria do vimaranense Anténio acedido entre Marco e
Amaro das Neves, retine um vasto leque de temas. Temas estes que vao Julho de 2012 disponivel no
desde acontecimentos, documentos, 1éxico a toponimia da cidade de endereco http:/araduca.
Guimaraes. Gracas a dedicacao e paixdo do autor pela sua cidade, pude blogspot.pt/

aceder de forma mais rapida e organizada a inimeras informacoes
crediveis e fidedignas. Estas informagoes foram um contributo impor-
tante para a uma formulacdo e composicao textual de dialogos e de
perguntas mais ricas.

Outra fonte de inspiracao surgiu do livro "Os Senhores da Rua”. Das varias
figuras populares contidas neste livro escolhi duas que apresentarei de
seguida. O Rei da Grécia, um pasteleiro que se autoatribuia com diversos
titulos nobres, acreditando ser servo das mais altas “divindades” e con-
siderado por muitos umas das personagens populares mais fascinantes
que viveram em Guimaraes, no inicio do século XX. A Guisinha das
Pombas ou dos Gatos, era senhora que se refugiava no mundo dos animais
e, que durante anos, tinha o ritual diario de dar comida aos pombos no
Largo da Oliveira e no Largo Joao Franco. No total, o jogo possui cinco
personagens, entre figuras populares a vimaranenses ilustres, como a
Guisinha, o Rei da Grécia, D. Afonso Henriques, Alberto Sampaio e
Bernardo Valentim Moreira de Sa. No anexo B, poderao ser observadas

as personagens e as ac¢oes associadas a cada uma delas.

Figuras. 31 Cinco
personagens, entre figuras
populares a vimaranenses
ilustres, como a Guisinha,
D. Afonso Henriques, o Rei
da Grécia, Alberto Sampaio
e Bernardo Valentim
Moreira de Sa., ilustradas
por Pedro Fernandes.

Durante todo este processo, o meu papel de designer fundiu-se com o

papel de designer/autor/produtor de contetidos para o jogo DesGuia, desde
a criacao de accoes até a criacao de perguntas e didlogos ficcionais das
personagens. Uso o termo “designer/autor/produtor” porque ao analisarmos
o papel do autor de um ponto vista funcional, podemos ver o autor também
como produtor, uma vez que o autor “produz’ com o intuito de comunicar,
como defende Benjamin, no excerto do livro "0 autor como produtor”.
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Figura 32: Primeira
abordagem dos icones
para o jogo DesGuia. Da
esquerda para a direita:
Check-in, QR-code,
Dialog Answer, Dialog
Message, Point&Click e
Listen&Click.
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5.6 O processo de Design

Passo 4 - Os icones dos tipos de interacao

No projecto DesGuia, tanto no processo de construcao da estrutura, como
no jogo em si, os tipos de interacdo tém um papel de destaque: estes deter-
minam o tipo de interacdo do jogador e criam o fluxo de jogo. Por esta
razao, era indispensavel representar simbolicamente cada tipo de accao, de
forma a que os jogadores, durante o periodo de jogo, nao s6 conseguissem
compreender os diferentes tipos de acgdes possiveis, como associar a ac¢ao
que teriam de realizar ao tipo de interacao necessaria para concretizar essa
mesma acgao.

A primeira abordagem consistiu na ideia de criar um conjunto de simbolos
misteriosos (fig. 32 e fig. 33) compostos por figuras geométricas de seis tipos
de interagao. Uma vez que se tratavam de representa¢oes mais abstractas,
era necessario testar se o design de cada simbolo transmitia o tipo de
interacdo que tinha projectado para cada um deles.
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Foram distribuidos a seis voluntarios folhas A4 com os respectivos
simbolos e nomes das interaccoes e pedi que associassem 0s nomes aos
simbolos (ver anexo C). Dos seis voluntarios apenas um realizou todas as
correspondéncias corretamente. Os restantes voluntarios apenas realizaram
entre uma a quatro correspondéncias. De todos os simbolos, o QR Code,

foi 0 tnico simbolo que todos os voluntarios associaram correctamente. A
correspondéncia dos restantes foi muito dispar, mostrando que, apesar da
ideia ser conceptualmente interessante, na pratica nao se adequava. Com

este “insucesso” conclui que os simbolos/icones para os tipos de interacao
teriam de ser simples e facilmente identificaveis com o nome da interagao.

A segunda abordagem consistiu em representar os tipos de interacao atra-
vés de pictogramas. O primeiro sistema de pictogramas concebido foi o
ISOTYPE (International System Of TYpographic Picture Education).
Projectado em 1920, por Otto Neurath, sociélogo e economista politico aus-
triaco e ilustrado por Gerd Arntz, designer grafico modernista e comunista
alemao, que desenhou cerca de quatro mil simbolos. O sistema ISOTYPE era
um sistema de comunicagao visual inovador que valorizava a linguagem
nao-verbal. O principal objectivo de Otto Neurath era criar um sistema de
simbolos que representasse informacdo quantitativa com icones facilmente
interpretaveis. O sistema ISOTYPE (fig. 34). consistia em reduzir imagens ou
elementos, com minimo de detalhe possivel, nao fazendo uso da perspectiva
e uniformizando o uso de cores. Este sistema gerou enorme impacto na
iconografia e no design grafico e a sua influéncia ainda é visivel nos dias

de hoje, em diversos sistemas.

Como fonte de inspiracao, recorri aos livros “Gerd Arntz. Graphic Designer”,
“Otto Neurath - The. Language of the Global Polis” e ao projecto “The Noun
Project” (fig. 35). Um projecto de Edward Boatman que tem como mensagem:
“Sharing, celebrating and enhancing the world’s visual language”. O objectivo
do The Noun Project consta em recolher e organizar pictogramas que fazem
parte do nosso dia-a-dia, e que sao facilmente reconheciveis, celebrando a
missado da linguagem visual.

DesGuia

Figura 33, da esquerda
para a direita: QR-code,
Point&Click, Check-in e
Dialog Answer..
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Figura. 34: Sistema de
Comunicagao criado por
Otto Neurath: ISOTYPE
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A fig. 36, mostra os icones finais a preto-e-branco e, apesar das diferentes
simbologias, existiu uma preocupacao em criar toda uma consisténcia grafi-
ca, a nivel de formas, entre os todos os icones. Para realcar a relevancia dos
icones e das diferentes caracteristicas entre si, foram escolhidas seis cores
para cada icone, como mostra a figura 37. E importante realcar que estas
cores nao foram escolhidas ao acaso, uma vez que foram inspiradas em edi-
ficios e elementos presentes no Centro Historico de Guimaraes (anexo D), de

forma a enfatizar a influéncia do espago urbano no jogo.

DesGuia

Figura. 35: Imagem do
projecto The Noun Project
acedido a entre Abril e
Maio de 2012 disponivel
em http:/thenounproject.
com/pt/

Figura. 36: icones DesGuia
a preto-e-branco

Figura. 37: icones DesGuia
com as suas respectivas
cores
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Figura. 38: Esboco da lista
de acgoes: composta pelo
icone do tipo de interacao,
pelo nome e descricao da
accdo a realizar
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Passo 5 - O Design do Protétipo

Para medir e testar a eficacia do editor AdVenture, o Me. [vo Cosme, em 2011,
criou um protétipo da aplicacao moével. Esta aplicacao tem como principal
objectivo permitir aos designers e/ou jogadores reproduzir correctamente
0s jogos desenhados, ter um retorno informativo sobre as metas a alcancar
e ver as informagoes contextuais relacionadas com os proéprios lugares e nos
lugares durante o periodo de jogo.

Por uma questdo de gestao de tempo e como forma de dar o meu contributo
para o trabalho do Me. Ivo Cosme, decidi reutilizar a estrutura do protétipo
E importante clarificar e reforcar o meu papel nesta fase uma vez que,
apesar de reutilizar a estrutura da interface, tentei acrescentar valor a esta,
através da modificacao e adicdo de caracteristicas. Também é importante
salientar que, ao longo desta fase, foi meu objetivo evitar similaridades com
o protétipo AdVenture. Esta preocupacao tornou-se um componente sempre
presente e originou todo um processo de criagao de valor no que diz respei-
to a imagem do projecto. Do mesmo modo, acompanhou a criacdo do um
layout adaptado as necessidades e singularidades do projecto, culminando
no protétipo DesGuia. Destaco, também, a preciosa ajuda do Me. Ivo Cosme,
nesta fase, que nao sé criou o protétipo DesGuia, como implementou o novo
design, como igualmente acompanhou e concretizou as inimeras modifi-
cacoes e/ou retificacdes que foram sendo necessarias, durante todo este
desafiante processo de design. .

O prototipo DesGuia, é composto por cinco ecras principais em que, durante
0 jogo, o jogador pode aceder livremente sem comprometer o jogo. Estes cin-
co ecras tém as seguintes denominagoes: lista de accoes, mapa, modo de
jogo, inventario e pontuacdo. Todos os ecras tém o seu papel no jogo e com
niveis de complexidade diferente para o jogador. Eis os esbocos iniciais dos
layouts e uma descricao dos papeis, dos trés ecras mais importantes e com-
plexos do jogo DesGuia:

e Lista de Accoes: Este ecra consiste numa lista de accoes/interaccoes a
realizar, no momento e ao longo do jogo. pelos jogadores. Ao iniciar o
jogo apenas estarao disponiveis as ac¢oes de check-in nas portas do cen-
tro historico da cidade, contudo, novas ac¢oes surgem com o desenrolar
do jogo. e consoante, o percurso do jogador. Se clicar num dos elementos
da lista apresentados — o jogador — tém acesso a accdo correspondente,
A lista, como mostra a figura, é composta pelo icone do tipo de interacao,
pelo nome e descrigao da accao a realizar
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Modo de Jogo: o ecra modo de jogo é o ecra principal do jogo DesGuia.
Este define-se como o conjunto de ac¢des a realizar consoante a locali-
zacao e/ou as ac¢oes anteriormente realizadas. Neste ecra, a informa-
¢do encontra-se organizada em trés niveis e sobreposta a visualizacao
da imagem, em tempo real, do espago urbano “capturado” pelo joga-dor,
através do dispositivo mével. O primeiro nivel sdo as opg¢des disponiveis
que nao dependem da localizagao, como por exemplo, mensagens de
dialogos e QR-Codes. O segundo nivel inclui todas as acgdes disponiveis
e préxima a localizacao actual do jogador. Por Gltimo. o terceiro nivel
com as acgoes disponiveis mas distantes da localizacdo do jogador. Com
este conjunto de trés niveis de informacdo o jogador, a0 movimentar-
-se, tem a nocdo do que realizar no local, quais as préximas acgoes e,
ao clicar numa das acgoes disponiveis, tem acesso a acgao corresponde.
De realcar que a posicao dos icones de segundo e terceiro mudam de
posicdo consoante a orientacao e a localizacao em que o jogador se
encontra: esta alteracdao pode ajudar o jogador a encontrar a orientagao
e a localizacdo exacta da interacgao a realizar. Para este modo de jogo
— e para o protétipo — foi acrescentado a funcionalidade de histérico
de acc¢oes, onde o jogador pode aceder a uma descricao das acgoes ja
realizadas e enumeradas, dependendo da evolugao do jogador.
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Inventario: o inventario define-se como o conjunto de medalhas e/ou
recompensas que podem ser adquiridas ao longo do jogo. Neste ecra, se
o jogador clicar nos varios elementos tem acesso a informagao de cada

medalha, ou seja, tem acesso ao objectivo/meta a alcangar ou a respecti-

va recompensa ja alcangada.
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Figura. 39: Esbo¢o do modo
de jogo: composto por trés
niveis e por um histérico de
acgoes

Figura. 40: Esboco do
Inventario: composto por
medalhas e recompensas
alcangadas e/ou por
alcancar.
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Figura. 41 e 42: Logo6tico
DesGuia, exemplos de uso.

Figura. 43 e 44: Exemplos
de cartoes QR-Code do jogo
a encontrar pelos jogadores
por edificios e lojas da
cidade de Guimaraes
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O Log6tipo DesGuia

Com o desenvolvimento do protétipo surgiu a necessidade de transpor o
conceito do jogo para um elemento visual, num logétipo. A ideia inicial
partiu de experiéncias com as duas letras que compdem o nome deste pro-
jecto, 0 "D" e 0 “G". Mas estas duas letras apenas nao transmitiam o conceito
de “desguia’, de deambulacdo, do caminhar. Desta forma criei um conjunto
de linhas, uma rede de caminhos aleatérios que se interligam iniimeras
vezes, que relembram o caos e o vaguear pelo espaco. Contudo, ao querer
manter uma coeréncia entre o design dos icones e do logétipo, a solucao
encontrada foi utilizar a forma circular, a circunferéncia, como elemento
comum em ambos.

No que diz respeito a cores para o logétipo, optei por escolher a cor branca
para fundos coloridos e com imagens e a cor azul-turquesa. Escolhi o azul-
-turquesa, pelo seu poder de atracc¢do e pela mensagem que sugere como a
liberdade, a imaginacao.
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Figura. 45: Exemplos de
uso da fonte Roboto.
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6. Protétipo

Tipografia

A escolha da tipografia exigiu alguma experimentacdo uma vez que se tra-
ta de um dispositivo movel, foi necessario encontrar a tipografia adequada.
Neste projecto, como em tantos outros, existiu a limitacdo técnica de acesso
a tipografia gratuita. Desta forma. optei por utilizar a fonte Roboto.

Esta fonte foi criada especialmente para a versao 4.0 do Android (Ice Cream
Sandwich), disponibilizada pela empresa Google a desenvolvedores. Segundo
a Google, foi desenhada para garantir uma melhor leitura nos ecras de
smarthphones. A fonte Roboto define-se como uma mistura de Helvetica,
Myriad, Univers, DIN e Ronnia.

~ Roboto

. SUNGLASSES

Self-driving robot ice cream truck

Fudgesicles only 25¢

.. ICECREAM

Marshmallows & almonds

. #9876543210

Requisitos Gerais do Protétipo

Este prototipo foi construido com usando as tecnologias HTML/CSS, XMPP, e
JRuby (Ruby on Rails). Eis os requisitos gerais do protétipo DesGuia:

1. Para jogar é necessario realizar uma autenticagao, para isso é necessario
efectuar uma ligacao a internet (Wi-Fi ou plano de dados).

2. A aplicacao efectua o registo da localizagdo do utilizador (combinando as
tecnologias GPS, GSM, Wi-Fi), durante o periodo do jogo.
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Navegacdo

0 design do protétipo foi pensado para realcar o aspecto intuitivo existente
na utilizacao, do ecra tactil dos dispositivos moveis. Desta forma, a nave-
gacao entre os cincos ecras da aplicacdo, lista de ac¢des, mapa, modo de jo-
go. inventario e pontuacao.. é realizada através de um toque e movimento de
descolamento, para a esquerda ou para a direita, através do ecra tactil.

No protétipo DesGuia, também foi incluido um menu secundario que da
acesso a um ecra de ajuda que fornece informacoes dos tipos de accao e
imagens legendadas dos trés ecras principais, explicando o papel e o tipo

de interagao que se pode realizar, em cada um deles.

';, — "\T Figura. 45: Navegagao do

' ' Protétipo DesGuia

il O
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O protétipo de alta fidelidade e o resultado final sdo apresentados nas ima-
gens seguintes:

Figura. 46: Ecra de
iniciacdo, logotipo e a fonte

SAMSUNG

SAMSUNG
Adamas Regular.

Figura. 47: Ecra de
iniciacao, logotipo e a fonte
Roboto

Nota: Apesar da fonte
Adamas Regular. se
encaixar bem no
conceito do DesGuia, o
seu uso falhou a nivel de
legibilidade.
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Figura. 48: Segundo ecra de

iniciagao e ecra de login SAMSUNG SAMSUNG

Select Account to Login

marciasantos.mm@gmail.
com

Other Account

Figura. 49: Ecra lista de
Acgoes
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Figura. 50: Ecra modo de
Jogo

SAMSUNG
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Figura. 51: Mensagem de
dialogo

SANMSUNG

Figura. 52: Mensagem de
pergunta/resposta

A Escultura
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Figura. 53: Ecra de
Inventario

SNMSUNG
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Figura. 54: Ecra de
Pontuacao
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Figura. 54: Ecra de Ajuda -
tipos de acgao

SAMSUNG

Figura. 55: Ecra de Ajuda -
modo de jogo. \cg = Acges  Modo de Jogo

SAMSUNG
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6.1 Problematicas do Projecto

Com o decorrer de todo este processo foram varios obstaculos a ultrapassar
pelo caminho, no entanto, muitas delas acabaram por se revelar benéficas

e enriquecedoras para o meu processo de aprendizagem/aquisi¢ao de com-
peténcias.

O primeiro obstaculo com que me deparei no desenvolvimento deste projec-
to, foi a falta de conhecimentos e competéncias no que toca a area de Game
Design. A primeira dificuldade encontrada foi a adaptagao ao conceito das
Petri Nets. Conseguir traduzir as minhas ideias para uma linguagem mais
aproximada ao Game Design foi um processo complexo, a aprendizagem e
adaptacao demorou algumas semanas. Igualmente e como ja referi, o desen-
volvimento do DesGuia foi um trabalho de equipa multidisciplinar, nao sé
durante o processo de construcao da estrutura do jogo mas também no
desenvolvimento do protétipo. Desta forma, a minha capacidade de comuni-
car e transmitir ideias como designer foi posta a prova, uma vez que era es-
sencial exprimir de forma clara todas as minhas ideias, intencoes e davidas,
e criando uma ligacdo entre a minha area, o Design, e a area de formacgao
do Me. Ivo Cosme, a engenharia informatica, de forma a ultrapassar as con-
dicionantes técnicas e a finalizar este projecto, com sucesso.

Outro obstaculo que me deparei, no desenvolvimento do protétipo, foram
as limitagdes, a nivel de design. que a tecnologia Android 3.0 circunscrevia.
Durante esta fase, tive que ter em conta essas mesma limitagoes e criar, ndo
s6 um layout adaptado as necessidades e singularidades do projecto mas, de
igual forma, que este fosse exequivel de implementar.

A distancia geografica entre o local de jogo e o local de desenvolvimento do
projecto também foi uma condicionante. Uma vez que muitas das accoes de-
pendiam da georreferenciacao dos locais. Foram imprescindiveis inimeras
deslocagdes a Guimaraes para recolher e afinar coordenadas, assim como
para fazer pequenos testes no terreno para testar as acgoes e aperfeicoar o
prototipo.

Mas o maior obstaculo neste projecto foi, sem davida, a falta de meios para
realizar testes de usabilidade ao protétipo com uma amostra significativa de
moradores e ndo-moradores do Centro Histérico. Infelizmente, este obstacu-
lo nao foi possivel de ultrapassar, o que condicionou a recolha de resultados.
Para a realizacdo dos testes, seriam necessarios varios dispositivos moéveis

e varias horas de jogo, dependendo do numero de jogadores. O facto do jogo
requerer uma ligacao wireless activa e o sistema de GPS ligado. também iria
dificultar esses mesmos testes, uma vez que as baterias dos dispositivos
apenas durariam algumas horas, o que poderia condicionar o sucesso do
teste que iria depender da velocidade de jogo de cada jogador.
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6.2 Perspectivas futuras

Uma das perspectivas futuras seria a angariacao de meios, ou seja, a aqui-
sicdo de dispositivos moéveis de forma a viabilizar testes com moradores e
nao moradores do Centro Histoérico de Guimardes e viabilizar a recolha e
analise de resultados. Com estes dispositivos, poderia por a minha ideia ini-
cial de divulgacao de jogadores do jogo DesGuia, que consistia em aliciar
jogadores partir estranhos convites.

Estes convites poderiam ser facilmente encontrados nas diferentes lojas de
comércio tradicional, nos cafés e/ou pastelarias do Centro Histérico de
Guimaraes, como por exemplo, a Academia de Musica Valentim Moreira de
S4, as lojas de comeércio tradicional (como o Deposito de Tabacos e Fosforos),
barbearias (como o Salao Convivio) e associacoes culturais (como a Oficina),
locais incluidos no protétipo DesGuia. Os convites seriam cartoes e/ou auto-
colantes contendo misteriosas mensagens, um convite para lerem o peque-
no QR-Code, com os dispositivos méveis. Desta forma o futuro jogador ao
realizar a leitura do QR-Code em questdo descarregava o jogo e iniciando-
se assim o jogo. Relembro o facto que o jogador era convidado a participar
a partir da sua localizacdo actual, mas se comecasse o jogo a partir de uma
das quatro Portas da Cidade receberia um boénus.

A viabilizacao de testes no terreno iria contribuir para testar nao sé6 o pro-
totipo, assim como, o modelo de Game Design de Pereira e Roque, medindo
o envolvimento dos jogadores. Permitiria também analisar as falhas, aper-
feicoar os tipos de interaccao e a tecnologia utilizados neste projecto, con-
tribuindo, assim, para a evolucao e aperfeicoamento do projecto AdVenture.
A viabilizacao dos testes ou a implementacao do jogo DesGuia no Centro
Historico de Guimaraes seria o culminar de todo um esforco e dedicagao
investido por mim e. por todos aqueles que me ajudaram, ao longo deste
processo.
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7. Conclusao

Esta dissertacdo nasceu da vontade de promover e valorizar a articulagao
entre as actividades do quotidiano e as tradicionais através da valorizacdo
das vivéncias. Este projecto, enquadrou-se no ambito do “Estudo Multidisci-
plinar do Centro Histérico de Guimaraes” concebido durante a comemoracao
da cidade de Guimaraes como Capital Europeia de Cultura em 2012. Deste es-
tudo nasceu o artigo “DesGuia do Centro Histérico de Guimaraes’, um plano
de accdo, elaborado em colaboragao com Nuno Coelho, e um exemplo do que
podera ser uma intervengao qualificada e diferencial, disponivel na integra
na publicacao “Paisagens com a Cidade e Macas Vermelhas™ em anexo nes-
ta dissertacdo. O jogo DesGuia surge como resultado final deste processo de
pesquisa e planificacdo, define-se como um dispositivo para a regeneracao
do espaco urbano e interacao social.

O DesGuia define-se como um jogo no espaco e com 0 espago, um jogo ubi-
quo, criado para desafiar os jogadores, os moradores e nao-moradores do
Centro Histérico de Guimardes a explorarem novas percepcoes e vivéncias,
sobrepondo o passado e o presente, o imaginario e o real, o quotidiano e o
luadico. Um conceito complexo que influenciou todo este processo. Este pro-
jecto, desafiante desde do inicio, ndo s6 pela complexidade do conceito mas
também por envolver uma area como o Game Design e com uma dificuldade
acrescida dada a distancia entre o local de desenvolvimento e o local de in-
tervencao. Um desafio que me levou a adquirir novos conhecimentos na
area de Game Design, como as Redes Petri Net. O processo de estrutura do
jogo. levou-me a conhecer todas as ruas e recantos do Centro Histérico

e um pouco da sua histéria.

O DesGuia, nao foi um projecto individual, foi um trabalho de equipa. Ao
trabalhar em equipa a minha capacidade de comunicar e transmitir ideias
como designer foi posta a prova, uma vez que era essencial exprimir de for-
ma clara todas as minhas ideias, intencoes e davidas, e criando uma ligacao
entre a minha area, o Design, e a drea de formagao do Me. [vo Cosme, a en-
genharia informatica. O desenvolvimento do interface permitiu que adqui-
risse novos conhecimentos e métodos de trabalho Ja os testes usabilidade
(design walkthrough). realizados para a afinagdo da interface e narrativa
deram-me a consciéncia das implicacdes que envolvem criar um jogo, prin-
cipalmente, no caso dos jogos ubiquos. O DesGuia é o resultado do desafio
que impus a mim mesma, um caminho com alguns obstaculos que me
fizeram crescer como designer.

A minha ambicao focou-se sobretudo no facto desta dissertacao se transfor-
mar, no futuro, numa fonte de inspiracao e uma referéncia para a criacao de
novos jogos ubiquos. De igual forma, que o projecto DesGuia seja um reflexo
do esforco de idealizar novos modos de leituras do espago urbano, leituras
diferentes e inovadoras em oposicao a excessiva documentagao tradicio-

nal dos espagos que assenta, maioritariamente, no uso de fotografias e/ou
narrativas histéricas, constituindo um novo félego e um impulsionador de
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novas formas e de novos tipos de interacao entre o espaco urbano e os
dispositivos moéveis. Por outras palavras, que o DesGuia crie consciéncia
do espaco publico e motive o desenvolvimento deste tipo de projectos que
aliam o quotiano a humanizacdo e vivéncia do espaco com as novas tec-
nologias como forma de regenerac¢do urbana e interacao social, nao sé em
Guimaraes e nem s6 em Portugal mas também noutros pontos do pais
e/ou a nivel internacional.
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