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funcionamento das quatro fases de gentilandia.com (municipal, remédios, esquinas e 
solar), enquanto viaja por boa parte dos assuntos e referenciais teóricos que são 
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ano de 1956 é o ponto de partida para as discussões dos temas propostos pela 
intervenção e que constituem boa parte da essência desse espaço único da cidade: o 
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diferenciada com o texto, por oferecer diferentes possibilidades de leitura. 
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TABULEIRO DE DIREÇÃO1 
 

A sua maneira, esse texto é muitos textos, mas é, sobretudo, dois textos. O 

leitor fica convidado a escolher uma das seguintes possibilidades de leitura: 

O primeiro texto permite-se iniciar normalmente após as instruções e tem seu 

fim na referência 10, onde poderão ser encontradas 3 estrelinhas que substituirão, 

nesse caso, a palavra Fim. Lido dessa forma, o leitor terá, do texto, uma série de 

informações necessárias para entender o funcionamento básico do gentilandia.com. 

O segundo texto deixa-se ler iniciando na referência 15 e continua, depois, 

seguindo a ordem indicada pela referência entre colchetes, encontrada no fim de cada 

uma das partes do texto. Em caso de confusão, será suficiente consultar a lista que se 

segue: 

 

15 – 1 – 20 – 17 – 2 – 23 – 3 – 16 – 22 – 19 – 4 – 5 – 21 – 18 – 6 – 14 – 7 – 13 – 8 – 9 

– 10 – 12 – 11 

 

A leitura que o segundo texto propõe enriquece o primeiro com passagens 

acerca da construção do trabalho, referências literárias de todo tipo e trechos 

extraídos do trabalho monográfico gentilandia.com, submetido ao Curso de 

Comunicação Social da Universidade Federal do Ceará em 15 de janeiro de 2007 e 

que versa sobre o mesmo assunto. 

A não observância completa na organização padrão do trabalho não foi feita 

irresponsavelmente; pelo contrário, mostrou-se necessária, de forma a tornar o texto 

mais limpo e permitir que ele apresentasse algumas das possibilidades de encontro 

que o jogo proporcionou, encontros que normalmente rendem conversas que não se 

enquadram no modelo da ABNT. 

 

1 

Em 2003, no Curso de Comunicação Social, um conjunto de alunos começou a 

desenvolver, com a paciência e a coordenação do professor Wellington Junior, o 

Projeto Balbucio, grupo que se propunha a estudar e experimentar Arte, 

principalmente as relações desta com o corpo e a comunicação. 

O Balbucio possibilitou a esse grupo de alunos conhecer múltiplas formas de 

representação na qual a Arte Contemporânea se apresenta. Dentre elas, sempre tive 

predileção por aquelas que propunham ocupar o meio urbano para acontecerem, 

                                                 
1
 CORTÁZAR, Júlio. O jogo da amarelinha. Rio de Janeiro: Editora Perspectiva, 2006, p.5. 

 



extrapolando as paredes dos museus, provocando e instigando os passantes. Na 

tentativa de refletir acerca dessas manifestações que permeiam as metrópoles, me 

pareceu pertinente desenvolver, junto ao grupo, um trabalho que discutisse temas 

como sticker, graffiti e pichação, ações realizadas, principalmente, em lugares públicos 

e que têm, dentre outros, o objetivo de responder criticamente à massificação da 

propaganda, tomando posse do espaço até agora destinado exclusivamente à última: 

a rua. [20] 

 

2  

Minha idéia desde o início era costurar, em um mesmo trabalho, o tema do 

jogo, uma das minhas paixões, e o trabalho que já desenvolvíamos no Balbucio 

Dessa inquietação, surgiu o gentilandia.com. Desenvolvido como uma 

intervenção urbana na Gentilândia2, localidade da cidade de Fortaleza, no Ceará, o 

gentilandia.com foi elaborado dentro das atividades do Projeto Balbucio como uma 

das ações que o coletivo desenvolveria no bairro durante o ano de 2007. O objetivo da 

ação era propor tanto às pessoas que moram ali quanto àquelas que o freqüentam 

pelos mais variados motivos, de modo especial aqueles mais atentos e dispostos, 

novas formas de se relacionar com a Gentilândia, por meio de um jogo que tivesse 

como tabuleiro3 o próprio meio urbano, levando-os a terem contato com espaços e 

histórias desta área da cidade que eles talvez desconhecessem. [23] 

 

3 

Durante o início do mês de janeiro de 2007, espalhamos pelo bairro (tanto 

colando com grude nos muros, calçadas e terrenos baldios do Benfica, quanto 

colocando nas caixas de correios e por baixo das portas de algumas casas da 

Gentilândia) cerca de 1.000 stickers com a marca do jogo. Além disso, e colocamos no 

ar o site www.gentilandia.com, que, quando acessado, apresentava e explicava o 

funcionamento do jogo. [17]  
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Um clique sobre a imagem com a marca do jogo existente na página inicial do 

site leva você, como não poderia deixar de ser, à pagina seguinte. Nela, há um mapa 

                                                 
2
 Gentilândia no wikipédia – Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Gentil%C3%A2ndia. Acesso em: 16 
de junho de 2008. “Faz parte do Bairro Benfica e corresponde ao quadrilátero urbano compreendido entre 
as avenidas da Universidade, Treze de Maio, Expedicionários e Eduardo Girão. Seu nome deriva do 
sobrenome "Gentil", família que durante décadas deteve as terras que hoje formam a comunidade.”  
3
 “Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou 
imaginária, deliberada ou espontânea.” (HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: O jogo como elemento da 
cultura. Tradução João Paulo Monteiro. 5. ed. São Paulo: Perspectiva, 2005, p.13) 



do bairro do Benfica, apresentando quatro marcações, cada uma delas um link para 

uma das fases do jogo. Ao lado do mapa, sobre uma caixa de texto cinza, é explicado 

o significado do gentilandia.com:  

 “O gentilandia.com é uma intervenção urbana que disponibiliza aos 

transeuntes da Gentilândia, bairro da cidade de Fortaleza, a possibilidade de 

desenvolverem uma nova relação com este espaço. Com o jogo, o jogador tem a 

possibilidade de viajar por várias histórias do bairro, tendo o ano de 1956 como ponto 

de partida para as discussões dos temas aqui propostos e que constituem boa parte 

da essência desse espaço único da cidade: o esporte, a religiosidade, a boêmia e a 

educação.  

Durante o gentilandia.com, o jogador terá a oportunidade de se perder nas 

ruas do bairro conduzido pelas quatro fases que constituem o jogo: solar, municipal, 

esquinas e remédios, que podem ser jogadas em qualquer ordem. Todas elas têm 

início no site do jogo. O acesso é feito clicando-se em um dos quatro pontos marcados 

no mapa. As fases são apresentadas com um pequeno texto seguido por um enigma, 

que conduzirá o jogador a um espaço da Gentilândia, onde ele receberá mais 

informações e enigmas e dessa forma se desenvolverá o jogo.  

A participação no gentilandia.com é completamente voluntária e não 

provocará nenhum ônus ao jogador. Bom jogo.”4 [5] 
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O meio virtual é somente o ponto de partida para o gentilandia.com, que, 

apesar de ter inicio no site, não se permite jogar, do começo ao fim, em frente ao 

computador. Pelo contrário, exige de seu jogador que ele se desloque pelos mais 

variados espaços do bairro enquanto soluciona os enigmas que lhe permitirão avançar 

dentro das fases (enigmas esses que, por vezes, obrigam o jogador a retornar, mais 

de uma vez, ao meio virtual).  

Para prosseguir, é preciso que o jogador se perca entre as ruas da Gentilândia. 

[21] 
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Clicando sobre a primeira das marcações no mapa do Benfica no site, o 

jogador é levado para a página referente à fase remédios: “A invocação a Nossa 

Senhora é um sinal de devoção dos fiéis, que recorrem com confiança à virgem 

Santíssima em todas as suas aflições.  

                                                 
4
 gentilandia.com – Disponível em http://www.gentilandia.com/principal.html . Acesso em: 16 de junho de 
2008. 



Nossa Senhora se apresenta de pé, com o Menino Jesus nu, sentado em seu 

braço esquerdo e a mão direita como para socorrer devotos. Está vestida com uma 

túnica, um manto que lhe envolve o corpo e um véu curto cobrindo parcialmente os 

seus cabelos.”  

O texto é seguido pelo enigma: “Santa Liduina, devota da Santa de Todos os 

Remédios, pode lhe dar uma ajuda. Busque por ela como quem busca a solução dos 

problemas.”5  [14] 
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A segunda marcação inicia a fase solar com o texto: “No início de 1956, a 

família Gentil colocou a venda seu solar localizado na esquina das avenidas 13 de 

Maio e Visconde de Cauípe (atual da Universidade). Mesmo já tendo adquirido o 

prédio da Faculdade de Direito, o então reitor da UFC, Professor Antônio Martins Filho, 

acreditou que seria interessante conseguir novos recursos junto ao Ministério da 

Educação para adquirir a referida propriedade para ser a sede da Reitoria da UFC.” 

Seguido pela pista: “Sem capítulo, nem tomo. Vários exemplares e uma edição. 

Seu número de chamada é: 378.8131 M343h. Folheá-lo não ajuda muito. Leia 

somente 57 e 58.”6 [13] 

 

8 

A terceira marcação trata da fase esquinas: “Seu Joca, dono de uma 

mercearia, entrou para a história do bairro. Ali estava um grande comerciante, que 

primava pelo bom atendimento e seriedade no que fazia. Era ainda no tempo da 

caderneta. Era chegar, levar a mercadoria e deixar tudo anotado, acertando as contas 

no começo do mês. 

Em frente à mercearia do seu Joca, havia o Bar do Beto, possivelmente um 

dos mais antigos da região.  

Francisco Ferreira Neto, o Seu Chagas, outro importante comerciante do 

bairro, chegou à Gentilândia, abriu seu estabelecimento em frente à mercearia de Seu 

Joca. No bar do Chaguinha, pode-se comer o que, pra muitos, é a melhor panelada da 

região.  

Anos depois, Seu Chagas mudou o bar de lugar.” 

O primeiro enigma dessa fase é o seguinte: “Não só os pratos fazem sucesso. 

Vá até o balcão e pergunte ao garçom sobre 1956.”7 [9] 

                                                 
5 gentilandia.com – Disponível em http://www.gentilandia.com/remedios.html . Acesso em: 16 de junho de 
2008 
6 gentilandia.com – Disponível em http://www.gentilandia.com/solar.html . Acesso em: 16 de junho de 
2008 
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E, finalmente, a quarta fase, municipal, tem início com o seguinte texto: “O 

Campeonato Cearense de 1956 tem os mesmos disputantes do ano anterior: 

Ferroviário, Ceará, Fortaleza, América, Calouros do Ar, Usina Ceará, Gentilândia e 

Nacional, com uma fórmula diferente de disputa. Seriam dois turnos com jogos de ida 

e volta e pontos corridos.  

Foi um campeonato de rendas muito fracas, fruto das campanhas pífias dos 

clubes ditos grandes, que não contrataram jogadores à altura de suas tradições, 

deixando o torneio nas mãos do bloco dos sem-renda. 

Durante todo o primeiro turno, o Gentilândia esteve na primeira posição, 

seguido pelo América.” 

Acompanhado do enigma: “Canto bom pra jogo. O primeiro, entre um de 

Pernambuco e um do Ceará, teve um tal de Chinês como herói. Tente não esquecer: a 

história continua na entrada principal.”8 [10] 

 

10 

É assim que têm início as quatro fases que compõem o gentilandia.com. 

Enquanto joga, o jogador se vê obrigado a, em determinado momento, puxar assunto 

com um velhinho em uma esquina pré-definida do bairro ou freqüentar, em um horário 

especifico, uma aula no Centro de Humanidades da Universidade Federal do Ceará e 

fazer a pergunta certa, que vai servir de contra-senha para o professor – também ele 

parte integrante do jogo - parar a aula e passar o novo enigma para o jogador. 

O jogo foi pensado de forma que o jogador pudesse, na velocidade e até onde 

bem entendesse, conhecer e se perder pelas histórias que marcaram esse espaço 

único da cidade de Fortaleza, e até, quem sabe, ter a sorte de ouvir algumas delas 

serem contadas da forma que somente um senhor Dedé, 84 anos de vida e boa parte 

dela vivida na Gentilândia, é capaz de contar. [12] 

*** 

 

11 

Foi necessário, então, que eu me perdesse, como o flâneur, nesse entrançado 

de ruas, histórias e vidas, e viajasse, a cada conversa, por momentos que fazem 

desse um espaço único na cidade. Pouco depois, quando retornasse, traria comigo 

material mais que suficiente para a escritura da monografia. gentilandia.com foi um 

                                                                                                                                               
7 gentilandia.com – Disponível em http://www.gentilandia.com/esquinas.html . Acesso em: 16 de junho de 
2008 
8 gentilandia.com – Disponível em http://www.gentilandia.com/municipal.html . Acesso em: 16 de junho de 
2008 



trabalho que exigiu um ano de pesquisa orientada para o seu desenvolvimento, e que 

seria impossível de ser realizado sem as horas de conversa agradável com moradores 

daquele espaço e das mais diferentes idades, sem as cervejas ao pé do balcão dos 

vários bares espalhados pelo caminho e sem as andanças, na sua grande maioria 

sem rumo, por entre as ruelas daquela que foi pra mim muito mais do que o “objeto” 

de pesquisa. 

 

12 

Muitos dos encontros, dados, histórias ouvidas e contactos travados que 

aconteceram durante o ano de 2006 não foram apresentados nessa versão do jogo, o 

que me permite pensar que já existe base material para, quando for possível, preparar 

uma versão 2.0 de gentilandia.com. [11] 

 

13 

Vencer, ganhar... Não lhe parece realmente possível ganhar um jogo quando 

não há adversários diretos, a não ser, pelo menos até agora, o próprio jogo: 

 

A idéia de ganhar está estreitamente relacionada com o jogo. 

Todavia, para alguém ganhar é preciso que haja um parceiro ou 

adversário; no jogo solitário não se pode realmente ganhar, não é 

este o termo que pode ser usado quando o jogador atinge o objetivo 

desejado.9 [8] 

 

14 

Após muito procurar, você encontra, no pé de um poste quase em frente ao 

estacionamento, o que procura. São dois stickers, colados um acima do outro. O 

primeiro deles é um daqueles que estão espalhados aos montes pelo bairro. Ao seu 

lado, o outro, bem menor, branco, de forma retangular e com um texto no centro dele. 

A pista para seguir adiante no jogo é a seguinte: “Você sobe ou desce a rua? Só não 

vai se perder, é uma quadra só.” [7] 

 

15 

"A vida deve ser vivida como jogo, jogando certos jogos, fazendo sacrifícios, 

cantando e dançando, e assim o homem poderá conquistar o favor dos deuses e 

defender-se de seus inimigos, triunfando no combate." (Platão)  [1] 

 

                                                 
9 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura. Tradução João Paulo Monteiro. 5. 
ed. São Paulo: Perspectiva, 2005, p.57. 
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[22] 
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Sticker é um tipo de intervenção gráfica urbana, normalmente, uma mistura de 

ilustração e texto, feita em papel adesivo ou do tipo “lambe-lambe” (colado com 

grude), que tem como proposta principal ser uma resposta à massificação da 

propaganda e do uso abusivo que esta faz do espaço urbano. Muros, terrenos baldios, 

paradas de ônibus, orelhões, colunas de viaduto; enfim, qualquer espaço urbano pode 

servir de suporte para os coladores espalharem sua produção artística10. Os artistas 

“produz(em) em espaço aberto sua galeria urbana, pois os espaços fechados dos 

museus e afins são quase sempre inacessíveis”11 [16] 

 

18  

_Então, seu Dedé, o senhor mora há muito tempo aqui? Como era esse bairro 

há... 50, 60 anos atrás? Tinha muito mato, era arrumadinho? Como é que era? 

_Sim, eu moro desde criança aqui. E não tinha nada de mato não! Era tudo 

construído aqui... Mas ou menos nessa época tinham acabado de tirar o bonde e já 

tinha calçamento nas ruas todas aqui perto. A Universidade já tava se arrumando ai, 

onde era a casa do José Gentil... Lógico, eles tiveram que reformar, porque só era 

uma parte e eles tiveram que construir outra, com o mesmo jeito da antiga. Tempos 

depois construíram ali, onde os alunos fazem ah..., ah... Se formam lá... Como é o 

nome daquilo ali...? 

_A Concha Acústica? 

_A Concha Acústica! Isso. Não tinha negócio de mato não. Aqui sempre foi 

arrumado... [6] 

 

 

 

                                                 
10 Uma das mais comentadas experiências com sticker feitas na cidade de Fortaleza gerou uma matéria 
do Jornal OPOVO. “O poeta cearense Ricardo Alcântara colou em 250 pontos de ônibus de Fortaleza 
cartazes com doze poesias suas inéditas que abordam temas do cotidiano das pessoas, como vida e 
morte, dor e prazer. Com o projeto Poesia no Ponto, o poeta quer as pessoas que esperam o transporte 
ou que passam apressados pelas ruas tenham a oportunidade de manter um contato repentino e fugaz 
com a poesia”. Jornal OPOVO, 27 de dezembro de 2006, p.5. 
11 GITAHY, Celso. O que é graffiti. São Paulo: Brasiliense, 1991, p.18. 
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Os “coladores” são, em maioria, profissionais e estudantes ligados às artes 

gráficas, que se utilizam de conceitos mercadológicos – criação de marcas, slogans e 

layouts – para, como eles mesmo dizem, “atacarem” o sistema12. De maneira 

semelhante aos movimentos da contracultura (não nos instrumentos utilizados que, 

com as novas tecnologias, foram ampliados, mas no objetivo), os “coladores” e seus 

adesivos também possuem “um certo modo de contestação, de enfrentamento diante 

da ordem vigente, de caráter radical e bastante estranho às formas mais tradicionais 

de oposição a esta mesma ordem dominante.”13 

Outro argumento recorrente para a prática do sticker é o de que a intenção é 

chamar a atenção das pessoas para o espaço em que elas vivem. Despertar o olhar 

dos moradores da cidade para algo diferente de outdoors ou cartazes promocionais é 

a missão defendida por grupos de coladores como o Base V14 e o SHN15.[4] 
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O jogo, do totó ao Pro-Evolution Soccer 516, sempre foi uma das minhas 

paixões. Desde os campeonatos de futebol de botão da infância, quando eu jogava 

com Corinthians Paulista, mas, na narração, durante as partidas, quem realizava as 

jogadas eram os atletas do Ceará Sporting Club ( o Glorioso Alvinegro de 

Porongabussu), até os intermináveis jogos eletrônicos, incompreensíveis e sem 

finalidade alguma para quem assistia. Quando comecei a procurar um objeto de 

estudo que me parecesse, antes de tudo, prazeroso, o jogo surgiu como um caminho 

muito tentador para não ser seguido. [2] 
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Começa por volta de 17:30 a mudança na rua. E é muito fácil perceber quando 

ela tem início: junto com os meninos que estão saindo, aos gritos, da escola, os 

primeiros ônibus começam a trafegar completamente lotados, carregando todo tipo de 

                                                 
12 Entrevista com o historiador Eduardo Saretta. Revista da Folha. 26 de março de 2006, ano 14, n°. 711. 
p.6. 
13 PEREIRA, Carlos Alberto. O que é contra cultura. São Paulo: Brasiliense, 1986, p.20. 
14 Base-V. Disponível em http://www.base-v.org. Acessado em 02 de março de 2007. 
15 SHN, Disponível em http://www.fotolog.net/shn. Acessado em 16 de junho de 2008. O SHN (sigla 
escolhida unicamente pela sua sonoridade) é um coletivo de artistas formado em Americana, a 130 km de 
São Paulo. Esse grupo tem como prática corrente fazer grandes painéis com vários stickers do mesmo 
tipo.  
16 Pro-Evolution Soccer no wikipédia – Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Pro_evolution_soccer. 
Acesso em: 13 de janeiro de 2007. Pro Evolution Soccer é um jogo de videogame da empresa Konami. 
Trata-se da versão européia do jogo Winning Eleven. É o jogo de futebol mais vendido em consoles 
domésticos. É considerado por muitos como o melhor jogo de futebol virtual do mundo, com uma 
jogabilidade acima da média que proporciona ao jogador fazer jogadas com um aspecto bem verdadeiro, 
além de armar esquemas táticos.  
 



gente que deixa o trabalho/estágio/faculdade na esperança de chegar, sãos e salvos, 

em casa. Isso, lógico, sem levar em consideração toda poluição com a qual essa 

máquina infla nossos pulmões e ouvidos. Na tentativa de fugir, pelo menos por um dia, 

desse caos que Fortaleza tem se transformado, você resolve, ao sair do trabalho, 

seguir um caminho diferente daquele ao qual está habituado, passando pela 

Gentilândia. 

Desde pequeno, você não faz esse caminho a pé. E aquelas casas e ruas, que 

contam parte da história do bairro e da cidade, chamam, como sempre fizeram, sua 

atenção: 

 

A rua conduz o flanador a um tempo desaparecido. Para ele, todas 

são íngremes. Conduzem para baixo, se não para as mães, para um 

passado que pode ser tanto mais enfeitiçante na medida em que não 

é o seu próprio, o particular. Contudo, este permanece sempre o 

tempo de uma infância. Mas por que o de sua vida vivida? No asfalto 

sobre o qual caminha, seus passos despertam uma surpreendente 

ressonância. O lampião a gás que resplandece sobre o calçamento 

projeta uma luz ambígua sobre esse fundo duplo.17  

 

Enquanto caminha entre os labirintos do bairro, vivendo junto a esse espaço 

parte da história dele, você acaba se perdendo na Gentilândia. Talvez as mudanças 

nas ruas tenham sido maiores do que você havia percebido, ou, o que lhe parece mais 

absurdo pensar, o próprio bairro tenha promovido confusão pela qual você está 

passando. Enfim, no momento isso é o que menos lhe preocupa. O importante, agora, 

é descobrir como chegar a uma das avenidas principais próximas e, de lá, conseguir 

chegar em casa. [18] 
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Continuando seu caminho para casa, você começa a perceber que boa parte 

da Avenida 13 de Maio, tanto aquelas paredes de propriedade da Universidade 

Federal do Ceará quanto as paradas de ônibus, as caixas de telefone e o meio-fio 

estão repletos de uma espécie de lambe-lambe de formato circular, nas cores 

vermelho e preto e com um grande “G” estampado no centro.  

                                                 
17 BENJAMIN, Walter. Charles Baudelaire: um lírico no auge do capitalismo. Tradução José Martins 
Barbosa e Hemerson Alves Baptista. São Paulo: Brasiliense, 1989, p.185-186. 
 



Chegando mais perto de um deles, a inscrição que você encontra chama-lhe a 

atenção: www.gentilandia.com. Parece, obviamente, tratar-se de um site de internet. 

Mas, o que aquilo quer dizer? [19] 
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_Desculpe-me, amigo, mas, por favor, me mate uma curiosidade. Essa camisa 

que você tem ali, é de time de futebol? 

Abrindo um sorriso, ele responde: 

_Sim, foi uma das camisas que eu usei quando jogava no Gentilândia Atlético 

Clube, você conhece o Gentilândia? 

_Não, não, nunca ouvi falar.  

_Pois é, havia o time do Gentilândia que era alvi-anil, quando foi fundado. Ai 

veio um cara, o Quixadá, com a idéia de mudar as cores pra rubro-negro, como o 

Flamengo, pra ver se aumentava o tamanho da torcida. Tiveram que mexer nos 

estatutos do time, em tudo. Mas não deu em nada não...  

_Mas o senhor jogava nesse time mesmo? Qual é o seu nome? 

_Edílson de Carneiro, mas se chamar pelo nome ninguém conhece não. Pode 

chamar Mandrake. Todo mundo aqui me conhece como Mandrake. Nós fomos 

campeões em 45, no tempo em que a bola era quadrada. Hahaha! No tempo em que a 

bola tinha pito. Chamava bola de pito. Acho que você não conhece nada desse tempo 

não... Fomos campeões também em 56, mas ai eu não jogava mais não... Mas era um 

tempo bom, rapaz! Pena que vocês hoje não possam mais viver assim desse jeito 

tranqüilo... [3]  
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