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Resumo

Este artigo visa investigar o fendbmeno comunicacional desencadeado pela interacdo de
jogadores com e pela cidade por meio da cacga e treino de pokemons. A experiéncia
preza pelo engajamento e exploracdo de diferentes areas para subir de nivel e coletar o
maximo de honrarias virtuais. Essa interacdo social acontece tanto em sites de redes
sociais quanto presencialmente. As diferentes fontes de observacao reforcam a nocéo de
uma cognicdo (VARELA, 1994; VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2000) na qual
mente, corpo, objetos e ambiente sdo igualmente importantes para poder estudar um
acontecimento em processo ou encerrado. Sendo assim, ela pode ser entendida como
uma associacdo entre diferentes elementos que propiciam indmeras maneiras de
perceber a interacdo de jogadores-tecnologias-cidades.
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Introducéo

Enquanto este artigo é redigido o jogo Pokémon Go® passa por indmeras
modificacdes e diferentes apropriacdes. Por essa razdo é importante salientar que, como
pesquisadoras da 4area de Comunicagdo Social, nos importam “os fenomenos

comunicacionais mediados pelas midias digitais, nos quais elas mesmas sdo também
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actantes” (PRIMO, 2013, p. 8) do que o software propriamente. Ou seja, 0S aspectos
culturais relacionados a interagdo com 0 jogo e as redes sociais digitais e presenciais,
por isso também cognitivos.

N&o é de hoje que se discute a respeito do quanto a tecnologia tem tornado o ser
humano mais solitario e recluso, em especial os jogos eletrénicos, Luis Mauro Sa
Martino traz uma das criticas mais comuns, “o jogo ¢ individual; fim das sociabilidades
presenciais”, e uma das possibilidades, “jogos permitem formas de sociabilidade digitais
online” (MARTINO, 2014, p. 155). Isso, contudo, parece menos coerente quando se
observa 0 sucesso de um jogo como o Pokémon Go que, em julho de 2017 comemorou
um ano de existéncia e, retine milhdes de pessoas pelo globo terrestre.

Os sites de redes sociais ainda sdo espacos muito utilizados, mas nota-se pela
mecanica e regra basicas do jogo que é essencial explorar e desbravar a cidade, a fim de
cacar e treinar Pokémons, assim, os jogadores exercem a dupla funcdo de cacadores-
treinadores. Isto é, para encontra-los é necessario sair de casa, transitar por espagos
publicos com seus smartphones em punhos. No entanto, existem usuarios que burlam a
mecanica do jogo e usam aplicativos simuladores de posicdo, possibilitando jogar sem
sair da seguranca de casa. Mas isso ndo é uma pratica permitida, até por esse motivo a
Niantic tem a politica de banir as contas que fazem uso de fakeGPS®, por exemplo, entre
outros aplicativos e sistemas, afinal, para jogar qualquer jogo € preciso seguir suas
regras (HUIZINGA, 2007; SCHELL, 2008; JULL, 2005; 2014; SCHUYTEMA, 2016;
CHANDLER, 2012; ROGERS, 2012; SALEN; ZIMMERMAN, 2012; MARTINO,
2014).

Habitos de consumo e de interacdo mediada sdo torcidos por uma mecanica que
privilegia a relacdo do jogador com a cidade e seus diversos espacos. O engajamento é
mensurado pela colecdo de pokémons na pokédex (uma espéecie de biblioteca) e pelas
medalhas conquistadas. A experiéncia na cidade é ressignificada e transformada num
misto de emocdo e curiosidade, principalmente por causa da falta de segurancga publica

adequada para transitar sem medo de ter o aparelho roubado, por exemplo. No caso do

6 para entender como as modalidade funcionam confira as noticias de sites de noticias como G1 e Tecmundo;
Gizmodo especializado em noticias relacionadas com o universo gamer, bem como o site mantido por fas do jogo:
https://goo.gl/i4AUYt; https://goo.gl/r3bGrQ; https://goo.gl/ykmgFL; https://goo.gl/bJmDtV, respectivamente. Essas
noticias foram publicadas em 2016, mas no inicio de 2017 o site Optclean voltou a falar das a¢des da Niantic a partir
de discussdes no forum Reddit, https://goo.gl/T66uG9. Acessos realizados em 14 de julho de 2017.

2


https://goo.gl/i4AUYt
https://goo.gl/r3bGrQ
https://goo.gl/ykmgFL
https://goo.gl/bJmDtV
https://goo.gl/T66uG9

4L Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
INTER /402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Curitiba - PR — 04 a 09/09/2017

Rio de Janeiro, sdo recorrentes na internet algumas satiras relacionadas a violéncia, com
pokémons evoluindo com armas pesadas ou até mesmo praticando assaltos’. No site
Nerdbloid®, um monstrinho estd armado e a legenda é: “esse dai foi capturado na Baia
de Guanabara. Vai ajudar a enfrentar a criminalidade das Olimpiadas”. Enquanto no
YouTube, ha videos® com musicas sobre o jogo mescladas a registros de assaltantes no
Centro do Rio, com o titulo Pokémon versdo Rio de Janeiro.

Ser um cacador e treinador de pokémons néo é tdo diferente de assumir um papel
num jogo de representacdo de personagem (RPG), sendo, segundo Janet Murray (2003),
considerada a forma mais antiga de engajamento do publico, eles sdo teatrais de um
modo ndo convencional, mas emocionante. Os jogadores sdo, a0 mesmo tempo, atores e
espectadores uns para 0s outros, e 0s eventos que eles encenam tém o imediatismo das
experiéncias pessoais. Da qual os Alternate Reality Games (ARG, ou em portugués:
jogos de realidade alternativa) fazem parte, eles sdo jogos cujo gameplay busca transitar
entre a realidade concreta e a realidade virtual (OLIVEIRA; ANDRADE, 2014) com o
uso de multiplas plataformas de comunicacdo. Ainda que para jogar Pokémon Go nao
seja imprescindivel participar de inumeros desafios espalhados por ambientes virtuais
ou desvendar enigmas pela cidade para alcancar o objetivo.

Ressalta-se ainda que ndo consideramos que a interacdo do jogador entre a
realidade virtual e fisica ocorra apenas num jogo de RPG ou de realidade aumentada
(RA), pois jogos eletrdnicos e analdgicos de diferentes géneros permitem que o gamer
“entre” no personagem e tome as decisdes necessarias para solucionar os desafios das
fases. Entretanto, ndo ha como negar que os comportamentos sdo modificados com a
mobilidade do jogo. Se numa partida de cartas, por exemplo, o jogador necessariamente
utilizava um ponto fixo, em Pokémon Go uma caracteristica essencial € movimentar-se
por areas distintas para ampliar as possibilidades de éxito. Ha& inimeros relatos de
jogadores em lugares inusitados, como no banheiro de casa, dentro do carro, na sala de
aula, em museus e até cemitérios. Em lista divulgada pela Revista Galileu, jogadores

mostravam-se em situacfes inesperadas, como o parto de um bebé, a reunido de uma

7 Paraverificar, disponivel em: goo.gl/AjDDnU. Acessos realizados em 14 de julho de 2017.
8 para verificar, disponivel em: goo.gl/s7fXN8content_copyCopy.Acessos realizados em 14 de julho de 2017.
9 Para ver, disponivel em: goo.gl/4Pmuihcontent_copyCopy. Acessos realizados em 14 de julho de 2017.
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gangue na Nova Zelandia e até pedindo permissdo para entrar na Casa Branca, nos EUA
(VAIANO, 2016).

Dada a importancia social e cultural de um fenbmeno que era considerado
modismo passageiro, como 0 Seu antecessor, o Ingress, que foi lancado em 2012,
considera-se relevante as possibilidades de interacdo dentro e fora do jogo, digital e
presencialmente. Sendo assim, na primeira secdo faremos breve explanacdo sobre a
ideia de uma cognicdo (VARELA, 1994; VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2000) que
n&do se restringe aos processos mentais e pode ser compreendida como uma associacéo
entre diferentes elementos que propiciam indmeras maneiras de compreender a
interacdo de jogadores-tecnologias-cidade. Para em seguida trazer esses elementos
como integrantes do processo que enreda e da vida a uma experiéncia de estar na cidade
mediada pelo jogo, como é ser um aspirante a mestre pokémon numa cidade do Rio de
Janeiro?

O trajeto desta pesquisa comegou como uma espécie de observacdo do jogo e
suas possibilidades de apropriacdo. Mas durante a redacdo do alicerce tedrico, notou-se
a importancia de delimitar a pesquisa e tratar mais especificamente do espaco de
interagdo numa cidade. A escolha do Rio se deu por ser a cidade na qual as trés
pesquisadoras residem e poderiam, além de analisar as postagens em grupos de
Facebook ou féruns especificos sobre o jogo, sair para cacar pokémons, duelar em
ginasios adversarios, defender e aumentar a confianga de seu time durante as batalhas, e
encarar 0 Boss enquanto discretamente observavam a dindmica de outros aspirantes a

mestre pokémon, como realmente aconteceu.

Cognicdo como associagao

Jogos sdo artefatos de interacdo, bem como a propria cidade. Essa sentenca ajuda
a compreender ideia proposta pelos pesquisadores Francisco Varela, Evan Thompson e
Eleanor Rosch (2000, p. 32) sobre a cognicdo ser “antes a atuacdo de um mundo e de
uma mente com base numa histéria da variedade das acGes que um ser executa no
mundo” (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2000, p. 32).
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A perspectiva das ciéncias cognitivas adotada neste artigo tem o corpo, 0
ambiente, os objetos e as relagbes sociais como essenciais para compreender e agir no
mundo. Em outras palavras, 0 ato de pensar esta na associacdo da mente ao corpo e nas
relagdes que este origina com aquilo que pode afeta-lo. Dessa forma, antes de realizar
pesquisas de qualquer natureza, busca-se considerar o contexto no qual os produtos sdo
desenvolvidos e/ou consumidos, porque isso ajuda a inferir algumas formas de agir e de
se relacionar com e a partir deles. Por isso mesmo que “o contexto € 0 senso comum
nédo sdo artefatos residuais que possam ser progressivamente eliminados gracas a regras
mais sofisticadas. S&o, na verdade, a propria esséncia da cognicdo criadora”
(VARELA, 1994, p. 78, énfase do autor).

Essa atuacdo é mutua e reciproca, ndo tem um elemento a priori mais
importante, discussao que remete ao dito por Eduardo Galeano em entrevista (2011):

(...) Quando me chamam de distinto intelectual eu digo: ndo! Eu ndo sou um
intelectual! Os intelectuais sdo os que divorciam a cabega do corpo. Eu néo
quero ser uma cabega que rola por ai! Eu sou uma pessoa! Sou cabeca, corpo,
sexo, barriga, tudo! Mas ndo um intelectual, esse personagem abominavel!
Como dizia Goya: “A razdo cria monstros”.

Os pesquisadores enfatizam que toda forma de interacdo gera marcas que serdo
inscritas no espaco e no tempo, “o conhecimento depende de nos encontrarmos num
mundo que é inseparavel dos nossos corpos, da nossa linguagem e da nossa historia
social — em resumo, da nossa corporalidade” (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2000,
p. 198, énfase dos autores). Assim como destaca Frans Médyrd, “na maioria dos casos,
ndo é razoavel falar sobre o significado de um elemento de jogo desconectado, e até
mesmo um jogo inteiro somente ganha importancia quando experimentado por um
jogador em um contexto cultural” (MAYRA, 2008, p. 19).

Para fins de categorizagdo do jogo, além de fazer parte dos géneros de RA e
baseado em geolocalizacdo, consideramos que ele seja um casual game, porque 0
jogador ndo precisa explorar e/ou desenvolver habilidades muito especificas para
conseguir joga-lo, o que também permite observar o que acontece ao seu redor. Esta
definicdo parte do entendimento de Laura Ermi e Frans Mayré (2011) quando discutem
sobre a escolha de um jogo menos imersivo para que a atencao possa ser dividida entre

ele e outras pessoas.
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Na préxima secdo, o estar com um olho no celular e 0 outro no espaco a sua
volta sera tratado, mas a énfase recai sobre a questdo do jogo como ambiente que pode
fomentar interacdes virtuais e locais na busca de companhia para duelar contra um Boss

(chefdo), ainda mais se for um pokémon raro.

Pokémon Go: interacdes sociais digitais e presenciais

Desde o seu langamento, em julho de 2016, Pokémon Go é considerado um
fendmeno de puablico. Ao conquistar 50 milhdes de downloads em poucas horas, 0
aplicativo desenvolvido pela Niantic quebrou recordes e se tornou o “jogo mobile mais
baixado em seu primeiro més”, segundo o Guinness World Record?, sem nem mesmo
estar disponivel para todos os continentes. Apesar da quebra de recordes, pouco mais de
um més apds seu langamento, houve um declinio no nimero de jogadores no mundo
inteiro. De acordo com o grafico da Bloomberg'?, o jogo perdeu cerca de 15 milhdes de
jogadores assim como 0 engajamento; e o ndmero de downloads também diminuiu.
Contudo, isso ndo significou a sua “morte”. Mesmo com essas baixas, de acordo com os
dados coletados pela empresa Newzoo'?, o lucro continuou na casa de milhdes/dia. A
Niantic fatura cerca de U$2 milhdes/dia, em suas primeiras semanas chegou a alcangar a
cifra de U$16 milhdes.

Cabe considerar que a popularizacdo dos smartphones tornou viavel a insercéo
de tecnologias como a realidade aumentada no cotidiano. Sé no Brasil, sdo 198 milhdes
de aparelhos registrados até abril de 2017 e a estimativa é alcancar 236 milhdes em até
dois anos, segundo pesquisa da Fundagdo Getllio Vargas de Séo Paulo'® (FGV-SP). Se,
por um lado, o acesso a celulares inteligentes viabilizou o uso da tecnologia de RA em
larga escala e, consequentemente, a viralizacdo de Pokémon Go, por outro, jogadores
ainda relatam dificuldades para utiliza-la. Em geral, problemas de conexdo e no sensor
giroscopico travam o aplicativo. O consumo excessivo de bateria também € apontado

como uma barreira operacional. A solucdo encontrada é desligar o modo RA, o que

10 para conferir a lista dos cinco recordes: https://goo.gl/fzu9sF. Acesso realizado em 14 de julho de 2017.

11 para conferir as informac0es basta acessar https://goo.gl/ry93mV. Acesso realizado em 14 de julho de 2017.
12 para conferir as informacGes basta acessar https://goo.gl/2tdv9e. Acesso realizado em 14 de julho de 2017.

13 Pesquisa divulgada pela Folha de S&o Paulo: https://goo.gl/iwPvzlc. Acesso realizado em 14 de julho de 2017.
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significa que a transmissdo ndo terd a rua como pano de fundo, mas com 0s cenarios
desenhados pela equipe de desenvolvedores. Como o interesse do publico é grande pela
nova tecnologia, hd foruns de discussdo na web voltados para o uso de realidade
aumentada em Pokémon Go e, ainda, listas com os celulares compativeis.

E importante observar que, até o lancamento de Pokémon Go, os jogos de RA
ndo atingiam o publico em larga escala em todo o mundo. A principal caracteristica
desses games é mesclar ambientes, publicos e privados, como residéncias, condominios,
pracas e ruas, com interfaces virtuais, para atingir determinado objetivo. Em geral, séo
usados dispositivos mdveis com cameras equipadas com softwares programados para
interpretar determinada informacdo do mundo fisico e interagir com ele. No caso de
Pokémon Go, o aplicativo usa 0 GPS do telefone para alerta-lo quando estiver proximo
de uma personagem. Azevedo (2014, p. 175) faz uma definicdo desta tecnologia,
ressaltando que a mistura de informac6es entre 0 mundo concreto e as virtualidades
geram um hibrido de realidade. Nesse aspecto, no jogo Pokémon Go tem-se a sensacéao
de que os inimeros monstrinhos fazem parte do cotidiano, transformando espacos
privados e urbanos.

Realidade aumentada, simplificadamente, € a insercdo de elementos virtuais
desenvolvidos por computagdo grafica (bidimensionais e tridimensionais;
estaticos e animados) sobre a realidade fisica capturada por dispositivos (fixos e
maveis) dotados de cameras audiovisuais, através de aplicativos especificos. De
fato, o efeito que se obtém é a ampliacdo da cena capturada e o resultado da
mistura de representacdes e simulagbes é uma imagem hibrida (AZEVEDO,
2014, p. 175).

Capture e duele com os seus Pokémons (contracdo das palavras Pocket
Monsters, em inglés) para se tornar um mestre Pokémon. Essa € a premissa da
experiéncia proposta pelo jogo, ela € simples e perpassa todos os produtos da franquia
Pokémon, desde 1996'4. Assim, utilizando as tecnologias de RA e de geolocalizacéo, o
objetivo do jogador é cacar e capturar pokémons?®.

Para ter acesso a esse universo virtual e avangar no jogo para alcangar niveis
mais altos o jogador precisa conquistar pontos de experiéncia (PE), é essencial se

movimentar: ir até a pokéstop mais proxima, elas sdo estacdes nas quais € possivel

14 Criagdo do japonés Satoshi Tajiri, que gostava de capturar insetos, o primeiro produto foram os videogames Red e
Blue para o portétil da Nintendo, o Gameboy.
1505 pequenos monstros foram eternizados pela série japonesa em anime de mesmo nome, langcada em 1997 e no ar

até hoje, conferir https://goo.gl/hQQ7ba. Acesso realizado em 14 de julho de 2017.
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conseguir, alem de PE, itens como pokebolas para capturar, balas para auxiliar a cacada
e incentivar os seus e 0s pokémons de sua equipe quando estdo defendendo um ginésio,
porcOes e revive para recuperar as energias dos pokémons depois de um duelo, ovos de
pokémon que poderdo ser chocados enquanto se caminha com o aplicativo ativo e, em
certas condicdes, item especial para evoluir alguns pokémons; e cacar os monstrinhos
que surgem, a cada novo ser acrescentado a pokedex o jogador recebe 500 PE e o0s
repetidos rendem 100 PE, ao evoluir um pokémon o jogador também ganha pontos de
experiéncia, mas para isso € preciso o doce do pokémon em questdo; a conquista de
medalhas no jogo permite angariar mais PE; entre outras acoes.

Quando o jogador alcanca o nivel 5 e interage com um ginasio deve escolher um
time que ird acompanhéa-lo durante a sua jornada para se tornar um mestre pokémon.
Esses times sdo Team Instinct (Time Instinto) — Cor Amarela, Team Mystic (Time
Mistico) — Cor Azul, e Team Valor (Time Valentia) — Cor Vermelha. No seu
lancamento, os ginasios funcionavam como uma conquista de territério e quanto mais
prestigio tinha mais pokémons poderiam entrar, até 10 quando alcanca esse nivel. Para
isso era preciso escolher os pokémons de acordo com as habilidades que seriam
melhores para vencer cada tipo de defensor do ginasio, além de considerar os CP
(Combat Power) e HP (Hit Points). Toda essa competitividade se da ndo sO pela
conquista de territorio, mas também pelos beneficios que o jogador obteria apos o feito,
como pontos de prestigio e moedas para compra de itens na loja do jogo. Assim, quanto
mais vitérias o time tivesse em um ginasio, mais prestigio teria, significando maior
dificuldade para conquista-lo.

Os ginasios eram definidos como inimigo e amigo, no primeiro era preciso
atacar para reduzir o prestigio, mas sé se ganhava os PE se vencesse todos os pokémons
que o defendia; enquanto para subir o nivel era necessario treinar 0s seus pokémons nos
ginasios de sua equipe, ao conseguir entrar ganhava-se pokécoins (10 a cada 20 horas)
para comprar itens na loja e Stardust (item também pode ser conquistado em outras
acoes do jogo) que junto ao doce ajuda a aumentar o CP e HP dos pokémons. Essa
mecanica ndo exigia a interacdo local entre os jogadores, porque poderia ser demorado,
mas com a reducédo do prestigio o nivel baixava e 0 pokémon com o CP mais baixo saia

do ginasio.
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Ap0s quase um ano de seu lancamento oficial, em 20 junho de 2017, a Niantic
anunciou uma das atualizagGes'® mais esperadas do jogo que mudou completamente 0s
ginasios. As batalhas agora podem ser colaborativas, permitem que se formem grupos
privados de jogadores para derrotar um determinado “chefdo”, nas batalhas Raid'’. As
mudancas significativas na mecanica de interacdo com os ginasios também contribuiram
para transformar as relagdes sociais nos espagos da cidade. Mas antes 0 que mudou no
modo de jogar, agora 0 méximo de ocupantes para defender sdo seis, 0 pokécoin tem
outro sistema de controle e ndo ha mais o sistema de prestigio nem as dindmicas de: 1)
treinar no ginasio da equipe ou 2) ter que vencer todos os defensores para obter a vitoria
e itens ao atacar.

Para participar de uma Raid é preciso ter um passe especial que é liberado
diariamente nas pokéstops dos ginasios, ela pode reunir jogadores das trés equipes para
que possam derrotar um pokémon com CP elevado no tempo disponivel para a batalha,
eles sdo divididos em niveis de 1 a 4 - esse Ultimo pode chegar a quase 35000 CP. O
jogador pode entrar em um duelo com o ‘“chefao” sozinho, mas dependendo do CP as
chances de ganhar sdo melhores quando os jogadores se unem em um grupo privado de
até 20 participantes. Com a vitoria, 0s usuarios ganham itens como pokébolas especiais
para tentar capturar o pokémon derrotado e, entre outros, bala rara que se converte no
doce do pokémon selecionado.

Diante deste cenario, 0 jogador precisa interagir com pessoas proximas para
poder entrar no grupo com mais integrantes, para isso a tdo temida barreira de conversar
com estranhos na rua precisa ser quebrada, ainda mais se houver um pokémon raro que
ndo figura em sua pokédex. Mas é claro que essa interacdo social pode ser previamente
acordada com amigos préximos, ou com estranhos a partir de inlmeros grupos no
Facebook ou no servico de mensagens WhatsApp, entre muitos outros meios.

Vale destacar que alguns aspectos diferenciam as realidades virtual e aumentada.
O uso de dispositivos tecnoldgicos em ambientes fechados é uma das principais

pontuadas por Kirner e Siscoutto, considerando suas especificidades técnicas:

16 Conferir o que mudou no site da Niantic: https://goo.gl/PuR9ji. Acesso realizado em 14 de julho de 2017.

17 para conferir essas informacgdes, mecénicas e outros dados oficiais da Niantic, acessar
https://support.pokemongo.nianticlabs.com/hc/en-us/articles/115009004747-Raid-Battles. Acesso realizado em 14 de
julho de 2017.
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enguanto a realidade virtual depende de equipamentos de visualizagdo, como
monitor, projetor e capacete, normalmente utilizados em ambientes fechados, a
realidade aumentada ndo apresenta esta restricdo com dispositivos misturadores,
podendo ser usada em qualquer ambiente (fechado ou aberto), sendo, portanto
mais abrangente e universal (KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 5).

E oportuno observar como algumas caracteristicas do game podem envolver o
jogador numa experiéncia imersiva e ludica. O usuario precisa concentrar sua atencao
para “mergulhar” no universo de Pokémon Go, assim como € necessério em jogos
analdgicos e digitais. A diferenca é que as cidades sdo o préprio cenério de Pokémon
Go, com toda a movimentacdo de pedestres, veiculos, estimulos visuais e sonoros da
area explorada, estado de atencdo que a0 mesmo tempo O caracteriza como menos
imersivo.

Desde que 0 jogo veio a publico, tem sido um tal de gente andando distraida
pelas ruas, com os olhos grudados no celular, a procura dos bichinhos. A ponto
de a policia de Melbourne, na Australia, emitir um alerta pedindo as pessoas
que prestem atencdo em riscos reais, como carros passando e obstaculos na
calgada. J& a policia de Goochland, no estado americano da Virginia, se viu
forcada a avisar que 0 jogo ndo é desculpa para entrar na propriedade alheia
sem autorizagdo. Até o Museu Memorial do Holocausto dos EUA, em
Washington, foi “invadido” por adeptos do game, ao que o diretor da
instituicdo reagiu dizendo que “jogar ‘Pokémon Go’ num memorial dedicado a
vitimas do nazismo é extremamente inapropriado (MATSUURA, O Globo,
13.07.2016).

Nesse aspecto, observa-se que as indicagOes da localizagdo dos monstrinhos
facilitam o jogador a buscar certas areas que nao estariam em seu roteiro cotidiano.
Sendo assim, caberia questionar se Pokémon Go e outros jogos com tecnologias de RA
estariam transformando o modo de explorar a cidade? Surgiria ali uma nova relagdo do
individuo com a cidade e com os outros jogadores? Quais as sensorialidades estariam
sendo modificadas e/ou estimuladas? Quais as habilidades de comunicacdo e
sociabilidade os jogadores estariam desenvolvendo? Essas sdo questdes que levantamos
diante desses comportamentos trazidos com a disseminacao de Pokémon Go.

Quem ndo joga ou mesmo conhece 0 jogo ja deve imaginar que ndo é em todo o
espaco da cidade que hd milhares de seres virtuais espalhados. Os pokémons como
qualquer outra coisa (plantas, animais, produtos e servigos) transitam por lugares
especificos, por exemplo, na cidade do Rio de Janeiro as areas entre a Zona Sul e Centro

sdo as que tém presenca garantida, onde ha a maior concentracdo de pontos turisticos.
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Para conseguir determinados monstrinhos, o usuério que mora longe dessas
areas com maior oferta vai a foruns para saber onde estdo os “ninhos” de pokémons,
denominacdo criada pelos usuarios para se referir aos que ficam em excesso por
determinado periodo. Um exemplo desses ninhos é a Lagoa Rodrigo de Freitas, onde o
jogador ird encontrar, sem davidas, um Magikarp (pokémon aquatico). Nesses grupos 0s
usuarios também buscam parceiros para batalhar nas Raid. N&o seria exagero considerar
que o0 jogo estimula a descoberta de algumas ruas do bairro e da prépria cidade ao
incitar que transite por diferentes regies para pegar determinado pokémon, bem como a
memoria de algumas imagens de grafites que ornam a pokéstop e ja ndo estdo mais la.

Algumas listas na internet mostram quais pokémons sdo mais encontrados em
regides especificas do Rio de Janeiro. Por exemplo, no site TechTudo® ha indicacGes de
dragbes em areas turisticas como o Pdo de Acglcar. Os lutadores concentram-se em
lugares de culto ao corpo, como academias de ginastica e o estddio do Maracana, por
exemplo. Os venenosos ficam em éareas poluidas, como a area alagada da Favela da
Maré e llha do Governador. Ja os fantasmas gostam de estacionamentos, como do
Edificio Garagem, no Centro, e ainda os Shoppings Tijuca e Rio Sul. No Parque Lage,
estdo os voadores, acostumados a areas verdes e parques. Os elétricos “gostam” do
campus de Universidades. Essas indicacdes de certa forma estimulam os jogadores a
explorar territorios que nao estdo no seu perimetro de circulaco.

Constatamos, durante as nossas observacoes e buscas de relatos de experiéncia
jogador-cidade-tecnologia, que diferentes féruns e grupos de Facebook sobre o jogo tém
informac@es ligadas diretamente as mecénicas, regras e tipos de pokémons. Por isso,
consideramos necessario para a investigagdo que uma de nds (sendo assim
pesquisadora-jogadora) trouxesse uma descricdo dessa experiéncia em primeira pessoa e
por que ndo com o novo sistema de batalha Raid? O jardim do Museu da
Republica/Palécio do Catete, localizado no bairro do Catete, Rio de Janeiro, foi cenério
de duas batalhas contra os chefGes de Pokémon Go e da observacdo de como pequenos
grupos se formam rapidamente quando o ovo se quebra e libera o boss.

A primeira experiéncia numa Raid de nivel 4, aconteceu no dia 24 de junho. O

Pokémon raro que surgiu foi o enorme Snorlax de quase 26 mil de CP, que ja constava

18 para conferir a lista completa acesse: goo.gl/f4ydTC. Acesso realizado em 14 de julho de 2017.
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na minha pokédex, mas essa era a minha primeira Raid. Antes de adentrar no ginasio e
gastar o meu passe, sentei-me num dos bancos relativamente proximo do ginésio e abri
um livro que ja estava lendo para, de tempos em tempos, observar 0 movimento, mas
sempre com o0 jogo ativo na tela do aparelho. Na verdade, diante do langamento, muitas
eram as informacdes contraditorias sobre como seria o0 sistema de jogo, uma delas dizia
que era preciso ter no minimo o nivel 30, e eu estava ainda no nivel 29.

Percebendo a movimentacéo e conversa perto do ginésio, resolvi me aproximar e
perguntar sobre a Raid, ao que me disseram que ndo tinha a restricdo que eu pensei
existir. Mas antes, tive que ligar o meu celular ao seu aparelho de sobrevivéncia, o
famoso carregador-portatil que qualquer jogador precisa ter sempre em méos. A
interacdo com o0 jogo nesse médulo é bastante interessante, porque antes de comecar
uma batalha desse tipo é preciso entrar num dos grupos ja formados; dependendo do
relégio de seu aparelho vocé pode ndo entrar a tempo na batalha com o grupo; sem
contar que houve jogadores em que o jogo fechou no meio; quanto maior for o grupo,
mais rapida é a luta, ainda mais que ha tempo para conseguir subjugar o boss. Sé
conseguimos quando entramos com pelo menos cinco jogadores, se a memoria ndo me
falha, foram trés tentativas antes. E sim, eu consegui capturar o Snorlax!

No dia dois de julho apareceu o Lapras com aproximadamente 22 mil de CP, ser
raro tdo aguardado por mim. Estava em casa quando resolvi conferir o jogo, eis que
surge o temporizador do ginasio informando que aquele ovo tinha acabado de eclodir.
Era um dia frio, para os padrdes de qualquer carioca, e para completar a enxaqueca era
dona de minha mente. Mas eu ndo podia deixar de passar essa oportunidade. Andei o
mais rapido que pude e no caminho notei que tinha um outro rapaz andando t&o
apressado quanto. Claro que apertei o passo e me distanciei um pouco, 0 meu celular
ndo estava visivel, mas ndo é bom dar mole (rsrs). Ao chegar na seguranca do jardim,
constatei 0 que tinha imaginado no trajeto. Ele também era um treinador de Pokémon.

Depois de uns cinco minutos surgiram mais pessoas que comegaram a conversar
entre si, por causa de minha “situacdo” eu estava mais quieta ainda. Entrei sozinha na
Raid esperando cair num grupo privado, mas ndo aconteceu necessariamente isso, tinha
apenas mais um jogador nele e € 6bvio que fomos derrotados. Superando a minha dor, e
comecando a sentir calor por causa da quase corrida até o jardim e da emocao de estar

tdo proximo de pegar um novo Pokémon para a colegdo, resolvi perguntar qual era o
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grupo formado. Nesse meio tempo um grupo derrotou o Lapras, mas no fim néo
conseguiram captura-lo. Consegui entrar em um com mais sete integrantes e
rapidamente acabamos a batalha. N&o vou negar que fiquei preocupada de nédo
conseguir pega-lo, mas consegui quase no fim das bolas especiais! Sim, devo dizer que
o0 sentimento de conquista define bem a situacdo! Nesse mesmo dia eu descobri que um
jogador nivel 16 também pode entrar numa batalha e que o nimero de pokémons que
podem desafiar o boss pode passar de seis, pois esse jogador que tinha mais uma conta,
a outra com nivel 34, continuou jogando com os jogadores que apareciam para enfrentar
0 Lapras. Outros jogadores também ja estavam planejando ir para o bairro do Leme
atras de outro boss-pokémon.

Nesse aspecto, nota-se 0 quanto os participantes precisam se comunicar e estar
em grupo para conquistar certos objetivos. Essa dindmica poderéa ser observada em larga
escala a partir do dia 22 de julho, quando a Niantic convoca através de seu site!® todos
0s jogadores de Pokémon Go para o primeiro desafio global, incluindo o Brasil. Em
Chicago, havera o Pokémon Go Fest onde serdo fornecidas dicas de como liberar
recompensas especiais replicando as orientacfes em todo o mundo. Em determinados
horérios, as criaturas do tipo fogo, agua, grama, elétrico, pedra e normal serdo
contabilizadas em um ranking e, caso a meta de capturas seja alcancada, os jogadores
terdo bonus nos doces, experiéncia, Stardust, diminuicdo na distancia dos ovos, reducdo
na quilometragem do parceiro e taxa maior de encontro, respectivamente. Para quem
ndo esta em Chicago, a proposta é capturar neste dia 0 maximo de criaturas possiveis
para obter uma medalha. Se no prazo previsto conquistarem a de bronze, os bbnus
mencionados acima vao valer por 24h, enquanto a de prata duplica esse tempo. Caso 0s
jogadores cheguem a ouro, o Mystery Challenge sera habilitado em Chicago, com
recompensa global nos dias 23 e 24 de julho. Com esse evento, espera-se alcancar em
escala simultanea e global niveis de interacdo e sociabilidade nunca antes testados
através do aplicativo.

19 Disponivel em: http://[pokemongo.nianticlabs.com. Acessos realizados em 14 de julho de 2017.
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Algumas consideracgdes

Esse exercicio ndo encerra o debate, ao contrério abre outras vias de reflexdo e
questionamentos. A caca de pokémons pelo espaco urbano e a dedicagdo dos jogadores
para alcancar determinados objetivos, como a pesquisadora Alessandra Maia nos
relatou, abre lacunas para diversas questdes sobre sociabilidade, interacdo, diferentes
niveis de sensorialidades no contexto cidade-jogo-tecnologias. Durante essa atividade,
notamos uma outra esfera sensivel em Pokémon Go: a questdo da privacidade. Além de
registros de invasao de areas particulares, o acesso as fotos e as imagens dos ambientes
geradas dentro do aplicativo também é discutido. O registro por um jogador envolvendo
pedestres em uma calcada poderia ser divulgado? Quais os limites territoriais para
jogadores? Essas sdo algumas questdes que devem ser respondidas ao longo do tempo.

Com esse artigo, procuramos levantar algumas formas de interacdo e
sociabilidade de jogadores de Pokémon Go no Rio de Janeiro. Além das modificactes e
diferentes apropriacdes por meio da caca e treino de pokémons, observamos a relacdo do
jogador com a cidade, a partir da perspectiva de uma cognicdo (VARELA, 1994;
VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2000) em que mente, corpo, objetos e ambiente sdo
igualmente importantes para analisar um processo. Como método, utilizou-se a
observacdo participante, além da coleta de dados em foruns e sites especializados no
game, e ainda bibliografia especifica. Por tudo o que foi observado durante a producao
deste trabalho, nota-se que as formas de sociabilidade e apropriacdes em Pokémon Go
sdo inimeras e estdo se alterando, dentre outras razdes, a cada evolugdo e novidade do
jogo. Esse artigo ndo encerra qualquer discussdo, mas sim é ponto de partida para outras

investigacOes e questdes relativas ao game.

14



4L Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
INTER /402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Curitiba - PR — 04 a 09/09/2017

REFERENCIAS

ATEM, Guilherme; TAVARES, Mariana. O pathos discursivo na Ciberpublicidade. In: ATEM,
Guilherme; OLIVEIRA, Thaiane; AZEVEDO, Sandro (orgs.). Ciberpublicidade: discurso,
experiéncia e consumo na cultura transmidiatica. Rio de Janeiro: E-papers, 2014.

CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de Producdo de Jogos Digitais. Porto Alegre/RS:
Bookman, 2012,

ERMI, Laura; Mayrd, Frans. Fundamental components of the gameplay experience: analysing
immersion. In: GUNZEL, Stephan; LIEBE, Michael; MERSCH, Dieter (Org.). DIGAREC
Keynote-Lectures 2009/10. Potsdam: University Press, 2011, p. 88-115. Disponivel em:
https://goo.gl/md6XPR

GALEANO, Eduardo. Depoimento na praga Catalunha durante o evento La Acampada,
Barcelona, 24/05/11. [video] Disponivel em: https://mww.youtube.com/watch?v=mdY64TdriJk.
Acesso realizado em 07 de julho de 2017.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva,
2007.

JUUL, Jesper. Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge,
MA: MIT Press, 2005.

. The Game, the player, the world: looking for a heart of gameness. In: COPIER,
Marinka; RAESSENS, Joost (Org.). DiGRA '03 - Proceedings of the 2003 DiGRA International
Conference: Level Up. Utrecht: Utrecht University, 2014, p. 30-45.
KIRNER, Claudio; SISCOUTTO, Robson. Realidade Virtual e Aumentada: Conceitos, Projeto e
Aplicacoes. Petrdpolis: Ed. Simposio, 2007. Disponivel em:
http://www.ckirner.com/download/livros/Livro-RVA2007-1-28.pdf.
MARTINO, Luis Mauro Sa. Teoria das Midias Digitais: linguagens, ambientes, redes.
Petropolis/RJ: Vozes, 2014.
MATSUURA, Sérgio. Pokémon Go altera rotina de cidades e preocupa autoridades,
2016. Disponivel em: https://goo.gl/fVfgMy. Acessado em 14.07.2017.
MAYRA, Frans. An Introduction to Game Studies: games in culture. London: Sage, 2008.
MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago. Sao Paulo: Itad
Cultural/Unesp, 2003.
OLIVEIRA, Thaiane; ANDRADE, Luiz. Um jogo de realidades e ficcionalidades, 2014.
Disponivel em: http://www.proppi.uff.br/ciberlegenda/um-jogo-de-realidades-e-ficcionalidades.
Acessado em 15 de agosto de 2016.
ROGERS, Scott. Level UP: um guia para o design de grandes jogos. Séo Paulo: Blucher, 2012.
SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do Jogo: fundamentos do design de jogos:
principais conceitos. Volume 1 a 4. S&o Paulo: Blucher, 2012.
SCHELL, Jesse. The art of Game Design. Burlington, MA: Morgan Kaufmann, 2008.
SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2016.
VAIANO, Bruno. 7 lugares inusitados para capturar um Pokémon, 2016. Disponivel em:
https://goo.gl/uvd7mo. Acessado em 14.07.2017.
VARELA, Francisco. Conhecer, as ciéncias cognitivas e perspectivas. Lisboa: Instituto
Piaget, 1994.

; THOMPSON, Evan; ROSCH, Eleanor. A mente corporea. Lisboa: Instituto

Piaget, 2000.

15



