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“Preparem-se para encrenca, encrenca em dobro!” :
consumo e sociabilidade na formacao de rede em Pokémon Go?
Romulo Oliveira TONDO?
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, RS
RESUMO

Este texto tem como objetivo compreender o consumo e a sociabilidade na construcgéo e
manutencdo de redes online por jogadores do game Pokémon Go. Para tanto, é realizada
uma pesquisa exploratéria em dois grupos de jogadores no site de rede social Facebook
sobre as apropriacfes que 0s mesmos realizam a partir do jogo e das redes constituidas a
partir dele. Neste aspecto, é possivel perceber a utilizacdo de sites e gadgets para a
manutencdo de redes, além da utilizacdo de estratégias para 0 melhoramento da rotina
de jogo e a cria¢do de um senso de unido e competicao entre os jogadores.

PALAVRAS-CHAVE: Consumo; Afetos; Pokemon Go; Sociabilidade. Smartphone

NOTA INTRODUTORIA

A sociedade moderna contemporanea pode ser compreendida através das
relacfes sociais dos sujeitos e dos objetos em um ecossistema midiatico fluido. Nesta
perspectiva, podemos evidenciar a insercdo dos objetos tecnolédgicos potencializados
pela conexdo com a internet. Entre esses gadgets podemos destacar o smartphone,
objeto que além de suprir as necessidades de comunicagdo servem como instrumento de
conexd@o e entretenimento. Este texto tem como objetivo discutir 0 consumo e a
sociabilidade de jogadores brasileiros de Pokemon Go. Para tanto, o artigo parte de um
levantamento com jogadores presentes em dois grupos do site de rede social Facebook,
para compreender as dinamicas de apropriacdo e formacdes de rede a partir do proprio
site de rede social, mas também da utilizagéo de outros aplicativos ou sites que possam
auxiliar na performance deles enquanto jogadores individuais e ou coletivos.

A primeira etapa do artigo apresenta a construcdo teorica, centrada nos estudos
de consumo e sociabilidade. Nossa constru¢do de consumo parte de uma interpretagéo

antropologica, na qual os sujeitos sdo construidos a partir de suas experiéncias sociais
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com o0 meio no qual estdo inseridos, bem como a posse e a troca, com 0s objetos e
sujeitos que compBem esse ecossistema. Neste sentido, a sociabilidade pode ser
entendida a partir das ritualidades entre a experiéncia dos sujeitos com o ambiente
digital, bem como a criacdo de dindmicas e subjetividades construidas no e para o jogo
que levando em consideracdo afetos relacionadas a franquia Pokémon. Além disso, é
importante que tenhamos um panorama sobre 0 consumo de Internet, smartphones e de
games pelos brasileiros para realizacdo do cruzamento dos dados oriundos do proprio
formulério aplicado para compreensdo do perfil do jogador.

A segunda etapa € apresentada a proposta metodoldgica deste artigo, centrado
em dados de uma pesquisa exploratdria sobre o consumo e sociabilidade dos jogadores
presentes no site de rede social Facebook. Evidenciamos que esta pesquisa é resultante
de um formulario aplicado com jogadores em dias que antecederam um evento
promovido pela Niantic na Ameérica Latina, evento este promovido em territorio
brasileiro, mas precisamente na cidade de Porto Alegre, capital do Rio Grande do Sul.

A terceira etapa tem por objetivo analisar os dados oriundos da pesquisa
realizada com os jogadores respondentes, 1307 de diferentes estados do Brasil, que
encontravam-se presentes nos grupos Vvirtuais do site Facebook. A partir da analise dos
dados das perguntas abertas e fechadas € possivel perceber a presenca significativa de
outros dispositivos digitais e de aplicativos de comunicacdo para melhorar o

desempenho dos jogadores no game.

CONSUMO, SOCIABILIDADE E FORMACAO DE REDE EM POKEMON GO

O cenario globalizado atual permite com que 0s sujeitos se apropriem das
tecnologias para construgdes de cenarios repletos de memarias e subjetividades. Neste
cenario € possivel destacar a presenca de Pokémon Go e a relacdo com a franquia
Pokemon, composta por animes, filmes e outros games, que permitem que o0s jogadores
tenham um reportorio e memorias. Nesta perspectiva, devemos demarcar a
profundidade das relagbes sujeito e consumo. A relagdo nem sempre foi vista pela
académica como uma proposta frutifera, isto porque o consumo era percebido a partir da
I6gica da compra; na qual o consumidor conseguiria suprimir suas caréncias materiais.
Neste aspecto, pensamos 0 consumo a partir de sua vertente antropoldgica,

especialmente no pensamento desenvolvido por Daniel Miller (2007). Sendo assim,
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Miller (2007) evidencia que podemos enxergar 0 consumo a partir da cultura material e
refletir sobre a importancia que os objetos possuem em um determina contexto social.
Nesta perspectiva, podemos pensar na importancia dos smartphones, mas também na
importancia que 0s jogos possuem na construcdo da subjetividade de seus jogadores.
Neste sentido, também devemos perceber que o consumo ndo é apenas na perspectiva
da posse (a compra), mas também a oportunidade de troca e circulagdo. Lasen (2004)
evidencia que os telefones celulares na contemporaneidade se constituem como
tecnologias afetivas na media em que sdo responsavel por guardar informagdes que
permitem reconstituir as subjetividades de seus proprietarios. Nesta légica, do telefone
celular como tecnologia afetiva, podemos pensar que 0s games Sd0 responsaveis
também por mediar e construir as afetividades do usuario com a tecnologia. Dados
apresentados na Pesquisa Nacional de Amostra por Domicilio Continua, (BRASIL,
2018) sobre acesso a Internet e a televisdo e posse de telefone movel celular para uso
pessoal no ano de 2017, aponta que o percentual de domicilios que utilizam Internet
corresponde a marca de 74,9%. A mesma pesquisa informa que o nimero de telefones
celular aumentou de 92,6% para 93,2% dos domicilios. Sendo que 181,1 milhdes de
pessoas com 10 anos ou mais, ou seja 69,8% acessaram a internet pelo menos uma vez
nos trés meses anterior a PNAD. No que tange ao grupo etario, 0 maior contingente
encontra-se nos usuarios com idade entre 20 e 24 anos (88,4%).

Dos dois ultimos de mapeamento, 2016 e 2017, o percentual de pessoas que
acessaram a Internet através do celular aumentou de 94,6% para 97,0%. Outro meio de
acesso que sofreu alteracdo foi a televisdo, que subiu de 11,3% para 16,3%. J& a taxa
dos que utilizaram microcomputador para acessar a Internet caiu de 63,7% para 56,6%.

No que toca o consumo de games, a quinta edicdo da Pesquisa Game Brasil
(2018) aponta que a incorporagdo de jogos na vida de brasileiros é composta por
diferentes modalides, sendo que o0s jogos eletrénicos correspondem a 75,5% dos
respondentes. A mesma pesquisa descreve que o0s jogadores possuem idades variadas,
porém, a maior parte dos participantes possuem idade entre 25 e 34 anos (35,2%),
seguido de perto por pessoas com idade entre 35 a 54 anos. Se pensar a partir do meio
utilizado para jogar esses games eletronicos, o smartphone smartphone continua 0 mais
popular (84,3%), seguido de consoles (46,0%) e computadores (44,6%), caracterizando

pela potencia da mobilidade diante dos demais suportes.
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Segundo informgdes apresentadas pela Sensor Tower, Segundo informacdes
fornecidas pelo Sensor Tower, a Niantc lucrou com Pokémon Go 795 milhdes de
ddlares no mundo somente em 2018. Desde seu langamento, em 2016, 0 game ja bateu
as sifras de 2,2 bilhdes de dolares. A mesma publicacdo estima que se a empresa
continuar com o mesmo contingente de jogadores o valor alcancado até o final de 2019
deve ultrapassar 3 bilhdes de dolares em receitas.

Como fenbmeno soial e cultural o Pokémon Go pode apresenta novidades entre
0s jogos locativos (ANDRADE, 2018, p. 2) . Para este autor a ideia se sustenta, pois
“além do espaco e das midias locativas, outros atores passam a interferir no
desenvolvimento das agdes”. Nesta perspectiva, compreendemos também a importancia
deste estudo inicial para compreender as dinamicas das redes digitais formadas por estes
jogadores para melhorar seus desempenhos enquanto jogadores, mas também na
construcdo de suas sociabilidades diante das conexdes online e offline.

METODOLOGIA

Por tratar-se de um fendmeno complexo e continuo, o consumo e a sociabilidade
na formacdo de redes por jogadores do Pokémon Go, requer uma de pesquisa inicial de
forma a explorar esse territério técnico e social e que nos permita conduzir em um
segundo momento uma pesquisa em profundidade. De acordo com Antonio Carlos Gil
(2010), as pesquisas exploratdrias possuem como premissa a construcao de um cenario
ainda desconhecido, fornecendo ao pesquisador alguns indicios de como pode ser
explorado e construido uma pesquisa em profundidade. Sendo assim, a partir da
classificacdo das pesquisas segundo os métodos empregados, o artigo centra sua
proposta em uma investigacdo de levantamento. Para Gil (2010, p.35) a pesquisa do tipo
levantamento é marcada pela “interrogacdo direta das pessoas cujo comportamento se
deseja conhecer”.

Em nosso caso, a pesquisa tem como objetivo compreender o consumo do game
Pokemon Go e como as redes sociais digitais sdo acionadas para construgédo de redes de

afinidade entre os seus jogadores. Para tanto, elegemos dois grupos® no site de rede

3 Além dos grupos a publicacdo foi publicada no meu perfil do site de rede social Facebook e alguns
membros dos grupos compartilharam em seus perfis. Essa pratica demonstra o que é possivel perceber
que muitos desses jogadores ndo fazem parte de um grupo em rede social e sim conseguiram participar da

4
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social Facebook para compartilhar um formulario* composto por perguntas fechadas e
abertas que nos proporcionaram uma visao geral do fendmeno enguanto construcao do
consumo e sua sociabilidade. Outra preocupacéo relacionada ao formulario foi referente
a sua publicacéo. Antes de realizar a chamada dentro dos grupos da rede social digital,
entramos em contato com dois moderadores, um de cada grupo, para solicitar a
publicacdo. As perguntas fechadas que compreendem o instrumento, tiveram como
objetivo principal mapear dados relacionados a idade, género, tempo de uso do game,
nimero de contas, se utilizam-se de gadgets para potencializacdo da performance no
jogo e bem como utilizacdo de sites e ou aplicativos que pudessem proporcionar aos
jogadores uma conexdo extra-game, tendo em vista que o jogo Pokémon Go nao

permite a conversacgdo entre gamers dentro do dispositivo.

o Romulo Toado » POKEMON GO POA - RS (OFICIAL)
23de aneio @

0 Romulo Tondo b Pokémon GO Brasil

24 de janeiro - @

Caras jogadoras. caros jogadernes,

estou reakzando uma Pesquisy sobre o Pokémon Go. Vocés podem
responder 0 formuidno, (knk abatco), el N30 GamOora muito @ vai sar bem
imporianie para eu ComMpreender COMO OCOMMe O CONSUMO ¢ 3 sociabiidade
no jogo; De uma forma bem simpies. gostana de sabes como vocds usam o
090 & como vocks conversam, jogam e interagem com outros jogadores.
Vocés ndo serdo identificados nos formuldrios. Agradego quem puder
compartihar com outras jogadoras/ outros jogacdores

OBS: a publicacdo possui apeovacho da Carla Matts.

hitps ligoo gh¥orms/sSDkSaxeKZ2KP221

Caras jogadoras, caros jogadores,

estou realizando uma pesquisa sobre o Pokémon Go. Vocés podem
responder o formulario, (link abaixo), ele ndo demora muito e vai ser bem
importante para eu compreender como ocorre 0 consumo € a sociabilidade
no jogo; De uma forma bem simples. gostaria de saber como vocés usam o
jogo e como vocés conversam, jogam e interagem com outros jogadores.
Vocés ndo serdo identificados nos formularios. Agradeco quem puder
compartithar com outras jogadoras/ outros jogadores.

0BS: a publicacio possui aprovagio do Jo3o Victor Balestrin Sartor g

https://igoo.gliforms/a9DkSaxeKZ2KPI2z1

Pesquisa

Consumo e sociabilidade
na formagio de redes a partir de pokémon go

Pesquisa
Consumo e sociabilidade
na formagao de redes a partir de pokémon go

259 comentdrios 2 compartilhamentos

Q0% 225
oY Curtir

0w 42 comentirios

o Curti O Comentar (O Comentar £ Compartithar

Imagem: Screenshot das publicaces realizadas nos dias 23 e 24 de janeiro nos grupos
Pokémon GO PoA-RS (oficial) e Pokémon GO Brasil.

pesquisa através do perfil do pesquisador e ou dos jogadores que compartilharam o link de acesso a
pesquisa pela pagina dos jogadores.

4 0 formulério proposto foi elaborado no Google Formuléario e esteve disponivel para os respondentes
durante os trés dias que antecederam a atividade promovida pela Niantic, Zona de Safari Pokémon GO na
América do Sul, realizado na cidade de Porto Alegre entre os dias 25 e 27 de janeiro. Outras informacdes
sobre o evento podem ser visualizadas no site especifico no site da empresa.
<https://pokemongolive.com/pt_br/events/safarizone/porto-alegre/>
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Disponibilizado entre os dias 23 e 24 de janeiro de 2019, o formulario foi
respondido por 1307 jogadores centrados no grupo de jogadores da cidade de Porto
Alegre e um grupo de jogadores de todos os estados brasileiros. A escolha por
disponibilizar na comunidade referente a cidade de Porto Alegre, intitulado Pokémon
Go POA - RS (Oficial)®, diz respeito a proximidade do pesquisador para uma possivel
pesquisa qualitativa em um segundo momento da investigacdo, bem como propriamente
as pesquisas qualitativas abordagem a dinamica do evento e a privacdo de gamers da
cidade de Porto Alegre que ndo recebem o codigo convite® para a participagdo. Ja as
perguntas abertas versaram sobre as melhorias dentro do game e a sensagédo pela qual os

usudrios estavam passando por ndo receberem o convite para participacdo do evento.

A EXPERIENCIA DE JOGO: ANALISE DE DADOS

A experiéncia dos jogadores de Pokémon Go é multipla devido a um conjunto
de fatores técnicos e socioculturais. Técnicos que estdo atrelados a propria plataforma
digital do jogo que vem melhorando ao longo dos quase trés anos disponivel para
download pelos jogadores brasileiros. Ja os socioculturais demandam propriamente das
caracteristicas sociais e culturais dos jogadores e que mudam conforme a localidade dos
jogadores, mas também dos fatores técnicos que propriamente afetam a performance
dos jogadores em suas cidades. Essas analise permeiam as conexdes, a mobilidade e os
afetos desempenhados pelos jogadores na melhoria do desempenho no game.

Ao total foram 1307 respondentes, sendo que algumas questdes tiveram a opc¢ao
dos jogadores responderem mais de uma alternativa, especialmente nas questdes que
envolviam questdes ligadas as préaticas e ou a tecnologia utilizada pelos jogadores. Para
melhor compreender o universo dos jogadores estaremos abaixo apresentando a analise

dos resultados do formulario aplicado com os grupos do Facebook.

5 para publicacdo do formulario nos grupos foi necessario entrar em contato com pelo menos um
administrador de cada grupo. A organizacdo e publicacdo de atividades deve envolver diretamente o
universo do game, seja novos pokémons, memes, dias comunitérios e outras atividades que déo vazao ao
senso de coletividade e compartilhamento de informagdes pertinentes a potencializagdo da performance
do jogador.

® para os jogadores participarem do Zona Safari foi necessario a inscri¢do via formulario no site no qual o
usuério do jogo deveria escolher a data na qual gostaria de participar e se gostaria de levar mais algum
jogador consigo. Sendo assim, a empresa fez o sorteio e enviou email com um c6digo que permitiu acesso
aos sorteados. Muitos jogadores brasileiros, especialmente porto-alegrenses, ndao foram sorteados e
causou a mobilizacdo dentro dos grupos do site acompanhado. Inclusive houveram banimentos de
usuarios do grupo no Facebook pela comercializacdo indevida dos cédigos.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Porto Alegre - RS — 20 a 22/06/2019

O numero de jogadores respondentes identificados com o género masculino foi
de 69,3%, ja com o género feminino sdo 30,5%, também soma-se a construcdo de
género duas pessoas que se identificaram como agénero, totalizando 0,2% dos
respondentes. Este dado apresenta um numero diferente dos apresentados pela pesquisa
game Brasil 2018, que apontam que as mulheres j& sdo a maioria dentre os jogadores.

Fonte: autor - pictogramas: Nounproject

A idade dos jogadores é vasta, ao construir o formuléario foi disposto aos
jogadores a idade inicial de 12 anos e a idade final 61 anos ou mais. Nesta apresentacao
resolvemos classificar os jogadores a partir de faixas etarias que identificamos como
adolescentes, jovens, adultos e idosos’. O maior nimero de jogadores de Pokémon Go
encontram-se na faixa etaria compreendida como “Jovem”, sujeitos entre 18 e 29 anos,
que correspondem 63,7% dos jogadores. O segundo maior nimero de jogadores esta
compreendido como “Adultos”, enquadramos como adultos os jogadores que possuem
entre 30 anos e 60 anos, que somam-se 28,8% dos respondentes. Em terceiro nimero de
jogadores encontram-se adolescentes com 7,4% e por Gltimo, idosos, com 0,1%. Sendo
assim, podemos verificar através deste nUmeros que existe uma penetracdo do game nas
diferentes faixas etarias, sendo algo latente entre os jovens e adultos. Ndo podemos
deixar passar batido a crescente utilizacdo dos games por pessoas com mais de 60 anos,
que constrdes suas relacbes com o game como forma de entretenimento, mas também

para participar do universo de pessoas mais novas da suas redes de afinidade.

’ Sinalizamos que a construcéo dessas faixas etérias levam em consideracgéo os Estatutos da Crianga e do
Adolescente, o Estatuto da Juventude e o Estatuto do Idoso. No entanto, as construgdes identitarias destes
jogadores sera explorada em um possivel segundo momento, quando serd proposto uma qualificacdo
destes dados com os jogadores moradores da cidade de Porto Alegre-RS.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Porto Alegre - RS — 20 a 22/06/2019

Este resultado vai ao encontro tanto do perfil de etario do usuario da internet,
como do perfil dos jogadores brasileiros. Podemos pensar neste momento que o perfil
desses gamers de Pokémon Go esta atrelado a necessidade de dedicacdo do jogador nos
primeiro momentos do jogo, tendo em vista a necessidade do mesmo compreender as
l6gicas do game. Desta forma, existe uma dindmica ativa tanto na caga de novos
monstro e suas evolucdes, mas também nas missdes, recompensas e batalhas em
ginasios ou raides. Esta ideia vem somar-se com o resultado do tempo empregado pelos
usuarios dentro do game. Entre os 1307 respondentes, 80,8% dos respondentes jogam
entre 1 e 4 horas por dia, sendo respectivamente: 21,3% uma hora, 25,8% duas horas,
20,9% trés horas e 12,8% quatro horas.

Também pudemos verificar que a maioria dos respondentes (74,8%) encontra-se
jogando Pokémon Go desde o ano de 2016, ano que o game foi langado em territério
brasileiro. Em seguida, sdo os jogadores que comegaram a utilizar o game no Gltimo ano

(17%) e por fim, os que iniciam o jogo em 2017 (8,2%).

Fonte: autor - pictogramas: Nounproject

Tais dados somam-se a experiéncia de jogo dos respondentes. Em sua maioria
foi capaz de construir relagdes com outros jogadores e formar grupos para melhor
conducéo do game e evolucgéo do perfil de jogador. A maioria dos jogadores instalou o
game em seu smartphone em 2016, ano de langamento no territorio brasileiro, (74,8%),
seguido de pessoas que instalaram em 2018 (17%) e 2017 (8,2%).

Se levarmos em consideracdo a experiéncia desses jogadores no game €

desenvolver triangulacdo dos dados nos permitem pensar outras construcdes, que a
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podem ser indicios de outras investigagdes posteriores a esta. A utilizacdo de gadgets
por esses jogadores para melhoramento do desempenho no jogo é feita por 17,7% dos
jogadores, sendo que a maioria deles ndo utiliza-se de nenhum outro aparelho para
melhorar a jogabilidade®. Quando questionados sobre o ndimero de contas é possivel
perceber que a maioria dos jogadores possui apenas uma conta com 63,7%. Existem
jogadores gque possuem mais de uma conta, ha aqueles com duas contas (27, 2%) ; trés

contas (5,8%); quatro contas (2,1%) e cinco contas (1,3%).

Fonte: autor - pictogramas: Nounproject

Esses jogadores com mais de uma conta possuem as contas extras para envio de
gifts, uma série de presentes que potencializam o perfil principal do gamer. Este tipo de
conexao, entre jogadores, permite o fortalecimento dos perfis envolvidos na amizade e
por fim rendem pontos a cada nivel de amizade e também outros prémios. A
possibilidade de envio de gifts € possivel através das amizades, sendo que 0S usuarios
podem comprar ou obter 0s presentes para envio atraves das Pokestops presentes em
locais estratégicos na cidade. 98% dos respondem relatam a presenca de pokestops em
suas cidades. Ja o nimero de pessoas que efetuou algum tipo de compra na loja a partir
de PokeCoins® diminiu para 77,4% , sendo que os objetos mais adquiridos sdo passes

premium para raids, espaco nas mochilas, pokebolas, incubadoras, caixas promocionais.

8 Entre os gadgets mais mencionados podemos mencionar o Calcy IV, Go Plus, Power Bank, Pokémon
Go Plus, Nintendo Switch. Muitos dos jogadores utilizam-se de aplicativos que ndo sdo permitidos como
0 caso dos GPS falsos.

°® Moedas virtuais do game Pokémon; elas podem ser compradas na loja ou a partir do tempo de
permanéncia do Pokémon dentro dos ginasios. Nesta Ultima modalidade o jogador pode ganhar no
méaximo 50 PokeCoins dia, independentemente do tempo de permanéncia de toda a equipe no jogo.
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Poucos desses respondentes mencionam a compra de itens para customizagdo de seus

avatares, porém quando mencionados compram os itens como forma de diferenciacéo.

Fonte: autor - pictogramas: Nounproject

Ao se tratar de equipes e formacdo de redes dentro do game, Pokémon Go
permite que seus jogadores ingressem em trés equipes: Instinct - 21%%°, Mystic -
48,2%*!, Valor - 30,8%%2. Quando o questionamento é referente a formacgdo de redes
entre 0s jogadores de Pokémon Go, os respondentes apresentam um indice alto
relacionado a participacdo em grupos, isso reflete um pouco também pela construcéo e
manutencdo de lacos em aplicativos de conversacdo, como no caso do Whatsapp, que
possui maior nimero de usuarios do que propriamente 0 nimero de pessoas em grupos
do Facebook. Neste quesito, devemos ressaltar que a pesquisa também foi
compartilhada além dos dois grupos principais, e também no perfil do pesquisador e
também por outros usuarios dos grupos. Essa premissa nos faz pensar que exista
também usuérios que ndo fazem uso de grupos especificos do Pokémon Go, mas
constroem ligagbes com outros jogadores que os adicionam em seus perfis nas redes
sociais.

Quando questionado aos gamers que utilizam-se dos aplicativos de conversacéo,
como whatsappp e telegram, esses informam que os aplicativos auxiliam na troca de

informagdes e também na formacdo de grupos mais exclusivos de acordo com nivel dos

10 Time Instinto (Team Instinct), cor amarela, possui seu lider Spark e o mascote a ave lendaria Zapdos.
1 Time Mistico (Team Mystic), cor azul, possui como lider Blanche e o mascote a ave lendaria Articuno.
12 Time Valentia (Team Valor), cor vermelha, possui como lider Candela e seu mascote é a ave Moltres.
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jogadores e também na formacgdo e manutencdo de lacos com aqueles que fazem parte

do mesmo time dentro do jogo.

Formacaoderede

Faz partede grupo
Compartilha Wi-fi

uso de sites/apps* Facebook Instagram Whatsapp Telegram Discord

55,3% 3,8% 82% 6,8% 1,2%

Outros: (Reddit; Amino; Youtube; Twitter; Raidcentro; Messenger)

numero de respondentes: 1307 *respondido por 1200
Fonte: autor - pictogramas: Nounproject

Ao passo que o numero de jogadores constréem suas redes e formam grupos
para conquistar melhores posi¢cGes no game e capturar um numero de pokémons para
completar o game. Se de um lado existe a socializacdo de estratégias com os colegas de
grupo, existe também aqueles que compartilham dos proprios dados mdveis para
completar a experiéncia em grupo. A maioria, sendo 51% dos respondentes
transformam seu smartphone em um roteador wi-fit3, No entanto, ha aqueles que n&o
compartilham seus dados com os seus companheiros de jogo, esses somam 49% dos
respondentes. Podemos pensar que esse tipo de conduta fortalece o vinculo dos
jogadores, mas também implica ndo somente na construcdo estratégica dos gamers e sua
unido no jogo, mas também implica na compra de dados moveis que venham atender

suas necessidades para além do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste artigo foi realizar um levantamento acerca da formagéo de rede
em Pokémon Go. Nesta perspectiva, os dados analisados nos permitiu refletir sobre
alguns pontos sobre o consumo e a sociabilidade dos jogadores do game. E evidente que

apos a analise destes dados nos suscitaram uma série de outros questionamentos sobre

13 A conexdo tethering é comumente usada entre jogadores mobile.
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esses jogadores e suas praticas de consumo e a sociabilidade na formagdo de redes a
partir do jogo. E importante sinalizar que as construcBes desses jogadores esta
conectada com o consumo do anime Pokémon e com a premissa do game “torna-se um
mestre pokémon”, assim como o proprio protagonista do animacdo japonesa.

Nesta perspectiva, é importante pensarmos em como a tecnologia impacta na
memoria e é capaz de fornecer indicios de uma relacdo afetiva entre 0 homem e a
maquina. No nosso caso, a construcdo da captura de novos pokémons, participando de
dias comunitéarios e ou missdes, forcem subsidios para se pensar a tecnologia afetiva
(LASEN, 2007). Indo além, se levarmos em consideracéo dos dados desta investigacio
é cabivel pensar os afetos a partir da competicdo entre os jogadores, a partir das batalhas
em ginasios e também na questdo quantitativa de jogadores em cada um desses, e
propriamente a identificacdo de cada jogador com seus pares. Assim, a sociabilidade
destes jogadores serve como elemento central de uma outra investigagdo, que leva em
consideracdo afetos produzidos por esses jogadores na construcdo de suas redes de
afinidade.

Sendo assim, podemos pensar a partir deste game em especifico como uma
sociabilidade digital fluida, construida nas interelagdes do jogo e outros aplicativos que
podem potencializar as praticas de comunicacdo e jogabilidade de seus gamers.
Evidenciando multiplas amarracdes de sociabilidade destes usuarios que utilizam-se de

aplicativos e gadgets para compor suas formas jogar e construir suas rotinas de jogo.
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