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ABSTRACT

As a reflection of the media action nowadays, the notions that once were connected to the idea
of urban space are now in constant resignification. These changes affect directly on the symbolic
construction and social function of everyday spaces in contemporaneity. With the inherent
mobility of the most modern artifacts and media, these semiology and sensorial production
attached to the daily scenarios was intensified. Starting from this phenomenon in which the
media becomes mobile and mediates exchanges between man and his surrounding environment,
the present work aims to understand the relations between the game Pokemon Go, considering
it as a locative medium, and its capacity to reconfigure the existing social practices and protocols
of Braga’s urban landscape. At the end of this study it was apprehended that the elements that
compose the application are capable of provoke social practices that are unusual to the urban

scenarios, evoking the reinterpretation of its physical, semantic and social limits.

KEY WORDS: Urban Spaces, Locetive Media, Geobased Games, Mobile Devices, Pokemon
Go.



RESUMO

Como reflexo da ac¢do dos media no hodierno, as noc¢des antes vinculadas a ideia de espago
urbano encontram-se em constante ressignificagdo. Estas mudangas afectam directamente na
constru¢do simbdlica e na funcdo social dos espagos cotidianos na contemporaneidade. Com a
mobilidade inerente nos artefactos e media mais modernos, esta produgdo semioldgica e
sensorial atrelada aos cenarios do cotidiano foi intensificada. Partindo deste fendmeno, onde os
media se tornam mdveis e medeiam trocas entre 0 homem e o ambiente que o circunda, o
presente trabalho visou entender as rela¢des entre o jogo Pokemon GO, considerando-o um
media locativo, e sua propriedade de reconfigurar as praticas sociais e protocolos existentes na
paisagem urbana de Braga. Ao final do trabalho foi apreendido que os elementos que compdem
a aplicacdo sdo capazes de convocar praticas sociais ndo habituais aos cenarios urbanos,

convocando a reinterpretagcdo de seus limites fisicos, semanticos e sociais.

PALAVRAS CHAVE: Espagos Urbanos, Media Locativos, Jogos Geoferenciados,

Dispositivos Moveis, Pokemon Go.
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INTRODUCAO

Nao sabemos ao certo de onde acessas este documento. Incluindo a incerteza, no ambito
do espaco e também do tempo, nao podemos igualmente delimitar em que tipo de artefacto ou
qual conjunto de softwares serd utilizado para a leitura de nossa reflexao. No entanto, neste
emaranhado de imprecisdes, a tinica evidéncia que se faz clara para nds € que as tecnologias que
medeiam sua leitura possivelmente tenham capacidades relativas a geracao e armazenagem de
dados. Nao so isso, esses dispositivos, inteligentes por natureza, sdo capazes de cruzar
informacdes associadas a sua rotina, dizer-lhe 0o momento em que consegue ser mais produtivo,
o local em que geralmente vocé costuma ler e até a quantidade de horas que dedicou a
acompanhar aquilo que aqui dividimos consigo. Mais precisamente, caso o dispositivo que
reproduz em sua tela — tela essa que ainda pode conter algum tipo de sensor de ajuste de
luminosidade e que se configura automaticamente a partir da sua necessidade de luz— essa
pesquisa seja capaz de adicionar informacao ao espaco urbano, ubiquamente presente na rede,
através dos dados inscritos na locacdao, poderiamos, inclusive, conhecer melhor o seu perfil de
leitura, seus hdbitos cotidianos e rotina. Nossas nocdes acerca do seu dia a dia seriam ainda mais
certeiras se, além de portatil, este dispositivo fosse também mdvel, permitindo seu uso continuo,
mesmo enquanto voce se desloca; daf a atual preocupacdo do campo em entender e discutir
questdes relacionadas a privacidade e controlo, armazenagem e acesso dos dados gerados
resultante do uso de dispositivos e artefactos diversos.

A presenca dos media ja nao mais nos alarma, tal como surpreendia nos grandes roteiros
de ficcdo cientifica. Estamos habituados a presenca das tecnologias, que se encontram tio
imbricadas na sociedade a ponto de passarem despercebidas de nossos olhares distraidos,
desavisados, perdidos na imensidao de signos que flutuam em fluido cognitivo. A mediatizacéo,
caracteristica marcante da contemporaneidade, acelera nosso tempo, rompe barreiras espaciais,
e evoca uma série de reinterpretacGes de sentidos e conceitos antes muito bem consolidados no
tecido social. Embaralhados, acompanhamos a maré, somos levados por um ritmo intenso de
praticas e protocolos. As potencialidades dos considerados “novos media” dispde uma miriade
de possibilidades comunicacionais e técnicas alinhadas ao individuo e a sua capacidade de

socializar. A dinamicidade de nossa €poca altera nossa forma de lidar com aquilo que esta ao



nosso redor e nos impde uma cadéncia frenética, dificil de acompanhar, mas que ao final
fazemos de maneira espontanea, osmatica.

Advindo também das potencialidades do que consideramos como tecnologia inteligente e
movel, o objeto em questdo do estudo que vos segue € uma metifora do atual panorama
tecnoldgico contemporaneo. Com um grande nimero de adeptos o jogo baseado em
geoposicionamento, Pokemon GO, foi uma febre mundial em seu lancamento, arrebatando toda
uma geracao de jogadores ja cativados, ou ndo, por outras representacdes da prestigiada franquia
(KEOGH, 2016). O sentimento de nostalgia dos j& membros da comunidade, somado a
curiosidade dos “nedfitos” (JENKINS, 1992), gerou uma grande forca motriz que fez do
aplicativo um derradeiro sucesso entre usudrios de todas as idades ao redor do mundo.
Disponivel para download desde o segundo semestre de 2016, de acordo com o Polygon
(GRANT, 2016), o jogo ultrapassou a marca dos 500 milhdes de downloads ainda em seu ano
de lancamento.

Tal como estudos precedentes, as questdes que emergem junto ao jogo nos instigam da
mesma forma que condicionaram os olhares de outros pesquisadores. Levados, similarmente,
pelo aumento de reflexdes que buscam tangibilizar questdes relacionadas a experiéncia hibrida
do mundo e vida, aqueles que jd se debrucaram sobre Pokemon GO enquanto tema de andlise
nos abriram caminho, de forma a demonstrar o seio farto e a multiplicidade de abordagens que
englobam as dinamicas relacionadas ao jogo e suas politicas socioculturais embutidas. Dos
efeitos colaterais e conflitos gerados pelo jogo — abordados por Humphreis (2016), em seu
debate sobre as prdticas sociais no que cabe a tecnologia como agente que promove O
afastamento e também a aproximacdo dos usudrios, mais precisamente de Pokemon GO, no
sentido de perceber as prdticas socioespaciais inerentes nas tecnologias méveis e quais tipos de
interacdo sociais emergem do ato do jogo através de seu uso, e Salen (2017), que discute a
experiéncia do jogo e os dilemas gerados pelo entrelacamento entre a vida real e o lidico no
ambito da acessibilidade e privilégios, limites impostos por situacdes vinculadas ao
funcionamento do jogo ou cddigos socioculturais da paisagem urbana em que o usudrio se
encontra — a reflexdo do jogo enquanto um mecanismo que promove a antropologia no urbano,
no sentido de pensarmos espacos como lugares (SILVA, 2016; HIORTH & RICHARDSON,

2017) e a interacdo dos jogadores no ambito das trocas simbdlicas com as estruturas do urbano,



suas prdticas espaciais mundanas e rotinas didrias de tempo e espaco, efetivamente refazendo
os locais onde o jogo opera (HORTON, 2012), o jogo mobile da franquia de “pocket monster”,
cujo proprio nome ja remete a ideia de portabilidade, caracteristica dos artefactos que
reproduzem boa parte dos titulos da mitologia, assenta-se como nexo multiangular.

Diante do consequente €xito do jogo, no que tange sua penetracdo no mercado e adesio
por parte de uma considerdvel margem de jogadores, o trabalho aqui disposto retoma a reflexao
inicial, em consequéncia das ja também concebidas, acerca das capacidades inerentes nos
dispositivos que nos acompanham durante o dia. Isso faz-se necessdrio uma vez que para
experienciar por completo a proposta do jogo € preciso um dispositivo movel com suporte para
conexdao a rede sem fio, dispositivo de geoposicionamento (GPS) acoplado e uma camera
fotografica; sem esquecer dos requisitos minimos de sistema para o executar.

Pokemon GO representa anos de tecnologia mobile, jogos e cultura de fa. Analisando o
cerne pela perspetiva da Cidade de Braga, localizada em Portugal, mais precisamente na regiao
do Minho, o principal objetivo desta pesquisa €, através das lentes de Pokemon GO, refletir
sobre os efeitos dos media locativos - neste caso jogos com reconhecimento de localizacdo - nas
decodificacdes inerentes a percecdo do espaco urbano, suas reconstrucdes simbdlicas e
ressignificacdes perante o uso da tecnologia.

Posto o panorama apresentado, para averiguar as tensdes relacionadas a temadtica central
do documento, o trabalho seguird uma linha de raciocinio metodoldgico que incluird elementos
indutivos e cartesianos. Por se tratar de um trabalho de cunho epistemoldgico julgou-se
necessdrio o uso de ambas as escolas de pensamento. A partir do empirismo e da experiéncia
sensorial, percebemos a existéncia do fendmeno, o que nos dd a capacidade de pensd-lo de forma
critica e analitica. Em suma, isso se faz necessdrio pois a investigacdo aqui revelada busca
interseccOes entre seu quadro tedrico e a verificacdo empirica do caso de ocorréncia. Sem uma
viso holistica da querela, unindo o sensorialismo de Locke ao pensamento critico de Descartes,
estarfamos muito mais préximos de um trabalho ensaistico, especulativo, do que de uma
dissertacao.

Partindo do pressuposto anterior € com o intuito de acomodar a necessidade de uma
relacdo empirica junto a prdtica cartesiana, o método que nos coube a decisdo de averiguar a

hipétese levantada enquadrou-se melhor inserido no campo exploratério, uma vez que o



documento proposto visa a elucidacdo do fendmeno, agregando contributos para sua discussao
ja evidente em diferentes campos do saber. Segundo Luis Pardal e Eugénia Soares Lopes (2011)
os estudos de caso explorativos tentam descobrir problematicas novas, renovar perspetivas
existentes ou sugerir desdobramentos. Os autores ainda colocam a metodologia em questdo
como um tipo de estudo que “visa essencialmente abrir caminhos a futuros estudos” (PARDAL
& LOPES, 2011).

Por se tratar de uma inquietacdo que gira em torno de detectar e discutir as causas e efeitos
responsdveis pelo fendmeno, a pesquisa se apropriard de um estudo de caso como aporte
metodoldgico norteador da discussdo. Segundo Robert Yin (2001) o estudo de caso € um dos
métodos de pesquisa que melhor se enquadra no exame de acontecimentos contemporaneos.
Para o autor o estudo de caso € uma estratégia de pesquisa abrangente que pode fornecer uma
visdo holistica e realista de um determinado fendmeno, mesmo tratando do mesmo sob a
perspectiva de um corpus especifico. Ainda sob a perspectiva de Yin (2001), os estudos de caso
nascem da necessidade de compreender fendmenos sociais complexos e por isso € muito comum
no campo das ciéncias sociais. Contudo, o autor também chama atencdo para os pontos fracos
da metodologia de caso. Apesar de populares, ha muitos casos infelizes que caem na monotonia
de narrativas extensas e ilegiveis (YIN, 2001). Sua aparente simples estrutura esconde uma
metodologia complexa e que, na opinido de Yin (2001) requer caracteristicas e qualidades do
pesquisador que ainda ndo foram bem delimitadas. O autor ainda aponta criticas da sociedade
académica perante a dificuldade de particularizar suas contribui¢cdes, uma vez que o mesmo
estudo aplicado a uma realidade ou corpus diferente pode apresentar resultados distintos.

No que tange a composicdo estrutural do documento, 0 mesmo se iniciard com um
levantamento do estado da arte, discutindo seus principais conceitos e colocando-os em pratica
a partir de uma revisdo bibliogréfica. Esta etapa visa esclarecer nuances especificas e descortinar
possiveis reflexdes em torno do corpus de pesquisa para que em sua prossecucdo possa ser
possivel descrever o objecto de estudo e encontrar sua relacdo empirica com o fenémeno e o
quadro tedrico. Para isso foi preciso revisitar alguns conceitos, dos quais acreditamos serem
pontos chave para descortinar as questdes relacionadas ao uso pervasivo da tecnologia mével
como mediador de trocas simbdlicas entre o usudrio e o espaco que o circunda. Por assim dizer,

a primeira etapa do documento tratard de compreender melhor questGes relacionadas a



contemporaneidade, revisitando a obra de autores que se debrucaram sobre os fendmenos
relacionados a era pds-moderna, sua volatilidade simbdlica e a constante presencga da tecnologia
no cotidiano (BAUMAN, 2001; LIPOVETSKY, 2018; LHARCO, 2014; MCLUHAN, 1967;
MUMEFORD, 2018; LEVY, 2007; LATOUR, 1994; CASTELLS, 1997; SCOLARI 2008;
BOLTER & GRUSIN, 2000, JENKINS, 2006). Ainda no referido momento serd preciso ater-
se as relacdes entre o fendmeno da técnica no que diz respeito a apreensdo do espaco,
propriamente as paisagens do urbano, seus elementos e objetos. Em contacto com o conceito
“sense of space” (TUAN, 1983; SANTOS, 2006; CASEY ,2001) reavaliaremos nossa apreensao
do espaco consequente a dita mutabilidade do decodificar. Ao considerar que as novas
perspetivas oriundas das relacdes entre o0 homem e o espaco sao advindas da mediacdo e da
remediacdo simbdlica (BOLTER & GRUSIN, 2000; SCOLARI 2008), Pokemon GO sera
colocado como um afluente para novas camadas de significado no tecido que compde a
apreensdo do espaco urbano e dos elementos nele contidos. Assumindo o papel de agente, o
jogo de realidade hibrida atua no compasso de uma forma lidica de se relacionar com o espaco
- uma espécie de gamificacdo da vida contemporanea que promove a transformacao de espacos
banais e redondezas familiares em “game loci” (HJORTH & RICHARDSON, 2016).

Como o objeto de andlise na pesquisa, a aplicacdo de Pokemon GO merece uma atencao
especial. Para assim entendé-lo foram elencadas de forma descritiva as sortidas dinamicas e
elementos fundamentais presentes no jogo até o dado momento; Pokemon GO € constantemente
atualizado com novidades para manter o interesse de seu publico cativado. Desta forma, ao
buscar o entendimento das relagGes espaciais que emergem sob a mediacao do jogo, a andlise
do jogo no que se refere a ldgica e os elementos que compde sua estrutura € uma etapa
substancial. Em conformidade a necessidade de pormenorizar os aspectos funcionais do jogo, o
documento tenta, sumariamente, apresentar Pokemon GO ao leitor no ambito do jogo e também
da franquia da qual faz parte. Acreditamos que conhecendo melhor os elementos contidos no
jogo, tal qual o raciocinio que o rege, poderemos tecer o fio que levard ao entendimento do uso
do aplicativo por parte da comunidade de jogadores de Braga, neste caso a andlise final que
corresponde ao tltimo capitulo da pesquisa.

Em seguida, no que tange a recolha de dados para a andlise das relacdes existentes entre

Pokemon GO, sua comunidade e a paisagem urbana de Braga, o estudo de caso se fez do uso de



diferentes instrumentos de pesquisa. A priore, como alicerce principal da recolha de
informacdes, uma observacdo participativa, onde os envolvidos jogaram o game em diferentes
espacos da cidade, foi feita para a contemplacao e afericdo da representacdo destas paisagens
no ambito do préprio. Durante a observacao participativa do fenémeno se realizaram entrevistas
espontaneas com membros da comunidade encontrados durante o processo. Como o estudo
trata-se de uma investigacdo empirica, a vivéncia do jogo junto a comunidade local €
imprescindivel para a andlise do fendmeno percebido, uma vez que € através do contacto com
outros jogadores que torna-se possivel a contemplacdo do episédio em ocorréncia. Experenciar
0 jogo junto a comunidade € uma forma de entender como sio dadas as relacdes entre 0s usudrios
no espaco onde € executado Pokemon GO, tal como as trocas simbdlicas realizadas medeadas
pela aplicacdo. A observacdo foi registrada visualmente através de fotos que encontram-se
anexadas ao documento.

Um inquérito em formato de questiondrio (Anexo O) foi realizado nas comunidades online
em sites de redes sociais objetivando identificar os diferentes e possiveis perfis de jogadores
que se apropriam do espaco urbano de Braga como cendrio de jogo. O inquérito, realizado na
plataforma Google Drive, reuniu informagdes demograficas e dados relativos aos hdbitos de
jogo e comportamentos do usudrio que joga na cidade. Através da coleta de dados conduziu-se
a visita nos espacos mais habituais de jogo mencionados no inquérito com o propdsito de simular
provdveis trajetos l6gicos e identificar as possiveis relacoes do usudrio com os determinados
locais; seus objetos, estrutura, [6gica e funcdo social. Também foram analisados registros feitos
pelos jogadores nestas mesmas comunidades. Publica¢cGes e interacdes nas principais aplicacoes
e sites de redes sociais fizeram parte do processo de recolha de informacao e andlise do referido
fenémeno.

No sentido de esmiucar com maior profundidade as participagdes e esclarecimentos
advindos do inquérito, experenciacdo e observacao, entrevistas semiestruturadas (Anexo P) com
diferentes perfis de jogadores, identificados no formuldrio online, foram realizadas com a
intencdo de guarnecer a reflexdo com relatos de jogadores mais assiduos e associados a
comunidade local.

Em conclusdo o documento pretende trazer seu préprio contributo para o campo em que

se situa. Levando em consideracdo outros estudos e reflexdes sobre Pokemon GO, tal como a



bibliografica adotada, analisaremos o corpus de pesquisa a fim de trazer nossas préprias

reflex6es em torno do fendmeno observado.

L PERCECAO DO ESPACO NA CONTEMPORANEIDADE

1.1. REALIDADE E FICCAO

O que diria William Gibson ao perceber que uma tecnologia movel € capaz de mapear
algumas de suas principais fun¢ées metabdlicas? Ou que através de aparato tecnoldgico €
possivel localizar-se ou comunicar-se em tempo real com uma série de individuos ubiquamente
presentes em um grande ambiente em rede e digitalizado? Apesar de ser uma obra do século
passado, o romance Neuromancer (GIBSON, 2003), que narra a aventura de Case, uma espécie
de “cowboy hacker”, em um mundo cyberpunk, muito se assemelha com uma transcricao da
realidade contemporanea. Na histdria contada por Gibson € possivel perceber um mundo onde
a tecnologia desempenha papéis fundamentais na sociedade, sendo uma base sélida para
diversos de seus protocolos e contractos. Esse recorrente interesse sobre a influéncia da
tecnologia sob os dias atuais na ficcdo, um reflexo ébvio do valor seméntico que comportam os
medias na atualidade, também se encontra presente na dpera medidtica das irmas Wachowski,
Matrix, onde Neo, um hacker extremamente habilidoso, descobre estar vivendo em um mundo
artificial, uma espécie de realidade virtual chamada de Matrix. Enquanto Neo luta contra uma
legido de maquinas dotadas de consciéncia e sua simulacio da vida em sociedade, no best seller
Ready Player One (CLINE, 2016), uma cultura baseada em metdforas da industria do
entretenimento e dos jogos eletronicos € representada como o principal alicerce dos contractos
sociais e instituicoes da sociedade em um futuro distépico. Mesmo que ficcionais, obras como
as que listamos tém o poder de nos remeter a importante posicao dos media em nosso hodierno.
Apesar de ndo vivermos imersos em uma plataforma de realidade virtual, como a interface do
OASIS ou a Matrix, estamos cada vez mais naturalizados com a mediacao tecnoldgica no que
tange nossa interacdo com o mundo fisico e, também, com o virtual; se € que podemos dividir

estes dois ambientes em lugares distintos.



Ainda assim, diante de todos os indicios possiveis e evidentes, imaginar um mundo onde
artefactos tecnoldgicos das mais diversas funcionalidades estejam transformando a nossa
maneira de agir, socializar e interpretar os simbolos ao nosso redor, pode parecer algum tipo de
teoria da conspiracdo, mais um enredo das tantas animagGes japonesas futuristicas bem como
Ghost in the Shell e Code Geass. Entretanto, estamos a todo momento rodeados de dispositivos
desenvolvidos para facilitar ou suprir diversas de nossas inabilidades fisicas ou metabdlicas.
Somos cada vez menos bioldgicos e cada vez mais robdticos, quicd proximos de nos tornarmos
androides, seres tecno simbiontes que através de suas préteses tecnoldgicas quebram as barreiras
impostas pela propria natureza humana. As tecnologias deixaram hd muito de denotarem apenas
caracteristicas e significados técnicos. A semantica das técnicas, agora, nos proporciona mais
do que um punhado de funcionalidades ordinais. Ao adentrarem na rotina, como verdadeiras
extensoes do corpo humano (MCLUHAN, 1967, MUMFORD, 2018), os aparatos técnicos
passaram a ressignificar as prdticas e processos ordindrios. De acordo com McLuhan, ao nos
proporcionarem uma nova perspetiva do cotidiano, estes, por sua vez, condicionam as praticas
e protocolos do dia a dia. Nossa cultura € cibe (LEVY, 2007). Os espacos também se voltaram
ao cibe. Nao podemos mais separar a l6gica que rege a sociedade da 16gica da técnica.

A este fenOmeno que trata do imbricamento entre a sociedade, suas macro e micro esferas,
e a tecnologia, sobretudo as 7/Cs, damos o nome de Mediatizacao. A discussdo dessa situacao
onde técnica e sociedade se relacionam intimamente faz-se de extrema importancia para a
prossecucdo do presente documento, sendo um dos pilares para entendermos os desdobramentos

evocados pelos medias em nossa apreensao simbdlica do espaco urbano.

1.2.MEDIATIZACAO

Ao apropriar-se da técnica a sociedade condiciona seus usos, delimita suas funcgdes
perante suas préoprias necessidades e anseios. Munido pelo anseio de transformar, reproduzir e
documentar suas experiéncias, o homem desenvolve técnicas capazes de estender suas
capacidades (MCLUHAN, 1967; MUMFORD, 2018). Contudo, dos objetos técnicos resultaram
muitos ajustamentos sociais. A partir do uso e do aumento de artefactos e objetos técnicos na

membrana social, os protocolos e instituicoes que compde a sociedade também tiveram de se



adaptar. Por miudos, € basicamente dessa reciprocidade de intencdes que se trata o que
discutimos como processo de mediatizacdo da sociedade.

Como Mediatizacdo entendemos o conjunto de modificacées e reconfiguracdes produto
da esmagadora presenca dos objetos técnicos no contexto social vigente. Ao imbricar-se com
uma série de contractos sociais, institui¢des, organizacdes e elementos do cotidiano, a tecnologia
assume um papel que transborda sua caracteristica técnica. Institucionalizando-se
(HJARVARD, 2012) os media passam a posi¢do de agentes transformadores, contribuindo para
uma perspetiva em que a légica contida em seu funcionamento altera o tecido social e as diversas
relacdes que regem os protocolos e praticas sociais da sociedade nos dias de hoje. Este cendrio
mediatizado, ou seja, sob forte influéncia dos media, resulta em uma ambiéncia onde cada vez
mais as interacdes sociais ocorrem mediadas pela tecnologia. Lancando-se até a andlise deste
ambiente automata, onde as coisas e os seres humanos dividem do mesmo espago sem distin¢ao
social (LATOUR, 1994), Sodré (2002) define como Mediatizacao:

uma ordem de mediacdes socialmente realizadas no sentido da comunicagdo entendida
como processos informacional, a reboque de organiza¢des empresariais e com énfase
em tipo particular de interacdo — a que poderfamos chamar de “tecno-intera¢do” —,
caracterizada por uma espécie de prdtese tecnoldgica e mercadoldgica da realidade

sensivel, denominada medium. (SODRE 2002, p.21)

O autor acredita que os processos de mediatizacdo se tornaram mais expressivos com a
difusdo das tecnologias digitais — comumente chamada de “digitalizacao” —, principalmente
aquelas que estao ligadas a internet. Em seu turno, Fausto Neto (2008) coloca que “a cultura
medidtica se converte na referéncia sobre a qual a estrutura sdcio-técnica-discursiva se
estabelece, produzindo zonas de afetacdo em vdrios niveis da organizacdao e da dindmica da
propria sociedade”. Fronte ao mesmo paradigma, Stig Hjarvard (2014) deduz que a 16gica dos
media jd estd presente em quase todas as instituicdes e relacdes sociais na contemporaneidade.
O autor chama atencdo para o papel institucional dos media, elevando-os a categoria de
instituicdo detentora de suas préprias propriedades e particularidades. De acordo com Hjarvard
a “mediatizacdo € impulsionada tanto pelo desenvolvimento dos media como pelas dindmicas

de uma variedade de outras instituicdes nas quais os agentes sociais tentam fazer uso dos

recursos dos media para seus préprios propdsitos”.
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A midiatizacdo reflete a nova condicdo da importdncia intensificada e em
transformacao da media na cultura e na sociedade. Ela denota os processos pelos quais
a cultura e a sociedade tornam-se cada vez mais dependentes dos meios de
comunicacdo e sua logica como media integra-se em praticas culturais e sociais em

vdrios niveis. (HIARVARD, 2014, p.26)

Para entendermos a sociedade contemporanea precisamos reconhecer o valor social dos
objetos. De facto, eles sao produtos de nossos anseios, das pretensdes da ciéncia, contudo
vivemos no tempo dos objetos e de acordo com seu tempo de sucessao. Para interpretarmos o
atual estado da sociedade precisamos lancar nossos olhares aos objetos produzidos por ela.
“Todo e qualquer periodo histdrico se afirma com um elenco correspondente de técnicas que o
caracterizam e com uma familia correspondente de objetos” (SANTOS 2006, p. 61). E como a
intencionalidade das coisas passou pouco a pouco a modificar, também, a intencdo humana, os
objetos aglomeram cargas semanticas de significacdo e producao de contextos. A propriedade
social adquirida pelos objetos culminou em tensionamentos diretos a nossa maneira de pensar a
cultura. Autores como Johnson (2001) e Levy (1999) tratam dos contributos da técnica para com
a cultura. Para Johnson a tecnologia transforma nossa maneira de pensar, criar e comunicar. No
que o autor chama de “Cultura da Interface”, ele aborda como as interfaces digitais exercem
influéncia e condicionam diversas das praticas associadas a sociedade contemporanea. Por sua
vez, Levy chama de “Cibercultura”, o conjunto de priticas, comportamentos e manifestacoes
diversas nascidas do ciberespaco. No que o autor convoca como sentido de totalidade, sendo
este a cristalizacdo da apreensao simbdlica e percecdo semantica, este afirma que a cibercultura
¢ um agente de desconstrucdo de contextos anteriormente solidificados.

Tendo em vista o que foi dito até agora sobre o fendomeno da Mediatizacdo podemos
concluir que, decorrente da aceleracdo tecnoldgica e da globalizacdo, as tecnologias da
informacdo receberam novas cargas simbdlicas, sendo ressignificadas (FAUSTO, 2008).
Segundo pesquisadores do campo das medias (FAUSTO, 2008; HIARVAD, 2012; SGORLA
2009; SODRE 2002; MUMFORD, 2018), os medias deixaram de ser somente suportes para
intercederem diretamente no tecido social. Enquanto a isso Mumford (2018) coloca de maneira
critica a maneira com que a sociedade via os produtos da técnica. Segundo o autor a sociedade

ndo conseguia conceber que a técnica fosse capaz de producdo simbdlica (até mesmo
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industrialistas e engenheiros), por isso houve resisténcia por parte de poetas, artistas e filésofos
no que cabe a sua ado¢ao como ferramenta. Entretanto, “os €xitos do mecanismo sé aumentavam
a consciéncia dos valores ndo incluidos na ideologia mecanicista — valores que tinham origem
ndo na mdquina, mas noutros dominios da vida” (MUMFORD, 2018, p. 288).

Para Gomes (2010), a sociedade estd mediatizada, pois, em sua matriz, o homem jd traz
consigo significandos que foram deduzidos através do contato com os meios de comunicacao,
tornando factivel a fala de Garcia (2011), que diz que a "mediatizacdo € uma processualidade
comunicacional que permeia todas as instancias da sociedade". A sociedade se empodera da
técnica remodelando-a e também sendo remodelada por ela (CASTELLS, 1997). Negar essa
sensacao de mediacao (SCOLARI, 2008; BOLTER & GRUSIN, 2000) ¢ uma atitude ingénua,
uma vez que mediatizada, tal como pontua Gomes (2010), a I6gica humana jd estd naturalmente
impregnada pelos elementos contidos na dialética dos media. A naturalidade em que a
sociedade, face o fendmeno sociotécnico descrito, jad estd tdo intrinseca em suas raizes que
Scolari (2008) chama atencdo para o possivel desuso do conceito “digital”, uma vez que as
tecnologias e formas de comunicacao atuais jd sdo majoritariamente digitais. Ele também refuta
a ideia de chamar de “novos” os medias e tecnologias contemporaneas, uma vez que todas elas
ja foram novas e se tornarao antigas um dia; esta reflexdo também estd contida no discurso de
Levy (1997) quando o mesmo diz que identificamos de forma grosseira as técnicas
contemporaneas como ‘“novas tecnologias”. Scolari ainda coloca que, apesar de estarem situadas
no centro dos intercambios simbdlicos da atualidade, as ditas novas tecnologias ou tecnologias
digitais parafraseiam caracteristicas de suas antecedentes, ou seja, buscam no antigo uma
maneira de aprimorar suas funcionalidades; ponto de vista também defendido na fala de
Mumford quando o mesmo declara que “em vez de seguirem o seu préprio padrdo, as novas
mdquinas seguiram o padrdo estabelecido por estruturas econdmicas e técnicas anteriores”
(MUMFORD, 2018, p. 257).

Mesmo que concordemos que o termo digitalizacdo — ou seja: a transformacao do dtomo
em bits; processo em que impulsos e sinais elétricos passam de um dominio analégico para um
com caracteristicas bindrias (SCOLARI, 2008) — seja redundante no atual panorama da
tecnologia, principalmente da comunicacdo, devemos admitir que os avangos desta casta

trouxeram implica¢ées drdsticas no cotidiano que ressignificaram ainda mais o papel dos media
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dentro da sociedade . Ao sucederem a estas modificacGes semanticas oriundas do que

consideramos “o digital”, os medias abandonaram o cardcter estritamente técnico — de simples
suporte comunicacional — e passaram a remodelar com maior intensidade importantes
processualidades sociais. Tratando deste tal condicionamento — evitaremos a0 maximo nos
referir as implicagcGes da técnica no cotidiano como impactos, pois acreditamos, tal como Levy
(1997), que a tecnologia ja ndo pode ser mais encarada como um agente externo a sociedade,
sendo assim considerada uma instituicdo inerente a ela — sociotécnico na légica contemporanea
de diferentes cearas da sociedade, Manuel Castells (1999) chama de “Era da Informacao” a
interaccdo entre processos sociais mediada pela técnica, principalmente pelas metaforas da
internet. Para o autor a revolucdo tecno-informacional fez “surgir uma nova estrutura social
dominante, a sociedade em rede; uma nova economia, a economia informacional/global; e uma
nova cultura, a cultura da virtualidade real” (CASTELLS 1999, p. 411), o que ele denomina
como Nova Ordem Mundial. De acordo com o mesmo, diversos protocolos (geracio de riqueza,
o exercicio do poder e a criacdo de cddigos culturais) passaram a depender da capacidade
tecnoldgica da sociedade. Pondo seus olhos no mesmo contexto onde a tecnologia protagoniza
as tais mudancas ja colocadas por Castells, Scolari (2008) presume que o papel social da
tecnologia ressignifica-se mediante sua importincia nos processos culturais, politicos e
econdmicos. De facto somos produtos dessa contemporaneidade automatizada. Gostamos,
compartilhamos, enxergamos o mundo através de lentes e interagimos com ele por meio de ecras
tateis.

ApOs esta breve reflexdo percebemos que a presenca dos media nos condiciona a uma
série de rupturas com percecdes anteriores, tal como a ressignificacdo de conceitos outrora
fixados, ou como diria Levy (1997), “totalizados”. Para darmos continuidade a proposta inicial
que rege a motivacao desta dissertacdo, buscaremos entender melhor quais sao estas mudancas

tanto discutidas e como ela condicionam a sociedade e suas adjacéncias.

" Como ja dissémos, obstante de parecer um fendmeno da atualidade, desde o advento da prensa, as tecnologias ja
modulavam nossas percegdes e interpretagdes. No entanto, foi a partir da digitalizagdo e do que equivocadamente

chamamos de “novos media” que passamos a notar com maior intensidade as mudangas propostas pela técnica.
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1.3. RUPTURAS E RESSIGNIFICACOES

“Never Offline” € o titulo da matéria de Lev Grossman e Matt Vella (2014) que encabeca
a edicdo de setembro de 2014 da revista Time. Nela os autores falam acerca do suposto impacto
das tecnologias mdveis vestiveis (wereables) e de como a Apple pretende incorporar um de seus
produtos em nossas rotinas pessoais. De acordo com eles as mudancas advindas das tecnologias
inteligentes e usdveis vao mudar as nossas vidas, querendo ou ndo. No momento antecedente a
este, falamos sobre a mediatizacdo com o objetivo de despertar reflexdes sobre a presenca das
tecnologias no ordindrio. Através dos postulados de diferentes autores tentamos esclarecer da
melhor maneira a abordagem de tecnologia que adotaremos no decorrer da pesquisa. Contudo,
conceituar a mediatizacio sem discutir o seu papel na sociedade € algo que ndo pode ser deixado
em segundo plano, uma vez que neste documento trataremos basicamente dos imbricamentos
entre a l6gica dos media, neste caso a de Pokemon GO enquanto jogo geolocalizado, e a maneira
com a qual lidamos com o espaco que coexiste ubiquamente. Assim como Grossman e Vella
(2014) acreditamos no potencial que a tecnologia tem para promover mudancas. Contudo,
preferimos o ponto de vista Levy (1997), que caracteriza a revolucio tecnoldgica como fator
condicionante as mudancas advindas de sua ldgica, discordando do facto de que a tecnologia
protagoniza as tais. Segundo Levy, “quanto mais rdpida € a alteracao técnica, mais nos parece
vir do exterior” (LEVY 1997, p. 28). Para ele “o sentimento de estranheza” ocorre pela mania
de separar as coisas umas das outras, caracteristica dos supostos “modernos”, como diz Latour
(1994). Lewis Mumford também contesta a ideia de impacto ao colocar que “talvez estejamos
a sobrevalorizar as mudangas do comportamento humano que se seguiram a invencao destes
novos dispositivos” (MUMFORD, 2018, p.263).

Para discutir os considerados ‘“impactos” chamaremos de “rupturas” as mudancas
institucionais e sociais advindas da presenca dos medias em diversas cearas da sociedade e de
“ressignificaces” a maneira como que a técnica nos convida a reinterpretar 0s signos a0 nosso
redor. Pensemos o conceito de “ruptura” como as principais implicacdes dos medias na estrutura
da sociedade e como ela opera. J4 as “ressignificacdes” colocaremos aqui como as percepcoes

tangenciandas pela técnica e seu uso no dia a dia.
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a. Rupturas

De facto, vivemos um tempo nebuloso, de mudancas, rupturas com os paradigmas,
modelos e contractos cldssicos. Ao se apossar da tecnologia, modificando seu status
sociotécnico, a sociedade também se remonta. A Mediatizacdo quebra com as tradicionais
perspetivas e faz com que emerjam novos modelos econdmicos (em detrimento das diferentes
formas e padroes de consumo que também se proliferaram) novas formas de se comunicar
(comunicacdo em rede, aparatos maoveis, streaming, realidade virtual e aumentada, dentre
outros) e novos modelos culturais (cibercultura). Estes recém-chegados paradigmas sdo
resultantes das fraturas com o tradicional que foram promovidas pelo embricamento dos
protocolos dos media com as diferentes camadas e contractos da sociedade. Contudo, apesar
de parecer um fendmeno recente, os media, principalmente a ecologia composta pelos artefactos
técnicos voltados a comunicacao e a producdo de informacao, jd condicionam o comportamento
do homem desde seus primeiros representantes. A prensa de Gutemberg, o radio de Marconi e
a televisdo de Bardie também manisfetaram na sociedade mudancas em seus contractos ,
processos, atividades e instituicdes. Contudo, segundo estudiosos do campo dos media
(SCOLARI, 2008; CASTELLS, 2010; LEVY, 1997; JENKINS, 2006) foi através da
comunicacao mediada por computadores que passamos a perceber melhor tais fracturas.

No que tange ao ambiente dos media, a digitalizacdo das prdticas sociais, comunicacionais
e culturais vem contribuindo para um cendrio medidtico mais horizontal onde as barreiras entre
produtores e consumidores estdo cada vez menos perceptiveis (JENKINS, 2006; SCOLARI,
2008; KEEN, 2009). A democratizacao dos considerados meios de produ¢do e disseminacdo €
uma tangente congruente a evolucao dos medias. Essse apagamento das linhas entre ptblico e
autor torna cada vez mais dificil de determinar os arquétipos do leitor e do produtor (KEEN,
2009). O modelo de comunicacdo em broadcasting, onde um emissor fala para muitos
interlocutores, ja nao predomina mais (LEMOS, 2005; SCOLARI, 2008). Os consumidores,
cada vez mais criticos e empoderados (JENKINS, 2006) agora desfrutam de uma grande
quantidade de canais comunicacionais, quebrando assim a hegemonia dos meios de
comunicacao cldssicos. Migrando entre os medias e assimilando as referéncias textuais contidas

em suas diferentes mensagens, o consumidor, neste cendrio de continuas quebras com o antes
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cristalizado, € convocado a extrapolar seu desejo de consumo. A possibilidade de criar e
interagir com o conteido, que deixou de ser estdtico e hermético, € uma outra metdfora das
roturas com os modelos cldssicos de consumo e veiculacdo. Essa peculiaridade de participar
em que o consumidor contemporaneo se dispde engajado € denominada de “Cultura da
Participacao” (JENKINS, 2006). O conceito de Cultura da Participacdo que tratamos aqui esta
ligado a relacdo desenvolvida entre a sociedade e os meios de comunicacdo como ambientes de
construcdo coletiva de significados e, também, espaco para a difusdo de conhecimento
produzido, ideias e informacdes. No que tange a internet Pierre Levy (1997) se refere ao
ambiente digital da WWW (World Wilde Web) como um ciberespacgo, espaco que ele define
como “o espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial de computadores e das
memorias dos computadores”. Para Henry Jenkins (2006), que buscou em Levy diversos
alicerces para sua dialética, a sociedade encara a rede mundial de computadores como “um
veiculo para acdes coletivas - solucdes de problemas, deliberacdo publica e criatividade
alternativa”. E dessa ideia de apropriacdo coletiva que se ancora a Cultura da Participa¢do. Para
que a mesma se consolide € necessdrio haver espaco para a interac¢io entre consumidores de
forma que estes sejam capazes de criar e difundir contetidos alternativos as suas manifestacdes
culturais por intermédio de suas relacdes através da internet; neste caso como instrumento de
mobilizacdo sociocultural. Em termos mais directos, as colaborac¢des no ciberespaco podem ser
observadas em diferentes praticas. Seja participando de listas de discussdao, fomentando debates,
ou produzindo contetdo referente ao culto, os individuos mais ativos costumam ser agentes que
cultivam o desejo de fazer parte daquilo que consomem (JENKINS, 2006). Essa peculiaridade
do consumidor contemporaneo € melhor apercebida, sobretudo, no ambito digital. O facto de se
identificarem com um determinado produto cultural faz com que os consumidores estimulem a
necessidade de demonstrar seus sentimentos. A vontade latente de participar daquilo com que
se identificam faz com que estes se articulem e produzam uma variedade de expressdes
alternativas de consumo em uma comunicacao que rompe com a ideia tradicional de um modelo
comunicacional de “um para muitos”.

Desafiados por essa nova perspectiva comunicacional, as instituicdes medidticas
precisaram se adaptar. Enxertados com a l6gica dos meios de comunicacdo mais recentes, estas

remodelaram-se (BOLTER & GRUSIN, 2000). A titulo de exemplo observamos a disposi¢ao
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do contetido e a estética nos jornais impressos, que hoje muito se assemelham as paginas da
web. Analisando estas mudancas, que transbordam a adocdo da légica da web presente no
contetdo impresso dos jornais atuais, Paldcios, Barbosa, Firmino, Nogueira e Almeida (2013)
chamam atencdo para o uso de uma estratégia de convergéncia na producdo de conteido
jornalistica e a remediacdo do contetido em diferentes plataformas (BOLTER & GRUSIN,
2000), o que Barbosa (2013) descreve como continuum media, sendo essa uma das
caracteristicas  primordiais para o entendimento da instituicdo jornalistica na
contemporaneidade.

No panorama heterogéneo da implementacdo de “casas de midia” convergentes, as
plataformas moéveis — smartphones e tablets — estdo sendo agregadas as estratégias de
operacdo das organizacdes jornalisticas. Juntam-se, assim, ao impresso, ao rddio, a
televisdo, aos sites web, as redes sociais, dando forma ao que denominamos de
continuum multimidia de fluxo horizontal e dindmico. Essa no¢do ajuda a entender o
contexto da convergéncia jornalistica, pois permite compreender que a 16gica atual ndo
é de oposigdo entre os meios e seus contetidos em diferentes suportes. (PALACIOS,

BARBOSA, FIRMINO, NOGUEIRA ¢ ALMEIDA 2013, pg 11)

De acordo com suas observacdes, ndao sé o produto se adaptou, o modelo de negdcios e a
rotina nas redacdes também tiveram de se encaixar na nova logica medidtica. Paldcios et all
(2013) mencionam também a digitalizacdo sofrida pelo meio jornalistico quando declara que
“as atuais rotinas de producdo pressupdem o emprego de softwares, de bases de dados,
algoritmos, linguagens de programacdo e de publicacdo, sistemas de gerenciamento de
informacdes, técnicas de visualizagdo, metadados semanticos, entre outros” (PALACIOS,
BARBOSA, FIRMINO, NOGUEIRA e ALMEIDA 2013, p. 11 e 12). A ruptura com o modelo
classico jornalistico vém contribuindo para uma ecologia mediatica ainda mais extensa. Da
necessidade de usufruir destas novas possibilidades citadas por Palacios et all (2013), inovagdes
e novos produtos jornalisticos tornam-se cada vez mais frequentes.

A possibilidade de comunicar-se através de uma larga ecologia medidtica dd a
comunicacdo um cardcter textual menos engessado, hipertextual. O hipertexto, outra metafora
que rompe com a ideia de texto tradicionalmente pensada, em suma, € uma narrativa proveniente
da convergéncia (JENKINS, 2006; SCOLARI, 2008; BOLTER & GRUSIN, 2000; LEMOS) de

meios e fluxos informacionais. A hipertextualidade e o cendrio convergente de entrelace e
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colaboracao entre os medias sdo tao intensos a ponto de evocarem mudancas em nossas maneiras
de ler e perceber uma mensagem (SANTAELLA, 2010). Segundo Santaella, com o passar dos
anos os habitos de leitura comegaram a sofrer influéncia das tecnologias. O leitor precisou se
habituar ao novo cenario comunicacional. Para adequar-se e a enxurrada de textos que pulam
em sua frente, o consumidor precisou decifrar os signos a sua volta de forma mais rapida.
Buscando a eficiéncia em suas interpretacdes, ele precisou imergir nos diversos canais
midiaticos, sempre tentando usufruir ao maximo das informagdes decodificadas. Ele ndo podia
mais ser movente ou contemplativo (SANTAELLA, 2010). Diante da grande quantidade
transmediatica, ele se tornou capaz de permear espagos diversos a0 mesmo tempo.

A contemporaneidade torna o consumidor um leitor imersivo, leitor este que imerge no
mar de sentidos propostos pela intertextualidade que compde o atual ambiente dos media. Ao
perceberem as capacidades e funcionalidades contidas principalmente nos recentes aparatos
técnicos, as institui¢des, assim como o jornalismo, se apossaram dos artefactos da atual ecologia
medidtica. Fazendo uso de suas caracteristicas de forma a buscar melhorias e aperfeicoamentos
em suas atividades, estas instituicdes passam a agir conforme a logica das tecnologias adotadas,
sendo assim também modificadas por elas. Visto que as novas tecnologias detém uma grande
capacidade transformadora, sobretudo das tecnologias digitais, seu uso tende a modificar
protocolos e organiza¢des outrora cristalizados. Como ja discutimos, a desmaterializacao do que
antes encontrava-se muito bem delimitado gera novas possibilidades e possiveis acdes dentro
de diferentes cearas da sociedade. Na Economia, a titulo de exemplo o aparecimento de novas
tendéncias, tal qual o e-commerce, marketing digital, bit coins, economia criativa, e etc,
derivam-se da presenca dos media e sua capacidade de promover novas possibilidades de
geracdo de capital. Tratando da revolucido tecnoldgica no que diz respeito ao campo da
economia, Castells (1999) chama atencdo para o status informacional, global e em rede da
economia. De acordo com o autor este novo paradigma econdOmico, pautado no
informacionalismo, na globalizacdo e no funcionamento em rede, surgiu por conta da revolugcao
das tecnologias da informacdo. Contudo, apesar da torrente medidtica em diversos campos e
instituicdes da sociedade, as mudancas mais perceptiveis e oriundas dos imbricamentos da
técnica com o tecido social sejam justamente aquelas que estdo ligadas as interacdes sociais

literais.
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Perceptivelmente os avancos no campo das telecomunicacdes diminuiram mais ainda as
barreiras geograficas, tornando a “terra cada vez mais plana e menos acidentada”. Através das
tecnologias de CMD (comunicacao mediada por computador) estamos a menos de um clique de
distancia uns dos outros. Em instantes € possivel cruzar o Atlantico, o que hd muito tempo ja
foram necessdrios meses, para conversar com um amigo. Segundo Rheingold (1996), em seu
estudo sobre o IRC, as trocas comunicacionais ocorridas em ambientes virtuais de conversacao
ainda assim requerem uma subsequente reconstrucdo do real e de seus protocolos, sendo este
um fator decisivo para que a comunicacdo seja estebelecida sem maiores dissonancias entre seus
participantes. Entretanto, apesar de ser uma troca comunicacional que parafraseia a realidade, a
comunicacdo mediada por computador tem também suas préprias peculiaridades e
caracteristicas. A digitalizacdo da comunicacao tornou mais rdpida a comunicacdo entre as
pessoas, criando um sentimento de imediatismo, diferente de uma conversa offline, que exige
dos interlocutores uma dinamica de rdpida reacao e resposta (MORAN & HAWISHER 1998).
Sobre a linguagem utilizada nestes ambientes comunicacionais, Turkle lanca seu olhar sobre os
simbolos e o desdobramento do suporte verbal em ambito digital concluindo que “que a nova
escrita se situa algures entre a comunicacao tradicional escrita e oral” (TURKLE 1997, pg. 271).
Ainda sobre as tensdes referentes a linguagem de cunho verbal, Braga (2012) coloca que apesar
da escrita e da oralidade ainda serem responsdveis por definir a I6gica comunicacional, estas
formas de comunicar hibridizam-se com a técnica em um conjunto maior de possibilidades
devido a vasta ecologia medidtica existente. As contribui¢cdes de Turkle e Braga nos remetem
um cendrio de ruptura com a estética da escrita como a conhecemos, fazendo que reflitamos
sobre o seu papel como suporte comunicacional na contemporaneidade.

Dispondo de uma infinidade de canais e meios comunicacionais, cada qual com suas
proprias caracteristicas, especificidades e usuabilidades, estamos ubiquamente conectados uns
com os outros em diferentes plataformas. Através de MUDs (multi-user domains), chats, redes
sociais e aplicacdes de mensagem instantaneas, estamos vinte e quatro horas conectados, mesmo
quando ndo portamos nossos aparatos. Estes novos ambientes corroboram para o surgimento de
um novo modelo social e internacional. Nos MMORPGs (Massive multiplyer online role play
gaming), por exemplo, € possivel construir uma persona dentro de um mundo de fantasia

habitado por outros individuos. Nestes os jogadores sdo convidados a interagir com outras
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pessoas mediante a légica do jogo. Games como World of Warcraft, Ragnarok e Ultima Online
se fazem tao imersivos ao ponto de poderem ser considerados extensdes das vidas sociais do
jogador uma vez que estes atuam e interagem socialmente dentro destes. Sobre essa assertiva
Thiago Falcao conclui que “através, portanto, do processo de imersdo...o usudrio/jogador €
inserido dentro de uma ferramenta que pode lhe suprimir o espago-tempo e transformar o
ambiente virtual em extensdo do real, no qual ele se relaciona através do avatar” (FALCAO
2010, pg. 93). J4 no ambito das redes sociais, também ambientes de constantes interacdes e
trocas sociais em ambiente digital, Recuero (2005) destaca trés aspectos como os principais para
o entendimento do mecanismo social que rege as interacdes entre os usudrios da rede: sao eles,
processos cooperativos (referentes a atuacao dos individuos dentro de grupos organizados em
torno de um objetivo em comum), processos competitivos (esfor¢o de um usudrio ou grupo para
atingir metas pessoais diante de adversidades ou problemadticas especificas em busca de status
ou reconhecimento), processos conflitivos (embates entre usudrios que radicalizam a disputa
com O outro).

Cansados de nossas realidades criamos ambientes artificiais ficcionais onde interagimos
ubiquamente através de avatares, metdforas de nds mesmos neste faz de conta que se confunde
com o real por conta da sua capacidade imersiva. Em redes sociais digitais cooperamos,
dialogamos e discutimos com outros usudrios como quem conversa com alguém em enquanto
desfruta de um bom café ou observa o fluxo urbano sentado em um banco de praca. Somos
literalmente seres sociais, mesmo que em espacos virtuais. Afinal de contas estamos rodeados
por telas que conduzem nossas rotinas e que ja medeiam boa parte de nossas relacées humanas.
Segmentamos os grupos sociais dos quais participamos em listas transmissao no Whats App,
separamos nosso feed pessoal no Facebook de acordo com interesses em comum com outros
usudrios. Nos nos empoderamos da tecnologia, mas também somos condicionados por ela. A
constante evolucao e multiplicacdo do meio medidtico exige da sociedade uma ligeira adaptacao
de seus hdbitos, costumes, culturas e contractos , principalmente, como destacamos, os
processos de interacdo. Nao foram sé as tecnologias que mudaram, nés também mudamos com
elas. Nossas prdticas e arranjos sociais, a maneira com qual organizamos nossas vidas,
executamos nossas atividades e lidamos com o tempo, estdio em impregnadas com a ldgica

contida nos aparatos que nos circundam e nos auxiliam cotidianamente. Em tempos de social
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media, smartphones e internet mével, a importancia dos novos suportes tecnolégicos para a
sociabilidade nunca foi tdo evidente. Organizados em torno de comunidades, grupos em
aplicativos de mensagens instantaneas ou listas de discussdo na internet, nunca estivemos tdo
proximos uns dos outros. Para Manuel Castells a Internet € o principal motor para as
modificacdes nas relacdes e interacdes sociais na contemporaneidade. Segundo ele a rede
mundial de computadores “é uma extensdo da vida como ela €, em todas as suas dimensdes e
sob todas as suas modalidades” (CASTELLS, 1999, p. 100). Boa parte dos novos padroes
sociais emergiram com a difusdo da internet e da comunicacdo em rede. Digitalizadas em
ambiente virtual, essas novas formas de vida e intera¢cGes sociais rompem com a localidade e
podem ser usadas como alternativas as formas de contato humano territorialmente limitadas.
Ainda assim acreditamos que a maior ruptura condicionada pelo status tecnizado da
sociedade acontece ainda antes da “apoteose digital”. Ainda no século XVIII, era no campo que
se concentravam a maior parte dos meios de producdo. Contudo, durante a primeira etapa da
Revolucdo Industrial, caracterizada pela substituicdo do trabalho artesanal por processos de
manufaturamento, a populacio rural trocou a vida bucdlica para imigrar em busca de outras
oportunidades nas cidades. Segundo McCrae, Ross e Knapp (1989), a etapa inaugural do
periodo industrial alterou profundamente a estrutura da sociedade, principalmente no que diz
respeito ao aumento da populacdo nas cidades. O evento alterou, principalmente, a maneira de
perceber as cidades nos paises que industrializaram-se durante a época. Cada vez mais atrativos,
0s centros urbanos cresceram e se tornaram mais importantes. Entretanto, a ruptura com a vida
no campo sO se consolida durante a segunda fase da Revolucdo Industrial. Foi no referido
momento em que as cidades se estabeleceram como principais centros dos processos e
protocolos da sociedade (SANTOS, 2001; VASCONCELOS, 2015; MUMFORD, 2018).
Dando continuidade a diaspora campesina, o progresso técnico nas diversas dreas da industria
intensificou ainda mais o €xodo rural. Em busca de melhores condi¢des de vida e oportunidades
de emprego nas fabricas, os camponeses migraram em massa para as cidades, o que acarretou
na diminuicdo expressiva da populacdo campestre. Em remate, as cidades, projecdes da
sociedade como sobre o espaco na definicao de Lefebrev (1968), como conhecemos hoje sao

fruto da Revolucado Industrial; e consequentemente dos avancos técnicos do periodo referido.
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b. Ressignificacoes

A primeira vista o fendmeno onde os medias ascendem ao patamar de objetos sociais,
rompendo com a redundancia da dtica estritamente técnica, passando a contribuir para uma nova
interacdo com os simbolos do cotidiano, pode parecer parte do conjunto de efeitos colaterais da
explosdo tecnoldgica que viemos presenciando desde a segunda etapa da Revolugao Industrial.
No momento anterior falamos das rupturas, consequéncia da l6gica medidtica e como a mesma
condiciona diversas das prdticas inerentes a vida em sociedade e sua estrutura operante.
Percebemos que, ao entrelacarem-se com os medias, as instituicdes sociais necessitam adaptar-
se. Em conjunto a este processo disruptivo presenciamos fraturas no comportamento dos
individuos que interagem com estas instituicoes e também participam dos processos ligados a
elas. Decorrente deste efeito que remodela a sociedade e suas instancias, vé-se o aparecimento
de novas praticas. Economia, Cultura, Politica, Rela¢des Laborais, Consumo, dentre outros
protocolos, passam a agir conforme o aperfeicoamento e aparecimento de novos aparatos
técnicos (MUMFORD, 2018; CASTELLS, 1999; HIARVARD, 2014; JENKINS, 2066).
Contudo, ndo podemos reduzir o efeito da I6gica dos média a apenas questdes estruturais sociais.
Ao adentrarem no cotidiano, os media também endorsam novas percepcdes simbdlicas. Uma
semantica mediada através da técnica nos proporciona novas apreensdes dos signos que nos
circundam. Aquilo que j4 havia sido solidificado no tecido social passa por um processo de
liquefacdo semantica (BAUMAN, 2001; LIPOVETSKY, 2018; LHARCO, 2014).

A maneira que percebemos as pessoas e os objetos e elementos sociais a nossa volta, cerne
principal da teoria que endorsa a perspectiva da escola cognitva da Interacao Simbdlica —escola
essa que nasceu motivada por questGes relativas ao contexto de intensa urbanizacdo e
industrializa¢do caracteristicos do inicio do século XX (CARVALHO, BORGES & REGO,
2010) — , vem sendo modificada desde o momento que os estudiosos consideram como o
primeiro grande marco da histéria dos media (MCLUHAN, 1967; SCOLARI, 2008; BOLTER
& GRUSIN, 2001) a prensa de Guttenberg. Baseado no “impacto” causado pela légica dos
media e na maneira como desconstruimos a semantica social na contemporaneidade, Zygmunt
Bauman (1999) convoca-nos a refletir os tempos atuais como um panorama de extrema liquidez,

onde conceitos, outrora sélidos, sofrem mutacdes por conta das préticas sociais convocadas pelo
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que ele mesmo clama ser uma “modernidade liquida”. Bauman questiona nossa apropriacao da
técnica e dos media, de maneira que a percepcdo dos protocolos sociais vem sofrendo
modificagGes paulatinamente mais constantes, criando uma espécie de ambiente liquefeito onde
os conceitos estdo a todo momento flutuando e sendo ressignificados por conta da volatilidade
dos tempos atuais.

Os solidos que estdo para ser lancados no cadinho e os que estdo derretendo neste
momento, 0 momento da modernidade fluida, sdo os elos que entrelagam as escolhas
individuais em projetos e acdes coletivas — os padrdes de comunicac¢do e coordenagao
entre as politicas de vida conduzidas individualmente, de um lado, e as acdes politicas

de coletividades humanas, de outro. (BAUMAN, 1999, p. 12)

Na Modernidade Liquida os individuos jd& ndo possuem mais padrées referenciais
concretos pois estes ja se situam derretidos. A incerteza solida dos signos, estruturas e
instituicoes da sociedade fazem com que nos encontremos em um ambiente de constante
mudanca e volatilidade semantica. O autor, em suas diversas obras (BAUMAN 1999, 2003,
2005, 2007) remonta conceitos que antes estavam muito bem delineados, esculpidos em
mdrmore na mente dos individuos, e os coloca mergulhados neste panorama que o mesmo
chama de aquoso. Essa pasta semantica concretiza metamorfoses sociais, na maneira com que
enxergamos o proximo e como nos relacionamos com a sociedade e os elementos do cotidiano.
Os objetos, até os mais simples, ganham novos usos como nas affordances descritas por Gibson
(1969). Nossas formas de pensar conceitos jd antes imateriais, abstratos, intangiveis, tais quais
o amor, alegria, felicidade, tornam-se ainda mais incorpéreos numa multiplicidade de novas
significacdes. O tempo acelera-se, o espaco se derrete em um caos fronteirico, o homem se
transforma a fim de moldar-se a este ambiente insélito que compde a contemporaneidade.

Focado em questes semelhantes as colocadas por Bauman, Gilles Lipovetsky (2018)
chama de Tempos Hipermodernos o ambiente efémero que descrevemos. Composto pelo que o
autor considera como metdfora da contemporaneidade, o mundo social modifica-se nesta danca
das cadeiras de significacdes. Para Lipovetsky estamos diante de uma nova faceta da
modernidade, uma nova etapa da mesma, uma em que se diferencia das outras através do
processo de desestabilizacdo evocado pela globalizacao e o desenvolvimento desenfreado das

tecnologias de informacdo e comunica¢do. Em sua obra (LIPOVETSKY , 2018) traca repertdrio
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de mudancas no tecido social contemporaneo e discute o atual estado da sociedade fronte dos
dilemas evocados pela passagem do “p6ds” para o “hiper”. Para o autor a sociedade entra em
estado de hipérbole pois as mudancgas (econdmicas, politicas, culturais, sociais, temporais e etc)
Jja diagnosticadas no estado de pés-modernidade se itensificaram. Numa mesma apreensao deste
que parece ser um outro estdgio dos considerados “tempos modernos”, Fernando Lharco (2014)
diz que estamos vivendo em uma pds-sociedade. De acordo com Lharco a sociedade desdobrou-
se em uma série de pds-conceitos que sdo, em suma, caracteristicas que se descristalizaram e
ganharam novas significagdes mediante a liquidez da sociedade contemporanea. Para o autor, a
presenca da tecnologia ressignificou a estrutura da sociedade e convoca-nos a gerir um olhar
sobre o que ele chama de pds-sociedade, ou seja, a sociedade derivada dos fendmenos da
contemporaneidade, em especial a mediatizacdo. Apesar de nos instigarem curiosidade da
mesma forma, neste documento nos atearemos somente as ressignificacdes e rupturas
contracenadas pelos medias locativos, ou seja, aqueles que medeiam relacdes entre 0 homem e
o espaco. Para entendermos melhor estas trocas simbdlicas e o que aqui teremos como de
percecdo do espaco na contemporaneidade, na etapa a seguir trateremos de definir o que
consideraremos como medias locativos e sua suposta influéncia sob a maneira com que

percebemos e interagimos com o espaco na contemporaneidade.

IL. LOCATIVIDADE, MOBILIDADE, PORTABILIDADE E ESPACO: CONDICOES
ESPACIAIS NA CONTEMPORANEIDADE.

“apo6s a invengdo do teléfrago, uma série de inventos comegou a fazer a ponte entre
comunicacgdo e resposta, desafiando o problema do espaco (...) Por conseguinte, gracas
aos dispositivos mecénicos, a comunicagdo encontra-se agora prestes a regressar a
reacdo instantdnea do contacto a que comegou. Contudo, em vez de serem limitadas
pelo espago e pelo tempo, as oportunidades abertas por este encontro imediato serdo
limitadas apenas pela quantidade de energia disponivel e pela perfeicio mecanica e

acessibilidade do aparelho” (MUMFORD, 2018, p. 259-260)
A légica dos media vem se alastrando por todo o tecido social. As raizes da sociedade,
tecnizadas pela abundante presenca de objetos técnicos, cria implicagdes em diversas cearas da

sociedade. Anteriormente vimos que as instituicdes contemporineas e os protocolos sociais
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vigentes sofreram restruturacées em suas maneiras de operar. Perpendicularmente, os signos
ordindrios receberam cargas semanticas e foram redefinidos de acordo as implicacdes geradas
pela mediacdo e remediacao tecnolégica.

Devido a vasta ecologia que compée o conjunto de rupturas e ressignificacdes sociais
advindas da mediatizacdo, tratar de todas elas em um s6 documento seria ingénuo. Além disso,
tendo em vista o nosso objetivo principal, ampliar a nocdo dos tensionamentos evocados pela
l6gica dos media no espaco urbano, mais precisamente como o jogo Pokemon GO age de modo
a convocar rupturas e novas apreensoes acerca do espaco urbano da cidade portuguesa de Braga,
nds, agora, nos empenharemos em discutir aquilo que vos colocaremos como a nossa
interpretacdo das particularidades relacionadas a apreensdo do conceito de espaco urbano na
contemporaneidade.

Para refletir isso que consideraremos como metdfora do espaco urbano nos tempos atuais,
precisamos, inicialmente, tratar dos media que condicionam as novas formas de pensar e
interpretar o espaco. Uma vez que a tecnologia vem se tornando cada vez mais portavel, os
mecanismos passaram a estar presentes quase que a todo momento de nossas rotinas. Hoje,
através de aplicativos e servicos de comunicacdo instantinea, € possivel contactar-se com
qualquer pessoa ao redor do mundo de maneira rdpida e direta. Vivemos um mundo cada vez
mais plano, uma superficie menos rugosas. O relevo terrestre se mostra ainda menos acidentado
quando, ao georreferenciarem-se, as té€cnicas que nos acompanham passaram a representar o
espaco com maior exatidao e, por conseguinte, também mediar as relacdes entre 0 homem e o
mesmo. O tempo e as distancias, varidveis tao implacdveis no passado, nunca foram tio voléteis
quanto hoje.

Os artefactos que nos auxiliam no entendimento do espaco evoluiram, seguindo a maré
tecnoldgica, e hoje nos convocam a experiéncias muito mais imersivas, onde as barreiras
geograficas estdo cada menos perceptiveis. Nao hd mais montanhas ou rios turbulentos
suficientemente capazes de deter a curiosidade do homem. Nao hd mais caminhos perigosos ou
trilhas inexplordveis. Nao hd mais o medo do desconhecido, das lendas que assustavam os
antigos navegantes, que viajavam ao icar de suas velas e coragem, pois o mundo estd
milimetricamente cartografado e digitalizado nas palmas de nossas maos. Os media, cada vez

mais interativos e quentes (MCLUHAN, 1964), passaram a proporcionar-nos um kit de
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ferramentas que além de promover rupturas na forma em que o espago opera tangenciaram novas
percepcoes, ressignificacdes naquilo que os tedricos dos campos da sociologia e geografia
critica (TUAN, 1983; SANTOS, 2001; CASEY, 2001) definem como noc¢ao de lugar (sense of
place).

Entretanto, muito antes dos considerados recentes avacos no campo das TI/Cs, o espaco ja
condicionava e era condicionado pelo fendmeno da técnica (SANTOS, 2001). No final do século
XIX, periodo marcado pela forte atividade industrial que culminou na 2° revolucdo industrial,
“cidade” consolidou-se como centro dos processos e protocolos da sociedade (LEFEBREV,
1986; VASCONCELOS, 2015). Desde entao o homem e a técnica vém construindo, ocupando
e transformando o espaco em conjunto. Logo, recorte do sujeito e seus paradigmas, o espaco
urbano compreendido como cidade acompanhou as atualizacdes da ecologia sociotécnica, que
por sua vez parafraseam principalmente os desejos e necessidades da sociedade e movimentos
sociais até a atualidade.

Conforme o que ja vos colocamos, este subcapitulo serd composto de trés etapas. A
principio, para entendermos o espaco e os efeitos da lI6gica mediatizada no que diz respeito ao
seu sentido e estrutura, primeiramente devemos definir quais sdo os objetos que fazem a
mediacdo das relacdes entre o0 homem e o meio que o circunda. Depois de refletidas as tais
implicacdes, trataremos de definir aquilo que aqui consideraremos como o conceito de “espaco
na contemporaneidade”. E preciso frisar que quando c4 falamos de “espaco” e “espaco urbano”
nos referimos preferencialmente a ideia de cidade. Existem diversos tipos de espagos urbanos,
tais como vilas, povoados e aldeias. Como a pesquisa estd focada em entender os parametros de
atuacdo do jogo Pokemon GO em Braga, fica subentendido que ao mencionar conceitos
inerentes a compreensdo de espaco do documento se refere a ideia de cidade. Por fim, para
concluirmos esta etapa e passarmos a andlise do jogo Pokemon GO, trataremos de definir melhor
o conceito de sense of place e a maneira que as tecnologias atuais nos convocam a discutir o

sentido semantico dos espacos mediados.

2.1. DISPOSITIVOS MOVEIS E MEDIAS LOCATIVOS
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Seria equivocado dizer que somos cada vez mais dependentes das tecnologias? Os media
veém nos acompanhando em nossas rotinas desde suas mais remotas inven¢des. Desempenhando
cada vez mais fung¢des, os dispositivos criados pelo homem foram seguindo suas necessidades
de transformar e ser transformado. A preméncia latente de uma ubiquidade (SANTAELLA,
2012), produto de novas relacdes temporais e as fronteiras reduzidas, os media encontraram
novas lacunas a serem preenchidas. Doravante, as transformacdes evocadas pela l6gica dos
media também exigiram dos mesmos uma capacidade maior de amoldar-se. O imediatismo da
comunicacdo, a globalizacdo, compressao do tempo e a deslocalizacdo sido alguns dos
fendmenos que fizeram com que a tecnologia se tornasse cada vez mais mével e disponivel.
Para que isso ocorresse os dispositivos precisaram se restruturar, tanto na sua forma como em
sua logica. De aplicaces a apetrechos diversos, a tecnologia tornou-se reflexo de uma sociedade
nomade e de identidades “desterritorializadas”. Agora, reduzidos, isentos de fios e alimentados
por baterias de larga duracdo, os dispositivos antes estdticos ou demasiadamente grandes se
tornaram mais ergondmicos, portdteis e conectados. Atualmente vivemos uma cultura movel,
uma “Cultura da Mobilidade” (LEMOS, 2009).

Através das “novas tecnologias” € possivel se conectar, trocar e aceder a informacido em
tempo real. Diminutos, os aparatos que nos acompanham no dia a dia cabem na palma de nossas
maos. Estes por sua vez parafraseiam utilidades de tecnologias antecedentes e as juntam num
sO dispositivo. Hoje, se compararmos o processador do primeiro computador digital eletronico,
0 ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer), que pesava 30 toneladas e ocupava
cerca de 270m?, encontramos capacidades muito similares nos hardwares de nossas
calculadoras de bolso, que além das quatro operacdes bdsicas, ainda s3o capazes de efetuar
raizes quadradas e outros cdlculos mais complexos.

E dessa portabilidade, que conferiu a caracteristica mével para diversos aparatos da atual
ecologia medidtica, que cunhamos o termo “Mobilidade”. As tecnologias mobile ji endorsam
temas amplamente debatidos nos campos das ciéncias sociais. H4 um enorme interesse pela
agenda, assim como disponibilidade de contetido produzido. Campbell (2013) define como
mobile communication technology “devices and services that supported mediated social
connectivity while the user is in physical motion”. Ran Wei (2013) também interessado em

definir o conceito sugere que mobile media seria um conjunto de dispositivos “pessoais,
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interativos, portdteis e conectados com a internet que promovem a troca de contetido pessoal e
ndo-pessoal entre usudrios interconectados”. Segundo Saccol e Reinhard (2007) o conceito de
mobilidade “relaciona-se com a portabilidade, isto €, a capacidade de se levar, para um qualquer
lugar, um dispositivo de Tecnologia de Informacao”. Ainda sobre a ideia de mobilidade contida
em diversos dos recentes dispositivos tecnoldgicos, Weilenmann (2003) chama atencao para o
propdsito de uma tecnologia mdvel, que resumidamente foi criada para ser usada enquanto se
estd em movimento. Telemdveis, PDAs, laptops, GPSs e smartwatches sdo alguns exemplos de
representantes da ecologia que compde o que hoje sdo englobados como mobile media.

Acelerando o tempo ordindrio, de forma a ndo nos requisistar a interrup¢do de nossas
atividades cotidianas para o seu uso, estes dispositivos jd estdo tao presentes em nossas rotinas
que diversas de nossas pradticas habituais se encontram vinculadas de alguma forma as suas
funcionalidades. Um estudo desenvolvido por pesquisadores da Universidade Notthingham
Trent, na Inglaterra, entrevistou jovens da faixa etdria entre 18 e 33 anos para tentar aferir o
tempo que uma pessoa média passa utilizando o telemével (ANDREWS, ELLIS, SHAW &
PIWEK, 2015). Através de uma aplicacdo que monitorava o tempo de uso dos dispositivos dos
entrevistados, a pesquisa chegou a conclusao de que estamos cerca de um ter¢o do dia com o
telemdvel em maos. Em uma outra pesquisa, agora realizada com mais de 2 mil universitdrios
brasileiros, a rede académica Passei Direto constatou que 75% dos participantes ficavam
conectados até o ultimo instante antes de dormirem e que 62,5% se conectavam logo apos
acordarem (PRACIANO, 2014).

Entre diversas rupturas e ressignificacdes evocadas por esta casta especial de dispostivos;
tal como a nocdo da aceleracdo temporal, 0 imediatismo da comunicacdo e a ubiquidade, o que
consideraremos aqui como um olhar mais atual sobre as relagdes entre 0 homem e o espago que
o circunscreve talvez seja das mais transparentes e percetiveis. Ao tornarem-se mdveis e capazes
de ler e adicionar informag¢Ges ao espaco (LEMOS, 2007), os dispostivos mdveis ganharam
caracteristicas do que os estudiosos do campo medidtico (LEMOS, 2007; SANTAELLA , 2008)
chamam de media locativos. Entretanto, apesar de parecerem mais um refluxo da revolugao
tecnoldgica, sobretudo da digitalizacdo da tecnologia, o desenvolvimento de artefactos que
expandem nossa percepcio sobre o espaco nao € algo recente. Os investimentos em media

locativos e geo-referenciados sempre estiveram presentes na navegacao, geografia, cartografia
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e em outros campos que estudam o espaco. Os mapas, os atlas, os globos e até mesmo as placas

de sinalizacdo presentes nas ruas congestionadas das grandes metropoles, sio media locativos.

Jensen (2013) discute a aplicacdo do conceito mobile, refletindo sobre o cardter disseminativo

da informacdo, uma vez que a mesma por si mesma quebrava barreiras geograficas e movia-se

pelo espaco muito antes dos recentes aparatos.

The terminology of mobile media and communication might be taken to imply that
previous media were not mobile. In fact, mobility has long been an issue for media and
communication research (...) Depending on historical perspective, then, media have
been mobile for millennia — perambulating humans were the first media of
communication, later holding manuscripts and other writing surfaces disseminating
fact as well as fiction. For centuries, print media have disseminated information and
entertainment within and between coun- tries and across continents, first to relatively
small and elite groups, later to mass audi- ences. And, for decades, visual and auditory
representations have been distributed, either synchronously or asynchronously,

through sound recordings, cinema, and broadcasting. (JENSEN, 2013, p.27)

A fim de construir uma taxonomia dos dispositivos considerados como locativos, Bleecker

e Knowlton (2006) evocam como locativos os dispostivos que extrapolam a ideia literal do

espaco e proporcionam experiéncias geoespaciais mais complexas para com um local de

interesse.

Locative media that is of most immediate concerns is that made by those who create
experiences that take into account the geographic locale of interest, typically by
elevating that geographic locale beyond its instrumentalized status as a ‘latitude
longitude coordinated point on earth’ to the level of existential, inhabited, experienced
and lived place. These locative media experiences may delve “into” the historical
surface of a space to reveal past events or stories (whether fictional, confessional or
standing on consensus as factual). Locative media experiences may also cross space,
connecting experiences across short or long geographic, experiential, or temporal
distances. At its core, locative media is about creating a kind of geospatial experience
whose aesthetics can be said to rely upon a range of characteristics ranging from the
quotidian to the weighty semantics of lived experience, all latent within the ground

upon which we traverse. (BLEECKER & KNOWLTON, 2006)

Em seu turno, André Lemos (2007) destaca que os media que sdo locativos agregam

conteido informacional a um determinado local, criando novas formas do urbano. Lemos
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postula a existéncias de media locativos analdgicos, os tradicionalmente e habitualmente
presentes em nosso cotidiano, e media locativos digitais, que parafraseiam o espaco através dos
mais variados dispositivos. O aplicativo “Google Maps”, da gigante da tecnologia que lhe da
nome, por exemplo, € amplamente utilizado por turistas ao redor do mundo. Mesmo com pouca
informacao prévia, os usudrios podem encontrar destinos muito especificos, diversas vezes ndo
contidos nos mapas guias tradicionais. O aplicativo, além de mostrar uma detalhada
representacdo do espaco, ainda dd ao usudrio informacdes sobre possiveis caminhos e
alternativas de transporte publico para chegar ao destino desejado. Indo mais a fundo, agora
trazendo o exemplo de plataformas ainda mais interativas, hd também aplicativos que usam a
colaboracdo como base de dados. A titulo de discussdo, o aplicativo “Waze” se faz valer da
participacdo dos usudrios que, no mapa do aplicativo, indicam acidentes, congestionamentos e,
inclusive, a presenca de obras e paragens policiais. Denominam-se como “anotacdes urbanas”
(LEMOS, 2007) as interatividades registradas no espaco. No caso do Waze, diferente de uma
pichacdo, ou uma mensagem colocada em outdoor, as anotacdes se fazem de maneira digital,
nas “simulacdes” do espaco. Em seu turno, também determinada em processar este conceito
Santaella (2008) pontua:

A enciclopedia digital das novas midias define as midias locativas como tecnologias
baseadas em lugares, ou seja, tecnologias sem fio, tecnologias de vigilancia, de
rastreamento e de posicionamento que permitem que a informacdo seja ligada a

espacos geograficos. (SANTAELLA 2008, pg 22.)

Conectados com satélites de udltima geracdo capazes de fornecer as mais minuciosas
informacdes da planta terrestre, os dispositivos geolocalizados expandem nossos horizontes
territorios. Contidos dentro da ecologia pluralista que compde os dispositivos méveis chamamos
de media locativos o grupo de artefactos que se apropriam do espago para gerar ou fornecer
informacdes relevante. Utilizando-se dos dispositivos de GPSs jd inerente na maioria das
tecnologias emergentes, estes media se fazem de interfaces mediando as relagGes entre o homem
e 0 espaco.

O Sistema de Posicionamento Global (GPS-Global Positioning System) € a tecnologia
mais familiar que faz uso de computacio sensivel a locais. Duas duzias de satélites que
orbitam a 12 mil milhas da superficie da Terra ajudam os motoristas e os andarilhos a

encontrarem seus caminhos virtualmente em qualquer parte do globo. Além dos GPSs,
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os outros dispositivos que compdem a malha tecnoldgica das midias locativas sdo:
telefones celulares, palms e lap tops sem fio em redes Wi Fi, bluetooths, etiquetas de
identificacdo por rddio freqiiéncia (RFID) etc. Sdo dispositivos que permitem que as
pessoas localizem-se a si mesmas e a outros no espago geografico e que conectem
informacao a posi¢des geogrdficas. Cada vez mais, essas tecnologias da mobilidade,
sensiveis aos locais, podem acessar a internet, permitindo que a informacio seja
armazenada e recuperada a partir de bases de dados remotos. (SANTAELLA 2008, pg
22)

Segundo Santaella, “sdo inumerdveis e crescentes as prdaticas de mapeamento,
geolocalizacdo e anotacdes que essas tecnologias vém introduzindo” (SANTAELLA, 2008, pg.
22-23) aos processos cartograficos e a geografia contemporanea. Para a Associacao Cartogréfica
Internacional (2003), a cartografia € uma disciplina que envolve arte, ci€ncia e a tecnologia; esta
tltima favorece o desenvolvimento de acessérios e aparatos cartograficos cada vez mais
precisos, dando margem a criacdo de representacGes geoespaciais. Caso compararmos 0s mapas
antigos usados para representar a costa brasileira na €poca das grandes navegacdes, se
encararmo-os como representacdes fi€is do espaco geografico que pretendem ilustrar, com as
fotos tiradas pelo satélite da Google, podemos perceber uma grande diferenca no que tange a
riqueza e a veracidade de informacdes geogrédficas captadas; isso também se extendeu a
capacidade de prevermos fendmenos diversos ao redor da superficie terrestre. Pertinente ao
desenvolvimento de aparatos que nos fornecem maior profundidade no que diz respeito a
apreensao do espaco geografico e seus por menores, Milton Santos advoga que, nos dias atuais,
“a técnica e a ciéncia presentearam o homem com a capacidade de acompanhar o movimento
da natureza, gracas aos progressos da teledetecdo e de outras técnicas de apreensdao dos
fendmenos que ocorrem na superficie da terra” (SANTOS, 2001, pg 162). Para o autor as
possibilidades oriundas do desenvolvimento de novas ferramentas que auxiliam o desmistificar
do espaco geogréfico e os fendmenos que nele ocorrem influem diretamente em outras cearas

da sociedade.

2.2. ESPACO NA CONTEMPORANEIDADE
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Tal como os espacos tecnizam-se, buscando sintonia com os objetos e suas funcdes, a
maneira que o percebemos também sofre alteracdes. Sob a dtica da intensa mediacdo de nossas
relacdes com o espaco passamos a encarar 0 mundo que nos cerca a partir de uma perspectiva
sociotécnica. Diversos autores (BOLTER & GRUSIN, 2001; SANTAELLA, 2008; LEMOS,
2007; SANTOS, 2001; BEECKLER & KNOWLTON, 2006; RAN WEI, 2013; CAMPBELL,
2013) tentaram compreender as implicacdes da atribuicdo de uma légica técnica ao espaco.
Contudo, apesar dos esforcos, os conceitos que visam definir a volatilidade dos entrelacamentos
entre o espaco ainda encontram-se em maturacdo. Por isso ndo hd ainda um tnico
posicionamento que defina a complexidade do fendmeno tecnoespacial, mas um apanhado de
perspetivas que nos propdem uma visao mais holistica da referente agenda. Nos arriscamos aqui
a afirmar-vos que essa relacdo liquida, porém, pastosa — um meio termo pois hd de alguma
maneira algo moldando-se ao sélido e nao completamente liquefeito —, se dd por conta da
volatilidade do meio técnico, que a todo instante nos apresenta opcdes de interacdo com o
espaco, convocando-nos a reinterpreta-lo. Desafiado pelas mesma, no dado momento
tentaremos, através de alguns conceitos, definir aquilo que norteard a nossa apreensao do espaco
urbano contemporaneo; um hibrido hipermediado por interfaces técnicas e mediatizado em seu
amago.

Ao representarem o espaco e nos fornecerem informagGes mais minuciosas a respeito de
sua composicdo natural e, consequentemente, social, as tecnologias, sobretudo os artefactos
locativos, desencadeiam processos que atrelam a paisagem sua ldgica, tal qual a ideia de
mediatizacdo das prdticas sociais. Analogamente, os espacos, em conjunto com a sociedade e
suas instituicoes, também foram impregnados pelos protocolos dos media. Outrora mediados,
uma vez que a existéncia dos media analégicos que nos auxiliaram a desbravar o mundo desde
o tempo das grandes descobertas maritimas, os espacos hoje assumem-se, seguindo a logica de
Scolari (2008), hipermedidticos. Isso deve-se ao facto de que cada vez mais aparatos imbuidos
de tecnologias mdveis e locativas vém ingressando a ecologia dos media. Para inicio de conversa
trataremos o espaco urbano como um “meio técnico” (SANTOS, 2001) por conta da tal
hipermedialidade dos espacos. Mediante a troca simbdlica esse esforco de adaptacdo advindos
das relacGes entre 0 homem e o espaco mediadas pela técnica, Milton Santos (2001) advoga a

existéncia do que ele chama de “meio técnico”, um espaco mecanizado fruto da presenca de
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objetos. Tal como jd discutimos, os objetos na atualidade ja ndo se comportam exclusivamente
como aparatos técnicos. Estes também, segundo a Iégica do que discutimos como mediatizacao
da sociedade, suas instituicdes e protocolos, sdo culturais e sociais, sendo assim capazes de
produzir ressignificacdes simbdlicas.

Os objetos técnicos, maquinicos, juntam a razao natural sua prépria razao, uma légica
instrumental que desafia as l6gicas naturais, criando, nos lugares atingidos, mistos ou
hibridos conflitivos. Os objetos técnicos e o espago maquinizado sao locus de agdes
"superiores", gracas a sua superposi¢do triunfante as forcas naturais. Tais a¢des sdo,
também, consideradas superiores pela crenca de que ao homem atribuem novos
poderes - o maior dos quais € a prerrogativa de enf rentar a Natureza, natural ou ja
socializada, vinda do periodo anterior, com instrumentos que ji ndo sdo
prolongamento do seu corpo, mas que representam prolongamentos do territorio,
verdadeiras préteses. Utilizando novos materiais e transgredindo a distdn cia, o homem
comega a fabricar um tempo novo, no trabalho, no intercimbio, no lar. Os tempos

sociais tendem a se superpor e contrapor aos tempos naturais. (SANTOS 2006, pg 158)
Com o avanco da técnica, principalmente daqueles artefactos que aqui colocamos como
moveis e locativos, o individuo passou a interagir com o espaco através de interfaces,
contribuindo para a construcdo social do mesmo por intermédio de suas prdprias aferéncias;
anteriormente citamos os aplicativos Waze e Google Maps como exemplos de mecanismos que
propdem ao usudrio a possibilidade de construcao coletiva do espago urbano. Como ja vimos, €
evidente que a tecnologia afirme discursos e produzam contextos, porém a técnica vem nos
empossando da capacidade de fazer, deixar nossos proprios contributos (CARON & CARONIA,
2007). Agora, junto a aceleracdo do tempo e um aumento no fluxo de individuos — a técnica,
além de aprimorar os meios de transporte, fazendo com que possamos cruzar grandes distancias
cada vez mais rdpido, também modifica a estruturacao urbana (SANTOS, 2001) facilitando o
acesso e o trafego de pessoas e coisas —, a técnica também exerce o poder fluicdo informacional
em suas representacoes do urbano, hibrido em sua ubiquidade permitida pela comunicacdo em
redes. Adicionando aos espacgos anotacdes, informacdes imputadas pelos préprios usudrios dos
media, o espaco ganha a conotacdo de Informacional, no que André Lemos (2007) chama de
“territorios informacionais”.

O desenvolvimento da computacdo movel e das novas tecnologias sem fio (laptops,

palms, celulares) estabelece, no comeco do século XXI, a passagem do acesso por
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“ponto de presenca” (internet fixa por cabos), ao “ambiente generalizado de conexdo”
(internet mdvel sem fio, telefones celulares, redes bluetooth e etiquetas de
radiofreqiiéncia, RFID), que envolvem o usudrio, em plena mobilidade. As
cibercidades da cibercultura estdo se constituindo hoje como “ambientes generalizados
de acesso pessoal e mével a informagdo”, constituindo um “territorio informacional”.

(LEMOS 2007, pg.9)

Como “territdrios informacionais” compreendem-se “as dreas de controle do fluxo
informacional digital em uma zona de intercecdo entre o ciberespaco e o espaco urbano”
(LEMOS, 2007, pg. 14). A mobilidade e portabilidade dos mecanismos, também conectados em
rede, € o que torna possivel que estes espacos se facam informacionais. Contudo o territorio
informacional ndao € exatamente virtual, ele € um hibrido mével que se articula através tanto do
espaco digital quanto do fisico.

Ao percebemos o constante fluxo comunicacional, proporcionado pela ecologia mididtica
baseada, principalmente, na localidade, nos deparamos com um meio técnico € a0 mesmo tempo
informacional. Este meio, repleto de coisas cada vez mais smart, capazes de gerar por si sO, sem
necessidade de um usudrio ativo, informacao, reflete-se na metdfora de Milton Santos (2001)
que determina a procedéncia de um ambiente onde a técnica, a ciéncia e a informacdo, sao suas
principais caracteristicas. Um meio técnico-cientifico-informacional, onde a tecnologia € criada
para surprir lacunas diagndsticadas pela ciéncia, mas que, por conta do mundo globalizado,
desfronterizado, tem como vetor principal a informacio € o processo social principal. Segundo
0 autor, quanto mais contemporaneas sejam as tecnologias, mais elas estdo subordinadas a uma
l6gica global. Portanto € comum que estes estejam cada vez mais conectados e imbuidos da
capaciadade de gerar informacao. Os objetos, hoje, ndo se ligam apenas, mas conectam o mundo
como os principais agentes globais. De acordo com Milton Santos (2001) a acdo dos objetos
contemporaneos, principalmente dos mdveis, mesmo que pontual, diferente de seus
antecessores, € capaz de modificar drasticamente o espaco em que esteve atuando. Se levarmos,
por exemplo, um smartphone para uma ilha deserta e que ainda nao sofreu a acdo do homem ou
da tecnologia, ao chegarmos no local determinado, automaticamente, o sistema de
geoposicionamento nos mostrard aproximadamente a nossa posi¢ao atual. Através de aplicacdes
colaborativas, poderiamos interagir com o espaco e deixar informacdes sobre a ilha (fauna, flora,

relevo, caracteristicas climadticas, dentre outras) para que outros usudrios pudessem aceder. Seria
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possivel até mesmo indicar a ilha como um possivel destino turistico, inclusive ranqueando-a
entre outras com caracteristicas semelhantes. Usando a cimera acoplada seria possivel registrar
imagens e compartilha-las em redes sociais diversas. Pressupondo, mesmo que deixassemos a
ilha e nunca mais voltassemos, ubiquamente as informacdes que adicionamos ao local na rede
e em sua representacao no ciberespaco estariam gravadas e acessiveis de qualquer lugar do
mundo. O espaco da ilha, antes “virgem”, teria sido transformado drasticamente por conta da
mediacdo da tecnologia. Isso ndo seria possivel sem um artefacto de propriedade moével e
locativa.

Perceptivelmente a locatividade e mobilidade e portabilidade dos artefactos
contemporaneos engendra uma serie de rupturas sociais. Da maneira de nos comunicar, que
tornou-se extremamente imediata por conta da instantaneidade da troca de mensagens e
informacdes, até a maneira de consumir, na possibilidade de indicar e avaliar locais em
diferentes aplicacOes e redes sociais, fomos tomados pela presenca de dispositivos altamente
sofisticados no que tange a capacidade de comunicacdo moével. A qualquer hora e qualquer
lugar, mediante a uma infreestrutura ideal (dados méveis fornecidos por provedores e empresas
de telefonia ou redes de wifi), € possivel acessar a internet e comunicar-se com aqueles que
compde a sua rede. Usando a aplicacdo TripAdvisor, a titulo de exemplo, € possivel avaliar e
recomendar lugares visitados, numa espécie de rede colaborativa para aqueles que gostam de
explorar, viajar e viver novas experiéncias. Jd ndo € mais necessdrio esperar todo um dia para
checar e responder e-mails referentes a alguma questao do trabalho. A utilizacao de aplicativos
com a dindmica de Business Model Canvas torna ubiquo os ambientes de trabalho, fornecendo
ao usudrio a possibilidade de desempenhar suas atividades de maneira remota. A locatividade
nos conecta, nos mantém ativos 24 horas, at€¢ mesmo quando ndo estamos em posse de nossos
aparelhos; nossos avatares continuam ubiquamente presentes na rede como representacdes de
nés mesmos. Ela atua sobre a economia, de maneira a criar novas possibilidades de novos
modelos de negdcios e também gestdo. Através dos aparatos portdteis e moveis, as relacoes
laborais ganharam ressignificacdes e a ado¢do de novas prdticas. Por conta da locatividade
imbuida nestes, o mundo social, suas institui¢cdes e protocolos, e o espaco estdo cada vez mais
interligados. Segundo Milton Santos (2001), o cardter reducionista da geografica cldssica ja nao

mais se aplica ao panorama da disciplina. Ciéncia, técnica e espaco sdo, hoje, uma triade que
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opera conjuntamente e, a partir desta trindade, nos deparamos com uma série de discussdes e
conceitos correlacionados. Smartcities, Ciberurbes, Internet of Things, dentres outros,
englobam o que podemos considerar como questdes inerentes a apreensao e reflexdo do espaco
urbano na contemporaneidade.

Mas afinal do que se trata essa entidade que evocamos aqui como o “espaco urbano
contemporaneo”? Depois de discutidas as implicacdes dos media na membrana social, rupturas
e ressignficacoes de seus alicerces simbdlicos e estruturais, e definirmos o papel da técnica
movel e locativa nestas relagGes liquidas, vimos que nossas noc¢oes de espaco vém
acompanhando as mudancas da pés-sociedade (ILHARCO, 2014). Ao final da breve andlise
aqui contida evidencia-se que o entendimento do espaco na contemporaneidade permeia
questionamentos e tensdes que consolidam existéncia de um espacgo hibrido, que ndo mais se
prende ao exclusivamente a percecdo sensorial do fisico e consegue perpetuar sua aura entre os
mais diversos dispositivos. O homem se apropria destes artefactos, locativos e mdveis em sua
maioria, e promove um novo olhar sobre o espaco, sua estrutura e semantica.

Doravante, o fendmeno tecnosocial que aqui confrotamos nao € algo totalmente atual. Os
media locativos sempre estiveram presentes no espaco, expandindo, mesmo que minimamente,
nossas fronteiras sensérias. Como Lemos (2007) convoca, existem tanto artefactos locativos
analdgicos quanto digitais. A ecologia robusta dos media que estabelecem interfaces entre o
homem e o espaco € algo que se deve encarar de forma holistica, pois € através da atuacdo em
conjunto das mesmas que ressignificamos o sentido do espaco e restruturamos sua maneira de
operar. Contudo, ndo devemos descartar que com o advento de novas tecnologias e plataformas
geoinformacionais, portdveis e de maior acessibilidade, as fronteiras espaciais se tornaram cada
vez menos espessas, contribuindo para um entendimento mais profundo dos arredores a que
referenciam. Por fim, concluimos que, visto o cardter insoluvel da discussdo, definir com
exatiddo o que € o espaco na contemporaneidade como um conceito exclusivo € relativamente
equivocada, uma vez que o entendimento de seus tensionamentos depende de reflexdes em
diferentes campos do saber. Para a prossecucdo da narrativa que compde o documento,
focaremos-nos em entender melhor o conceito de sense of space e como este vém sendo

estruturado e desdobrado de acordo com a ecologia medidtica do hoje.
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2.3. SENSE OF SPACE: RESSIGNIFICACOES E FLEXOES SIMBOLICAS DO
ESPACO

Apesar de parecer uma discussao que se desdobra, sobretudo, nos campos da comunicacao
e da filosofia, o entendimento do estado atual em que se encontra o espaco, no que tange a sua
apreensdo simbdlica, ou seja, conceito construido a partir das experi€ncias trocadas com o meio
por intermédio de intercambios sociais (LAKOFF E JOHNSON, 1980; LAKOFF E TURNER
1989; ROHRER 2007), bebe, também, da fonte das Ciéncia Cognitiva. Dito isso, nossa andlise
do que aqui discutiremos como sensacdo de lugar (“sense of place”) serd fundamentado,
sobretudo, no que diz respeito a vivéncia pessoal do individuo contemporidneo e sua
compreensao do ambiente em seu entorno, que no nosso caso especifico se trata da paisagem
urbana® da cidade de Braga. Assim como em estudos jd mencionados, nds acreditamos que
pensar o ambiente que nos circunda como uma estrutura hermética, desprovida de antropologia
ou funcdo social, € uma perspectiva que reduz a verdadeira importancia da reflexdo que
propomos aqui. Vivemos os espacos de conforme nossos repertdrios, experiéncias pessoais. Um
cheiro, um som, uma memdria especifica da infancia, tudo isso pode influenciar na maneira com
que percebemos um determinado espago. Esse processo de familiarizacdo e construcdo de
“conhecimento espacial” (TUAN, 1983) agrega ao espaco significado, e, possivelmente,
sentimento. Ao passarem pela ressignificacdo social oriunda da experi€ncia, estes espacos
vividos ganham aspectos de lugar, que diferente dos meros espacos estdo dotados de um certo
valor semantico. Tratando desta apreensdo simbdlica das paisagens que compde o urbano na
contemporaneidade enquanto um fendmeno oriundo da subjectividade encontra-se a andlise da
conceptualizacdo de “Sense of Place”. O entendimento deste conceito faz-se de suma
importancia para a procecucao da reflexao que almejamos aqui, pois, as apreensdes do espaco

urbano estao sendo continuamente irrigadas pelas trocas aderentes a mediacao medidtica de suas

 Tomemos como entendimento de paisagem urbana a interpretagio de Cullen (1983). Sob sua logica, a ideia de
paisagem urbana esta ligada a pratica de organizar e hierarquizar visualmente os elementos que compde o ambiente

da urbe.
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relacdes com o individuo. A sociedade, como ja discutido, ao apossar-se das técnicas méveis e
locativas, que proporcionam contatos mais relevantes com a paisagem urbana, ressignifca a
funcdo social destes. Fronte isto, nds aqui acreditamos que a mediacdo tecnoldgica itensifica as
relacdes entre 0 homem e o espaco e propcia experiéncias que possivelmente podem engendrar
vinculos de maior profundidade e contato com os espacos.

Primeiramente, para que aqui seja discutido o conceito de sense of place, alinhando-o a
perspectiva onde a técnica faz-se presente nas trocas simbdlicas entre a sociedade e a paisagem
urbana, precisamos definir o que aqui trataremos como “espaco” e também como “lugar”. A
principio os dois vocdbulos parecem tratar do mesmo, o que torna muitas vezes o entendimento
de “sense of place” algo de relativa complexidade para os ndo-familiarizados. E como que aos
olhos menos divagados ambas as palavras parecam exatamente iguais. Contudo, € na diferenca
entre ambas que se constitui a apreensao de sense of place.

...o significado de ‘espago’ € mais abstrato do que ‘lugar’. O que comeg¢a como espago
indiferenciado transforma-se em lugar a medida que o conhecemos melhor e o dotamos
de valor. Os arquitetos falam sobre as qualidades espaciais do lugar; podem igualmente
falar das qualidades locacionais do espaco. As ideias de ‘espaco’ e ‘lugar’ ndo podem
ser definidas uma sem a outra. A partir da seguranga e estabilidade do lugar estamos
cientes da amplidao, da liberdade e da ameaca do espaco e vice-versa. Além disso, se
pensamos o espago como algo que permite movimento, entdo lugar € pausa; cada pausa
no movimento torna possivel que localizacdo se transforme em lugar. (TUAN 1983,
pg. 6)

No que diz respeito ao espago, hd uma série de discussdes jd pré-estabelecidas. Contudo,
apesar da ampla diversidade de abordagens, Costa (2014), defende a necessidade de uma revisao
conceitual, principalmente das abordagens mais tradicionais e menos holisticas, devido as novas
dinadmicas e profundas alteracdes estabelecidas, principalmente, pelo fendbmeno da globalizacdo.
A intrinseca relacdo entre técnica, ciéncia e informacao, tratada por Milton Santos (2001) em
sua ideia de meio tecno-cientifico-informacional, nos impede de dissociar o sistema dos objetos
do sistema das ac¢des, sendo estes os principais modeladores do espacgo, sua organizacao e modus
operandi.

O espaco ndo € nem uma coisa, nem um sistemade coisas, sendo uma realidade

relacional: coisas e relacdes juntas. Eis por que sua defini¢ao nao pode ser encontrada

sendo em relacdo a outras realidades: a natureza e a sociedade, mediatizadas pelo
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trabalho. Ndo € o espaco, portando, como nas defini¢des cldssicas de geografia, o
resultado de uma interagdo entre o homem e a natureza bruta, nem sequer um
amdlgama forma pela sociedade de hoje e o meio ambiente.

O espaco deve ser considerado com um conjunto indissocidvel de que participam, de
um lado, certo arranjo de objetos geograficos, objetos naturais e objetos sociais, e, de
outro, a vida que os preenche e os anima, seja a sociedade em movimento. O conteido
(da sociedade) ndo € independente, da forma (os objetos geograficos), e cada forma
encerra uma fracdo do contetido. O espaco, por conseguinte, € isto: um conjunto de
formas contendo cada qual fragdes da sociedade em movimento As forma, pois t€ém

um papel na realizacdo social. (SANTOS 1988, pg. 10)

Segundo Tuan (1983), o espaco € um conjunto de delimitacdes cartesianas onde estdo
estabelecidades suas respectivas fungdes. O autor advoga que, como resultado da experiéncia,
o homem organiza seu espago a fim de conforma-lo as suas necessidades; estas podem ser de
cunho fisiol6gico e bioldgico ou sociais relacionais. Sob o olhar de Casey (2001), mas ndo tdo
muito distante da perspectiva de Tuan, “the space is the name for that most encompassing reality
that allows things to be located with it, and it serves in this locatory capacity wheter it is
conceived as absolute or relative in its own nature”. Harvey (2012) chama a atencao para trés
tipologias diferentes do mesmo, o espaco absoluto (fixo, estdtico e onde acontecem e estido
planejados os eventos), o espago relativo (fluxional, mével, o espaco da circulacdo e da
aceleracdo) e o espaco relacional (sensorial, espaco da sensacdo, dos desejos, das frutracdes e
dos sonhos). O geografo ainda defende instabilidade espacial, dizendo que os espacos podem
se portar tanto como absolutos, quanto como relativos ou relacionais, pois tudo depende do
ponto de vista e do ambito em que se pde a andlise; uma vez que o espago € composto por um
conjunto de diferentes formas actantes. Em uma andlise também triangular, baseada na interacao
entre trés vertices, Lelefbvre (1986) coloca que “o conceito de espaco denota e conota todos os
espacos possiveis, abstratos ou “reais”, mentais e sociais. Em sua abstracdo ele chama convoca
a existéncia de um espaco percebido (material, fisico, aquele que estd contido e situado),
concebido (conceitualizacGes, representacdes do espaco) e vivido (experienciado, onde se
estabelecem as vivéncias e se produzem os sentidos).

Entrando no 4mbito do urbano os espagos, sdo, em suma, criagdes do homem (SANTOS

1988, 2001; TUAN, 1983). Sdo majoritariamente fisicos, compostos de coisas propositalmente
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inseridas. Eles nos propéem suas fungdes e estdo organizados de acordo com as tais. Sua l6gica
promove o fluxo e alimenta o cardcter nomade do homem, propondo a ele a acdo do movimento.
Os elementos, objetos, coisas, contidos em sua estrutura atuam conjuntamente para organiza-lo
e assegurar que o objetivo previamente determinado ao seu motivo de existir seja alcancado. Os
shoppings centers, por exemplo, sdo espacos do capital, onde damos vazio a supressao de nossas
necessidades, compramos comodities, nos entretemos, realizamos atividades pré-estabelecidas
e inerentes ao seu espaco. No espaco que o compde estdo presentes uma série de coisas
especificas e alinhadas as respectivas razdes deste. Seria conflitante, por exemplo, encontrar
curral entre as lojas de um shopping, uma vez que este € um elemento tipico de uma outra
tipologia de espaco; uma fazenda por exemplo. A ordem e disposicdo das coisas dentro do
espaco, como ja dissemos, € intensional. Os espacos urbanos sao designados, pensados e
articulados segundo as necessidades da sociedade e da comunidade local. Eles precisam ser
repensados de tempos em tempos, a fim de compactuar com suas finalidades. Uma cidade, por
exemplo, precisa de constantes obras de infra-estrutura. Seja para promover maior velocidade
de fluxo, na reestruturacao ou construcio de novas vias de acesso, ou acomodar mais pessoas,
por um eventual aumento populacional, o espaco urbano € mutante e altamente voldtil. Ele
precisa acompanhar o ser humano em todas as suas necessidades, pois necessitam da acdo
humana para existirem; nds vivemos um espaco criado e pensado por nés mesmos (TUAN,
1983).

Em cada momento histérico os modos de fazer sdo diferentes, o trabalho humano vai
tornando-se cada vez mais complexo exigindo mudancas correspondentes as
inovagoes. Através das novas técnicas vemos a substituicdo de uma forma de trabalho
por outra, de uma configuracdo territorial por outra. Por isso, o entendimento do facto
geogréfico depende tanto do conhecimento dos sistemas técnicos.

O homem vai construindo novas maneiras de fazer coisas, novos modos de produgao
que retinem sistemas de objetos e sistemas sociais. Cada periodo se caracteriza por um
dado conjunto de técnicas. Em cada periodo histérico temos um conjunto préprio de
técnicas e de objetos correspondentes. Num momento B, muitos elementos do
momento A permanecem; e surgem novos. E a inovacdo triunfante _que permite sair
de um periodo e entrar em um outro. A inovag¢ao traz a modificacdo da paisagem, que

passa a ter objetos dos momentos A e B.
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A paisagem ndo ¢ dada para todo o sempre, é objeto de mudanca. E um resultado de
adi¢Ses e subtracdes sucessivas. E uma espécie de marca da histéria do trabalho, das
técnicas. Por isso, ela propria € parcialmente trabalho morto, ja que é formada por
elementos naturais e artificiais. A natureza natural nio € trabalho. J4 o seu oposto, a
natureza artificial, resulta de trabalho vivo sobre trabalho morto. Quando a quantidade
de técnica € grande sobre a natureza, o trabalho se dd sobre o trabalho. E o caso das
cidades, sobretudo as grandes. As casas, a rua, os rios canalizados, o metré etc., sao
resultados do trabalho corporificado em objetos culturais. Nao faz mal repetir:
suscetivel a mudangas irregulares ao longo do tempo, a paisagem ¢ um conjunto de
formas heterogéneas, de idades diferentes, pedacos de tempos histdricos
representativos das diversas maneiras de produzir as coisas, de construir o espago.

(SANTOS 1988, pg. 24)

Enquanto vemos o espa¢o urbano como um local para designadas funcdes e atividades, os
lugares nos convocam a particularidade. Estes sao representacdes simbdlicas dos espagos e estao
relacionados diretamente com as experiéncias proporcionadas. E por isso que a confusdo entre
ambos os conceitos € muito comum. Na contrapartida da sensacdo fisica do espaco, os lugares
sdo percebidos de maneira heterogénea, uma vez que estes sao produtos do empirismo. Na
tentativa de definir o movedico termo, Casey (2001) chama de lugar “the immediate ambience
of my lived body and its history”. Para o autor o lugar estd situado no espaco, assim como todo
o resto das coisas que o compde; eventos e elementos fisicos.

Nossa relacdo pessoal com os espacgos € o que define o conceito de lugar. Segundo Yi-Fu
Tuan (1983), a sensacdo que remota os lugares, diferente dos espacos, estd diretamente alinhada
com construcdo de uma perspectiva pessoal baseada no experencialismo e no repertorio
acumulado por cada um de nds. Dai é de onde vem a ideia de que os lugares det€ém valor
agregado (TUAN, 1983). Acordando novamente com o geografo, “A percepcdo do espaco pelo
homem depende da qualidade de seus sentidos e também de sua mentalidade, da capacidade da
mente de extrapolar além dos dados percebidos” (TUAN, 1983). Sendo assim, ao passo que a
abordagem de espaco estd mais vinculada as suas caracteristicas fisicas e finalidades, quando
tratamos do espaco enquanto lugar a maioria dos téoricos tende a salientar a importancia dos
aspectos afetivos, sociais e culturais da experi€ncia para com o ambiente para assim explicar o

respectivo contexto. Segundo Reno (2005), “the place is the product of human action, and
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shared sense of place orients people with the respect to the space where they and other users
are spatially, culturally and socially located” (RENO, 2005, pg. 184).

Ao final da tentativa de elucidacdo das ideias que abrangem as noc¢des apreendias sobre
espaco e lugar, podemos, numa analogia comparativa, colocar que a percep¢do do espacgo, €,
sobretudo fisica e que a sensacdo que nos faz encarar os espacos como lugares nos remota um
sentimento de pertencimento. Nos espagos, estamos, nos vemos inseridos corporeamente e
através do corpo nos relacionamos com seus objetos e respondemos as suas expectativas
funcionais. Apds experenciarmos o espaco, podemos ou nao transbordar as suas funcdes iniciais.
Através da interacdo, podemos ser convocados individualmente a ressignifica-los. Por isso € que
a ideia de lugar € colocada como pessoal, uma vez que cada inidividuo experencia o espaco da
sua maneira. Seu olhar estar impregnado com a sua propria vivéncia, repertorios socioculturais
adquiridos. Segundo Casey (2001), as relacdes com o ambiente interdependem da vivéncia
corporal e da subjetividade. Uma pessoa cega, por exemplo, experencia o espaco de uma
maneira diferente de alguém que pode enxergar. O toque, os sons e os odores norteiam a imersao
destes individuos, que podem criar relagGes mais intimas com lugares que para nds sdo apenas
provedores de fluxo. Uma rua com mecanismos de acessibilidade, por exemplo, pode ndo nos
remeter a nada, uma vez que nao somos usudrios deste tipo de propriedade, contudo para um
individuo com dificuldades de locomocdo ou qualquer outro tipo de disfuncao que dificulte sua
mobilidade, estes espacos sdo muito importantes. Para ele esta via adaptada € muito mais
relevante que um outro trajeto sem ferramentas ou acdes de acessibilidade. No que diz respeito
a subjetividade do eu-lirico que interpreta o espaco através de sua experiéncia e background
cultural, um morador de um determinado bairro encara-o como lar, espaco vivido e de vivéncia,
ao contrdrio de um transeunte que daquela zona fez a ligacdo para um outro ponto na cidade.
Em suma, o que percebemos como diferenca crucial entre o espaco e o lugar € o valor atrelado.
Até que ndo haja valor agregado o lugar ainda serd apenas um espaco. Os espagos deixam de
ser extensdes fisicas para tornarem-se humanos quando nds o valorizamos e o enxertamos de
significado. No que diz respeito a cidade, paisagem que compde o cerne do nosso estudo, ao
criarem intimidade com os espacos presentes no urbano, as fronteiras ali dispostas passam a
representar sensacdes e nao s6 promover fluxo ou suprir necessiades. Intimos dos espacos

urbanos, os individuos passam a percebe-los, experencia-los em novos ambitos semanticos. O
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espaco, antes efémero, voldtil, se torna lugar. Outrora, como metdforas do movimento, ao serem
percebidos como lugar, convidam o individuo ao repouso, ao devaneio do olhar.

Dando continuidade a constru¢do ao conceito de espaco que apontamos voltivel e baseado
no repertorio pessoal, eis que nos deparamos com a perspectiva do socidlogo Marc Augé (2016),
que através do que chama de “Antropologia da Sobremodernidade” lanca um olhar mais
especifico sobre o espaco urbano contemporaneo no que tange sua funcao social diante do actual
estado social do homem. Durante sua empreitada, o autor buscou desbravar o que chamou de
“Nao-Lugares”, uma oposicao directa da nocdo que o mesmo aplica ao que colocou como
“Lugar Antropologico”. Segundo o autor os Lugares Antropoldgicos sao aqueles que acomodam
raizes culturais especificas. Estes espacos estdo vinculados a identidade e ancestralidade e sao
moldados mediante aos ritos € modus operandis de um determinado grupo social. Os Lugares
Antropoldégicos sio, além de geométricos — geograficamente definidos e espacialmente
limitados, onde os “homens se cruzam, se encontram e se retinem’ (AUGE, 2016, pg.52) —
sociais em seu amago. H4 nesses lugares uma intensa troca simbdlica, que, em contrapartida,
segundo as palavras de Augé (2016), nao pode ser evidenciada naquilo que o mesmo denominou
como Nao-Lugares, pois estes existem, ainda sob a perspectiva do mesmo, com o unico
propdsito de prover o fluxo entre pessoas e coisas. Sendo assim consideremos os Nao-Lugares
todo e qualquer espaco urbano construido pelo homem para encurtar distancias e acelerar o
tempo, enquanto que os Lugares Antropoldgicos sdo, em suma espacos vividos e repletos de
trocas sociais; ou seja: acomodam-se na no¢ao de lugar que apontamos. Doravante, vale frisar
que a ideia de Nao-Lugar € passivel de variacdo acordando com o referencial observado. Os
aeroportos, por exemplo, sdo espacos globalizados, espacos de fluxo intenso de pessoas que sdo
apenas transeuntes € que ndo constroem nenhum tipo de ligacdo intima com para com suas
delimitagbes geométricas. Seguindo o raciocinio, se tomarmos como foco de andlise aqueles
que trabalham no aeroporto, existem individuos que vivem estes ndo-lugares e neles constituem
lacos sociais com seus semelhantes ou, inclusive, com o espaco fisico propriamente dito.

ApOs a abstracdo das reflexdes que endorsaram nosso pensamento até aqui, o “sense of
place” a que nos referimos €, entdo, um produto das relacdes entre o corpo, o individuo e a
paisagem (CASEY, 2001). Através do experencialismo (TUAN, 1983) construimos a sensacdo

que produz a ressignificacdo de um espaco enquanto ambiente enxertado de significados. Essas
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significacdes. que nos remotam a ideia de lugar, s3o derivadas do repertdrio sociocultural do
individuo. Portanto, o estado cultural vigente da sociedade interfere diretamente na percep¢ao
do espaco enquanto lugar. Como vimos anteriormente, a sociedade encontra-se imbricada com
a légica da técnica. Mediatizada, a producdo de sentidos neste panorama sociocultural
contemporaneo convocanos a pensar diversas instituicdes e protocolos em detrimento da
presenca dos media no hodierno. Levando em consideracao os postulados de Tuan, (1983),
Casey (2001), e Reno (2005), a realidade cultural vivenciada, sendo essa a ji mencionada
mediatizacdo das instancias que compde a sociedade contemporanea, podemos dizer que a
tecnologia e sua ecologia de artefactos € responsdvel, também, pelos processos que engendram
o conceito de sense of place. Por intermédio da técnica, em um espaco mediado (BOLTER &
GRUSIN, 2000; SCOLARI, 2008) pela tecnologia, principalmente aquelas que aqui colocamos
como moveis e locativas, o ser humano aprofunda-se na obtencdo e construcdo de um
conhecimento espacial que o mune de referéncias importantes para que sejam construidas
relacdes mais intimas com o espaco. Segundo Milton Santos (1988, 2001), a apreensao do
espaco estd indissociavelmente entrelacada com o sistema das coisas. Os objetos, sejam eles
naturais, geogréficos, ou sociais, omologados, constrdem uma rede semantica que auxilia os
intercambios simbdlicos entre o corpo, o individuo e a paisagem.

“0O espago ndo € nem uma coisa, nem um sistema de coisas, sendo uma realidade
relacional: coisas e relacdes juntas (...) O espaco deve ser considerado com um
conjunto indissocidvel de que participam, de um lado, certo arranjo de objetos
geograficos, objetos naturais e objetos sociais, e, de outro, a vida que os preenche e os
anima, seja a sociedade em movimento. O conteido (da sociedade) ndo €
independente, da forma (os objetos geogrdficos), e cada forma encerra uma fragdo do
contetddo. O espago, por conseguinte, € isto: um conjunto de formas contendo cada
qual fracdes da sociedade em movimento As forma, pois t€m um papel na realizacao
social.” (SANTOS 2006, p. 10)

Analdgicas ou digitais, as interfaces utilizadas pelo homem para desvendar o espaco
mitico (TUAN, 1983) sdo responsdveis por redenifir o olhar do usudrio, convocando-o a
possiveis ressignificacdes. Segundo Levy (1999), “é impossivel separar o humano de seu
ambiente material, assim como dos signos e das imagens por meio dos quais ele atribui sentido

a vida e ao mundo” (LEVY, 1999, pg 22). O autor também deflagra que a inversa relacdo
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também nao se faz precisa, uma vez que € através do campo das ideias que os objetos ganham
suas fungdes e também sao invetados. Também focados nessa abordagem cognitiva do espaco
onde as coisas e a técnica sao fatores preponderantes na andlise, Wilkie e Roberson (2010)
evocam que ‘“sense of place refers to subjective human reactions to places”. Posicionando-se
perante o status quo da sociedade mediatizada, os autores frisam a importancia da representacao
do espaco urbano pela actual ecologia medidtica na formagao de uma nocao de lugar (WILKIE
& ROBERSON;, 2010). Em continuidade a questdo, nos seus recorrentes estudos sobre a relacao
da ecologia de tecnologias mdveis, locativas e senscientes, Lemos pontua que ‘“hoje, as
tecnologias sem fio estdao transformando as relagGes entre pessoas, espacos urbanos, criando
novas formas de mobilidade” (LEMOS, 2007, p.123).

as mobilidades fisica e informacional aumentam as agdes sobre o espaco fisico. A
mobilidade produz espacializacdo e os lugares devem ser pensados como eventos em
um fluxo de prdticas sociais, de processos territorializantes e desterritorializantes (...).
As midias produzem sentidos de lugar. Elas criam formas de conhecimento e de
experiéncia local ja que a nossa percepcdo do mundo e de nds mesmos se dd pela

relacdo com o outro e com a imagem que esse outro cria de nés. (LEMOS, 2009, p.31)

Seguindo esta perspetiva de decodificacdo dos signos presentes na paisagem,
primordialmente para nds aquela que € urbana, de acordo com a experiéncia pessoal do
individuo conseguimos delinear um conjunto de diferencas e particularidades que diferenciam
os lugares, irrigados por afluéncias antropoldgicas caracteristicas, e os espacos, ambientes
ordindrios e de constante fluxo de individuos e coisas. Em suma o que percebemos € que as
paisagens sao compostastas tanto por lugares quanto espacos e a diferenciacdo destes depende
exclusivamente do repertério daqueles que fazem uso de suas delimitacdes. Fronte essa
discussdo voltamos aos efeitos dos media e sua capacidade de ressignificacdo. Ao entrarem em
contacto com os lugares, as tecnologias — a principio aquelas que apresentam ferramentas para
a interaccao com o espago e se apropriam deste para comporem sua l6gica — evocam a fluidez
contemporanea sendo capazes de atribuir outras caracteristicas e neologismo ao cendrio. Com o
aparecimento das tecnologias mdveis e digitalizacdo dos media locativos, descritos por André
Lemos (2007) como tecnologias capazes de agregar conteido informacional a um determinado
local e que ddo novas formas ao “urbano”, os espacos se tornaram ubiquos e quebraram suas

proprias barreiras fisicas. Bem como dito, Lemos ainda postula a existéncias de media locativos
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analdgicos, os tradicionalmente e habitualmente presentes em nosso cotidiano, e media locativos
digitais, que parafraseiam o espaco através dos mais variados dispositivos. As tiltimas, por conta
da sua alta interactividade e ubiquidade, vém liquefazendo as nocdes de espaco, dando ao
usudrio maiores graus de imersao e expansao das nocdes de espaco. Vede que nessa categoria
de media locativos nos deparamos com Pokemon GO. Lang¢ado em Julho de 2016 em uma
parceria entre Nintendo, Pokemon Company e Nianctic, sendo esta dltima a desenvolvedora do

jogo, Pokemon GO vem protagonizando didlogos variados no campo dos media.

IMI. POKEMON GO: FRANQUIA, FENOMENO E APLICACAO

3.1. JOGO X REALIDADE

“Pokémon GO is not just a casual mobile game, for while we might play it in the midst
of other daily activities, it also explicitly intervenes with and modifies those activities

and relations...” (Hjorth & Richardson, 2017 p. 5)

Desde os tempos mais remotos da civilizacdo o homem esteve a imerso em atividades de
cunho lidico. Nao seria demasiadamente exagerado dizer que muitas das relacdes entre o
homem e o espaco em que ele estd inserido tenham imbricamentos vinculados ao ato de jogar.
Os jogos, segundo Huizinga (2014), sdo ancestrais a propria sociedade, pois, mesmo antes de
uma cultura ter se consolidado, ja era possivel identificar no comportamento dos animais a
existéncia de brincadeiras. O jeito que os filhotes de cdo, por exemplo, mordem uns aos outros,
num faz de conta de embate, pode ser considerado um jogo primitivo. No entanto, mesmo com
todas as similaridades presentes em ambas as prdticas, o que difere o jogo dos bichos do jogo
dos homens € a sua func¢ao social, a sua razao de existir (HUIZINGA, 2014).

O tema do lddico torna-se pertinente principalmente nos tempos atuais, onde os jogos,
sobretudo os desportos mais tradicionais e os jogos eletronicos, fazem parte de nossos cotidianos
e cultura. Junto ao desenvolvimento da sociedade, os jogos também acompanharam as
modificac¢des sociais e culturais advindas das grandes revolugdes sociotécnicas. Do saudosismo
de brincadeiras de “amarelinha” e correr atrds dos ladrées e monstros nos jogos de faz de conta

até as complexidades grificas e textuais presentes nas grandes franquias de videogames, o
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conceito de jogo passou por transformacdes drdsticas e englobou uma infinidade de novas
expressoes. Os pedes e bolas de gude deram espaco para teclados e ecrds de alta definicdo. As
tardes de brincadeira foram substituidas por noites em claro ao som e ruidos que fazem os botoes
dos joysticks quando sdo freneticamente apertados. O espaco, antes delimitado pelo circulo
madgico do jogo (HUIZINGA, 2014; CALLOIS, 2006), tornou-se movel, ubiquo, um hibrido de
mediacdes e remediacdes simbdlicas.

Dizer que a revolucdo infocomunicacional modificou n@o s6 os espacos e as maneiras de
nos comunicarmos, mas também o modo em que jogamos, nao € mais uma questio de observar
a transformacdo das prdticas lidicas. Essa querela estd tdo presente no arcabouco cultural
contemporaneo que, de acordo com um levantamento com usudrios norte americanos de
smartphone que costumam aceder a qualquer jogo mobile pelo menos uma vez por més
(STATISTA, 2019), 56% da populacao dos Estados Unidos da América jogavam mobile games
em 2016. Diversos tedricos se debrucaram diante de discussdes que traziam o jogo como eixo
temdtico (HUIZINGA, 2014; CAILLOIS, 2006; PIAGET, 1999; HADIJI, FERREIRA &
MEIRIEU, 1994). Independente do ponto de vista no que tange as nuances de cada estudo, jogar,
para eles, se resumia na criacdo de um “circulo magico”, um mundo alternativo dotado de suas
proprias caracteristicas e regras. Tomemos como analogia a jd citada e cldssica brincadeira de
amarelinha. Apesar da sua variacdo linguistica nos diferentes idiomas (marelle, no frances;
luche, no espanhol chileno e rayuela para os peruanos, kaaccuxu na Rissia), os fundamentos e
estruturas do jogo permanecem semelhantes independente de questdes culturais ou geograficas.
Na brincadeira, que consiste em alcancar o “céu” saltando em uma espécie de anagrama
numérico (espaco designado para o determinado jogo), o ato de pular ignorando a disposi¢ao os
desenhos — neste caso o caminho até o céu —, por exemplo, seria romper com a dinamica
necessdria para a prossecucdo da brincadeira. Nesta brincadeira especifica, a redoma magica da
brincadeira seria rompida caso o jogador decidisse ignorar os protocolos do jogo e chegar até o
“céu” pulando fora dos desenhos ou correndo até o ponto final do anagrama, uma vez que ele
deve obrigatoriamente saltar para vencer ou se 0 mesmo contestasse a veracidade do objetivo,
pois, 0 “céu’, apesar de sua literalidade, ndo tem a mesma conota¢ao que o “céu” no mundo real
ou das ditas religides monoteistas. Neste mundo, onde hdbitos comuns do cotidiano sdo

desdobrados em praticas diferentes, as regras do terreno, os cédigos do juridico e a imposi¢oes
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éticas e morais da sociedade, ganham novas simbologias, novos significados baseados
especificamente no mundo do jogo em que se desenvolve a brincadeira. De acordo com o
filésofo sueco, Johan Huizinga (2014), o jogo €, sobretudo, uma atividade livre, dotada de suas
proprias condicdes de espacgo e tempo, além dos seus préprios protocolos que por diversas vezes
contrapde tudo o que estamos habituados como regras e contractos sociais.

“0 jogo € uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotados de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida

cotidiana” (HUIZINGA, 2014)

Entretanto, apesar de evocarem uma sensacdo de faz de conta, os jogos estdo cada vez
mais imbricados com as prdticas sociais contemporaneas. Assim como os dispositivos,
hardwares em suma, os jogos, seu contetido l6gico e simbdlico, também se entrelacam com o
ordindrio; principalmente estes que se espalham e criam uma grande legido de adeptos e
simpatizantes. Do mesmo modo em que o futebol alimenta toda uma industria, gerando hdbitos
entorno de seu consumo e constituindo uma cultura de nicho, os jogos eletronicos,
concomitantemente, culminam numa série de tensionamentos sociais de calibre semelhante.
Fronte as modalidades mais tradicionais de praticas lidicas, tal como os desportos, os jogos de
faz de conta e as brincadeiras, os considerados games, representantes digitais do lidico, nunca
foram tdo capazes de ressignificar o tecido social como nos dias de hoje. Numa mistura de
signos, regras e elementos, em diversas ocasides vemos o jogo intercedendo diretamente com a
realidade, mixando-se com os elementos do dito concreto ou atuando como agentes em
determinados fendmenos socioculturais. Um exemplo disso € o “The Floss”, uma danga que se
popularizou através da internet e das redes sociais, principalmente no instagram e do jogo
Fortnite (aqui eu podia descrever o jogo). Com um conjunto de passos irreverentes, o Floss
encontrou seu caminho de espalhe através do usudrio @thebackpackkid, que em 18 de agosto
de 2016 postou um video em que dancava a dita coreografia. Segundo o site Know Your Meme,
o video do instagramer recebeu mais de 58 mil visualiza¢gdes e 1.600 /ikes em um ano e meio.
Depois disso vdrias pessoas, ptiblicas ou nio, aderiram ao flashmob e passaram a compartilhar

suas préprias desenvolturas. Por conta da popularidade do The Floss o jogo Fortnite — langado
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em 2017 e com mais 500.000 pre-orders vendidas (GILY ADOV,2017) —a disponibilizou como
recurso interativo dentro do jogo. Os usudrios costumam usar a danga para provocar 0s
adversdrios e interagir com outros jogadores. Recentemente a danga protagonizou um incidente
na llfracombe Junior School. De acordo com o site DevonLive (COOPER, 2018) a diretora da
escola alega que "Fortnite is for 12 years pluss. Fortnite is about mass killing of other human
beings and being awarded by a dance of celebration if you are successful. Children in our school
have been using these dances to surround and intimidate other children” e que por isso o The
Floss estaria estritamente proibido nas media¢ées da escola. O jogo, que também tem uma
versdo mobile, vem sendo alvo de discussdo por conta de polémicas envolvendo seu uso nas
salas de aula. A prépria Epic Games, empresa responsdvel pelo jogo, sabendo da forte aderéncia
de Fortnite, principalmente entre os jovens, desenvolveu uma tela de loadscream sugerindo que
o game nao fosse jogado em sala de aula. Em seu perfil no Twitter, o gerente de comunidade da
empresa compartilhou a tela de carregamento, sendo ela uma tentativa da moderadora do jogo
no intuito de conscientizar os jogadores e amenizar o impacto de Fortnite nos ambientes
escolares. A versdo mobile de Fortnite chegou ao topo da lista de downloads em 47 paises em
menos de 24 horas e lucrou nada mais nada menos que US$ 1 milhdo em seus trés primeiros
dias disponiveis. Em 2018 Fortnite gerou US$ 15 milhGes em seus trés primeiros dias na na
Apple Store (GELANI, 2018). Na ocasido, ocupando a primeira posicado no ranking de jogos
com maior receita, Fortnite era seguido por Candy Crush Saga e Pokemon GO. Nos atendo mais
uma vez ao cerne de nosso interesse, Pokemon GO — em setembro de 2019 o jogo teve uma
arrecadacdo didria de US$ 1.64 milhdes (THINK GAMING, 2019) — mostra-se também um
leito propicio a inimeras possibilidades de reflexdo. A aplicacdo, tal como o game de battle
royale multijogador Fortnite, ja protagonizou uma grande variedade de debates. Da critica ao
uso exacerbado das tecnologias pelos jovens, como relatado no texto de Ana Swanson (2016)
no The Washington Post, até as potencialidades do jogo no campo do Turismo, estimulando a
visitacdo turistica por parte da comunidade que usa o aplicativo (SOUZA, HORODY SKI &
MEDEIROS, 2016), e da Economia, as acdes da Nintendo subiram 10% ap6s o lancamento do
jogo (KIM & YAMAZAKI, 2016), Pokemon GO € um fendmeno originado das diversas
relacdes sociais para com o espaco. No Brasil o lancamento do jogo fomentou discussoes

relativas a seguranca nas urbes, principalmente agendas relacionadas ao transito, violéncia e
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criminalidade. Além disso, pegando boleia com a popularidade da aplicacdo, muitas empresas
e estabelecimentos adotaram estratégias de oportunidade focadas em atrair aqueles que ja
tentavam completar suas colecdes.

Ao contrdrio do que se pensa, mesmo depois de dois anos de lancado, Pokemon GO ainda
encontra-se como um dos jogos de plataforma mobile mais jogados. No dia 15 de Agosto de
2018, o usudrio Nirolak (2018) postou na agenda de discussdo Resetera uma publicacdo com
prints que combinavam os niimeros e estatisticas de downloads dos jogos disponiveis tanto na
plataforma iOS quanto na Google Play para o més de julho. No levantamento, Pokemon GO
aparecia como o jogo mais descarregado nos Estados Unidos. Quando analisados em nivel
global, o jogo atingiu a quarta posi¢do no ranking.

Apesar do forte impacto socioecondmico gerado pelo jogo dentro da inddstria mobile, nao
estamos aqui para mitigar ou diminuir a agenda que compde a discussdo em torno de Pokemon
GO ou qualquer aplicativo enquanto mecanismo de geracao de riqueza numa economia da
técnica, ou como nas palavras de Castells (1996, 1999), “economia em rede”. Nossa missao aqui
se detém em compreender questdes relacionadas ao trato do préprio para com o espac¢o urbano,
de modo que lancemos nosso olhar sobre o jogo da franquia dos monstrinhos de bolso enquanto
um mecanismo de mediacdo de relacdes sociais e simbdlicas entre o0 homem e a paisagem que
compde o espacgo urbano na contemporaneidade.

Em detrimento de nossa premissa principal, em particular a ressignificacao dos elementos
e signos contidos no espaco urbano da cidade de Braga, assim, para que seja possivel a andlise
do jogo enquanto mecanismo que convida a discussdo e revisao dos signos e elementos que
compde o urbano, sua estrutura e protocolos inerentes, precisamos entender a l6gica de Pokemon
GO, desde o seu funcionamento até a gestdo e iniciativas promovidas por parte da empresa
responsdvel pela manutencdo do jogo e de sua comunidade de jogadores. Enquanto que no
capitulo anterior discutimos a presenca da tecnologia no hodierno enquanto um agente que nos
remete a discussdo de diversas praticas, protocolos e institui¢cdes sociais, 0 dado momento da
pesquisa terd como norte o entendimento das dindmicas inerentes ao jogo, para entio no
proximo capitulo findarmos nosso raciocinio apontando quais aspectos de Pokemon GO que
contribuem para a apreensdo e ressignificacdo do contexto subjacente aos elementos que

compde a paisagem urbana de Braga.
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3.1. APANHA-LOS TODOS: DO LANCAMENTO AOS DIAS DE HOJE

“Gotta catch them all!”, foi através do iconico borddo que as narrativas que envolvem o
mundo fantastico de Pokemon cativaram e desenvolveram uma massiva legido de fas. A
principio como jogo exclusivo da plataforma portatil Game Boy, Satoshi Tajiri, principal
responsavel pela concepgdo do jogo e suas especificas nuances, refere-se a proposta principal
do jogo como uma metafora de um passatempo de sua infancia, pois, quando crianca, tinha o
habito de colecionar e brincar com insetos. Tal como o jovem Satoshi, nos textos de Pokemon,
o0 objetivo principal € apanhar uma grande variedade de monstrinhos, para assim sagrar-se com
o lendario titulo de Mestre. A popularidade, que se deu inicio ainda nas primeiras versdes do
jogo, Pokemon Green e Pokemon Red (Anexo B), aglomerou milhares de fi¢is. A missdo de
“apanha-los todos” (traducdo do slogan da franquia utilizada em Portugal) fez com que
Pokemon migrasse do campo dos jogos para outros media, entrelagando-se com diferentes
artefactos e dando origem a outros textos, tal como descreve Jenkins (2004) em sua concepgao
de transmedia. Videojogos, jogos de cartas, séries animadas, filmes, banda desenhada e
merchandising s@o alguns dos diferentes pontos de acesso a franquia, que sobrevive ano apds
ano, alimentada pelo sentimento de nostalgia e pelo desafio de completar a colecdo que
inicialmente contava com apenas 151 personagens e que hoje ja comporta mais de 800 criaturas

ficcionais (Anexo A).

Figura 1 Pokemon GO ¢ uma experiéncia georeferenciada baseada na aclamada franquia

Parafraseando animais e objetos cotidianos, os monstros da franquia de Pokemon imitam

a vida. Entretanto, o que aconteceria se essa “fauna” invadisse de vez o cotidiano daqueles que
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conquistou? A resposta so viria 20 anos apds o primeiro jogo de Satoshi. Langado mundialmente
em Julho de 2016, Pokemon GO é um jogo georreferenciado desenvolvido para dispositivos
moéveis baseado na mitologia da popular franquia transmedia. Através do sistema de GPS
integrado aos aparelhos de telefonia movel, o aplicativo do jogo localiza a posi¢ao do player e
em seguida representa o espago urbano na forma de mapa digital. O jogo ainda tem como
possibilidade o uso da camara do artefacto em um sistema de realidade aumentada (4R) que
simula a presenca dos mais de 151 personagens no mundo real.

Apropriando-se dos elementos contidos no cenario urbano e da base de dados de um outro
aplicativo baseado em geoposicionamento chamado Ingress — este tem como intuito desafiar
seus usudrios a mapear pontos de relevancia cultural nas cidades e outras localidades — para
compor a representacdo do espaco mediante a sua logica de jogo, Pokemon GO tras ao jogador
uma experiéncia que mescla o fascinante universo de Pokemon com o espago urbano; sobre esta
mistura de jogo com realidade, considerada um paradoxo muito bem definido segundo os
proprios protocolos inerentes no real e no ludico (HUIZINGA, 2014), a Niantic adverte na
interface do aplicativo a necessidade de precaugdes durante o seu uso (Anexo C) , pois no caso
de Pokemon GO os protocolos do real e do ludico operam ao mesmo tempo, diminuindo as
fronteiras entre o “circulo magico™ e a realidade. Segundo Hjorth e Richardson (2017), em casos
particulares as regras do real ndo se adaptam também perfeitamente ao jogo e vice-versa,
fazendo com que o ato do jogo desfamiliarize algumas rotinas e habitos inerentes a mobilidade
no contexto do espaco urbano.

A proposta central do jogo, de convite a uma aventura em um mundo repleto de criaturas
incriveis onde a mitologia da franquia mistura-se com a vida ¢ muito bem representado no
primeiro trailer promocional do game. “Discover the Real World with Pokemon GO”
(YOUTUBE, 2015) foi postado em 9 de Setembro de 2015 e anunciava o langamento do
aplicativo dando uma prévia das possiveis aplicabilidades dentro de seu sistema.

Como era de se esperar, o anuncio de Pokemon GO foi uma febre mundial (Anexo D). Em
um artigo postado no site oficial do Guiness World Records (SWATMAN, 2016), o aplicativo
totalizou 130 milhdes de downloads em seu primeiro més de lancamento, atingindo o recorde
de “most downloaded mobile game in its first month”. O referido ainda se manteve no topo da

lista de “jogo para dispositivos moéveis com mais downloads” em 70 paises diferentes
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simultaneamente, tendo também atingido a marca de game mobile com maior lucro bruto em 55
paises ao mesmo tempo. No Brasil, que s6 teve acesso ao jogo dois meses apds seu langamento
oficial (3 de Agosto de 2016), o efeito provocado pelo jogo foi tamanho que, instigados pela
curiosidade, os brasileiros “hackearam™ o jogo para acessa-lo antecipadamente. Usando o Fake
GPS Location Spoofer, um aplicativo que mascara a real localizacdo do dispositivo em que foi
instalado, os jogadores brasileiros burlaram a trava de regido para instalar o jogo em seus
aparelhos. Outros, ainda mais aventureiros, optaram por emular aparelhos de smartphone em
computadores pessoais. Como executar o jogo naquelas circunstancias requeria um
conhecimento mais especifico em informatica, diversos usuarios, interessados em dividir os
métodos de acesso precoce com a comunidade, postaram videos ensinando passo a passo como
iniciar a aventura antes do previsto. Postado 31 de Julho de 2016, 25 dias apos a chegada do
game em outros paises, o usuario FLagGer (YOUTUBE, 2016) divulgou em seu canal no
Youtube um video tutorial para aceder ao game no Brasil com um aparelho Android. J4 Natasha
Rattacasso (YOUTUBE, 2016) preferiu mostrar aos jogadores como jogar diretamente do
computador. Mesmo com o langamento do jogo em solo brasileiro, muitos jogadores continuam
utilizando métodos semelhantes para jogar. Motivados por completar sua colecdo de
monstrinhos mais rapido, participar de eventos regionais ou capturar personagens especificos,
0s spoofers sao considerados uma ameaga a satde do jogo, pois estes conseguem desestabilizar
o aplicativo de tal forma que a prépria desenvolvedora precisa realizar repetidamente varreduras
em seu sistema para inibir a prética e punir os jogadores que fazem uso de aplicagdes maliciosas.
No Facebook é possivel encontrar comunidades dedicadas a jogadores que utilizam aplicativos
para facilitar a progressdo dentro do jogo. A comunidade “Pokemon GO Fly Brasil”, que
descreve-se como um grupo dedicado aos amantes do jogo que sdo pro utilizag¢do de aplicagdes
externas e consideradas ilegais pela propria Niantic, tem 11.526 membros e uma média de mil
publica¢des mensais °.

Além da receita gerada para Nintendo e a Niantic, o langamento do jogo também foi
explorado por outras institui¢des. O “Bela Vista Shopping”, localizado na cidade de Salvador,

no Brasil, anunciou em sua pagina no Facebook, com uma postagem patrocinada, um convite

3 Dados coletados diretamente da plataforma do Facebook no dia 30 de janeiro de 2019.
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destinado a todos os treinadores da cidade soteropolitana brasileira (Anexo F). A publicagdo
tinha como objetivo divulgar uma iniciativa do shopping. Ac¢do organizada pela agéncia de
publicidade e negdcios criativos “Ative” consistia em na utilizagdo da logica e elementos do
proprio jogo para atrair os possiveis consumidores. Usando /ure modules, um item compravel
na loja do jogo que se usado em um pokestop faz com que aparegam pokemon selvagens durante
30 minutos, a agéncia buscava, através do lancamento do jogo, uma oportunidade para aumentar
o fluxo de pessoas e compras dentro do shopping center.

A acdo de marketing de oportunidade ainda contou com a selecdo de um treinador
responsdvel por gerir e fazer manutencao dos pontos com /ure module dentro do shopping. Em
sua péagina, a agéncia divulgou uma espécie de selecdo, onde os interessados poderiam se
escrever para a funcdo de “treinador profissional de pokemon”, como descreveu a propria
agencia (Anexo G).

Nesta nova construgdo simbdlica em torno urbano, onde os cenarios do ordinario tornam-
se elementos que protagonizam protocolos sociais vinculados a logica do jogo, percebemos que,
muitos daqueles espacos que antes eram apenas locais de fluxo se tornaram solos férteis para a
interac¢do entre os aspirantes a treinadores. A Niantic ja revelou que hé pokestops patrocinados
no jogo e estes ja geraram cerca de 500 milhdes de visitas em locais como os restaurantes da
rede de fast-food McDondals (CONSTINE, 2017). Anteriormente o CEQO da desenvolvedora,
John Hanke, havia dito que estes locais patrocinados teriam a oportunidade de gerar contetido
in game para captar consumidores e fazer com que eles entrem em seus estabelecimentos
(MAFFEIL 2016). Como comumente os jogadores de Pokemon GO buscam por espagos com
muitos pokestops em suas redondezas, tais como parques e centro turisticos, os shoppings
centers e centros comerciais poderdo ser locais ainda mais atractivos para aqueles que querem
uma cagada recheada de pokemon e itens. Como prova disso, no dia 16 de Setembro de 2017,
um evento do jogo que aconteceu simultaneamente em shoppings centers das cidades
Oberhausen, Barcelona e Paris, reuniram centenas de jogadores avidos por emogao, batalhas e
pokemon raros. O acontecimento faz parte da iniciativa Pokemon GO Safari Zone, que remonta
uma zona dos jogos classicos onde os treinadores podem capturar diferentes tipos de pokemon
e conseguir itens especiais. Os jogadores que puderam comparecer ao evento dividiram sua

experiéncia com a comunidade através de grupos no Facebook, blogs, Instagram e outras redes
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sociais (Anexo H).

Além de promover maior fluxo de pessoas em centros comerciais, 0 jogo, por se
tratar de uma aplicagdo para telemdvel, também foi responsavel pelo aumento de vendas de
acessorios para o segmento de telefonia movel. Fosse para customizagdo estética do aparelho,
com capas protetoras tematicas, ou para estender a vida util das baterias, a euforia causada pelo
langamento do jogo impulsionou todo um mercado periférico voltado a identificar, criar e suprir
as necessidades dos treinadores. Mesmo nos tempos atuais, com opg¢des mais modernas e
avangadas, os telemoveis ainda consomem muita de sua bateria durante o jogo. Por isso, ainda
que com a opgao battery save ligada, disponivel nas configurag¢des do jogo, e o download do
mapa da localidade onde se pretende jogar, é necessaria uma grande quantidade de carga para
manter o aplicativo aberto e ativo durante muito tempo. Em Portugal, algum tempo apds o
langamento da aplicagdo, o comparador de pre¢o “KuantoKusta” — esta aplicagdo ¢ a mais
popular e utilizada do segmento no pais — registrou um aumento de 200% nas vendas de
powerbanks (FONSECA, 2016). No Brasil (Anexo I) e no mundo o fendmeno também
influenciou diretamente o mercado de gadgets, tendo, inclusive, uma melhor experiéncia de
jogo atrelada a justificag@o, motivagdo e apelo de compra do acessorio. Em pouco tempo os
powerbanks se tornaram os melhores amigos dos treinadores, sendo um item indispensavel para

uma cagada de sucesso.

3.2. UMA MISTURA DE NOSTALGIA E INOVACAO

Pokemon GO foi e ainda € um aplicativo de destaque, tanto em nimero de usudrios ativos
quanto no que tange a arrecadagdo; Pokemon GO €, de acordo com as sondagens mensais feita
pela Think Gaming (2019)*, um dos jogos para Iphone que com maior arrecada¢io nos EUA.
Contudo, é preciso considerar que a aplicagdo faz parte de uma franquia robusta e
ecologicamente diversificada. Assim sendo, para entendermos a agita¢cdo promovida em torno
da aplicacdo e o fendmeno a que aqui nos dispomos a analisar, é necessaria uma parcial

retrospectiva historica da franquia.

* Em Setembro de 2019 o jogo arrecadou 1.644.157 d6lares
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A primeira gerago de jogos de Pokemon entrou no mercado em 1996, nas versdes Green
e Red, para a plataforma portatil da Nintendo na €poca. A historia, que se passava no continente
imaginario de Kanto, contava com 150 espécies diferentes de monstros e uma série de desafios
com o intuito de colocar o jogador a prova antes da batalha decisiva que o consagraria como o
maior entre todos os outros treinadores. No Japdo, até o ano de 2000, o jogo vendeu 8.2 milhdes
de copias (CENTRO DE ECONOMIA E NEGOCIOS JAPONESES, 2000). O éxito se repetiu
nos Estados Unidos, quando as primeiras versdes de Pokemon venderam, também até o ano de
2000, 8.6 milhdes de copias. De acordo com Centro de Economia e Negdcios Japoneses (2000)
o sucesso do jogo se deveu ao facto do mesmo apresentar um sistema de jogo unico e da
inovagdo® que este trouxe e representou ao campo. Segundo eles, a maioria dos dispositivos do
mercado tinham capacidades graficas superiores a configuracdo do Game Boy, contudo,
Pokemon foi um jogo que estimulou o mercado de outras formas.

Owing to recent technological development, many games are now equipped with
superb audiovisual effects, but lack of inspiring contents. In contrast, although Game
Boy's limited hardware environment has constrained Pokemon's visual and sound
capacities, its game sys- tem is evidently superior to much of the available software.
Therefore, Pokemon's success indicates that the purchase decisions of Japanese and
American customers — children in particular — are contingent upon the game system,
which is ultimately the essence of entertainment, rather than the supple- mentary
audiovisual effects. In fact, the lack of hardware-generated artificial effects is consid-
ered to have stimulated the user's imagination and creativity. (Centro de Economia e

Negocios Japoneses 2000, pg. 2)

O evidente sucesso do jogo fez com que o mesmo recebesse continuagdes e, € claro, novos
personagens. Entre os anos de 1999 e 2001 a segunda geragdo do jogo foi lancada no Japdo e
nos Estados Unidos adicionando a enciclopédia mais 101 espécies de pokemon’ .

Desdobrando-se e aproveitando o sucesso dos jogos, outros produtos foram originados da

meta de apanha-los todos. Os carismaticos personagens se fizeram presentes na televisdo através

> 0 jogo foi teve seu lancamento no Japdo em duas versdes diferentes, Green ¢ Red. O mesmo aconteceu nos
Estados Unidos, dois anos depois, porém com nomes diferentes.

® Um dos pontos mais marcantes do jogo era a possibilidade de interagir com outros jogadores através de
acessorios vendidos separadamente. A existéncia de espécies que s6 podiam ser encontradas em versoes
especificas fomentava a interag¢do entre os jogadores em prol da missdo de completar suas colecdes.

7 Como j4 dito, atualmente, o universo de Pokemon agrega 807 criaturas diferentes em sete geracdes.
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da notavel série animada de mesmo titulo. Em companhia de Ash e Pikachu, personagens
principais da animacéo, os telespectadores puderam viver a experiéncia do jogo e conhecer a
regido de Kanto sob uma perspetiva diferente. Com seu primeiro episodio transmitido em 1997,
um ano depois do langamento do jogo no Japdo, as aventuras de Ash e Pikachu ja duram 14
temporadas. Ha ainda, para aqueles mais assiduos, sequéncias em spin-offs, tais como filmes e
episddios especiais baseados na saga dos dois amigos. J& na ponta do pincel e do nanquim, as
tradicionais bandas desenhadas japonesas, Pokemon atingiu a marca de 7.25 milhdes de copias
impressas, sendo que sua primeira edi¢do, intitulada “Pokemon: The Eletric Tale of Pikachu”
registrou um milhao de unidades vendidas, ultrapassando qualquer outra comic book japonesa
langada na sua época (MILLER, 2014).

San Francisco, CA—Viz Comics announces that issue #1 of Pokémon: The Electric
Tale of Pikachu, already the bestselling comic in America over the course of 16
printings, has now printed over 1 million copies. Adding up all issues
of Pokémon currently in print, over 7.25 million Pokémon comics have been printed
since November 1998

Pokémon's sales are the highest of any manga (Japanese comic) in the U.S. Total sales
for all reprints and distribution for Pokémon: The Electric Tale of Pikachu #1 are now
1,001,000 copies, outselling any other single comic released since 1993. (MILLER,
2014)

A popularidade dos “monstrinhos de bolso” ¢ tamanha que, aproveitando seu feedback
positivo entre o publico de diferentes idades, a sele¢do Japonesa de futebol os adotou como
mascotes oficiais para a Copa do Mundo de 2014, realizada no territdrio brasileiro. No uniforme
da sele¢do, produzido oficialmente pela Adidas, foi estampada a imagem de Pikachu,
protagonista da série animada e uma das criaturinhas mais populares entre as quase mil espécies
(Anexo J). Junto ao padrio oficial da equipa japonesa, outros produtos tematicos foram lancados
em parceria com a franquia. Esse é um exemplo pontual que ilustra a grande oferta no que tange
o material de merchandising oficial, e também nao certificado, de Pokemon.

Nestes quase 25 anos de franquia, Pokemon se reinventou e cultivou geracdes
diferentes de fas. Daqueles que cresceram jogando as primeiras versdes do jogo e ouvindo

Gotcha Catch Them All, as criangcas que colecionaram os diferentes brindes promocionais do
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Happy Meal em 2018 e nos anos anteriores, a turma do Pikachu foi e ainda ¢ um fenémeno. O
sentimento de nostalgia nutrido pelos individuos que cresceram tentando completar sua colegdo
em diferentes versdes do jogo e a curiosidade das novas geragdes, sdo, na nossa opinido, dois
aspectos muito relevantes para que a aplicagdo em reflexdo, Pokemon GO, tenha tido e mantido
a ades@o dos usudrios. A comunidade agregada em torno da franquia neste quarto de século faz
e fez a sua manutengdo espontaneamente. Os fas, no caso estes elementos que fomentam o culto
de Pokemon e seus textos, se tornaram tdo intimos de seus habitos de consumo que criaram com
eles lagos solidos (JENKINS, 1992). Organizando-se em comunidades, estes se prontificam a
adorar representacdes da Industria Cultural, tangiveis ou intangiveis; criando sua propria
cultura. Sendo assim, por tras da franquia dos monstros de bolso, e muito antes do jogo baseado
em AR e geoposicionamento, ja se havia consolidada toda uma cultura de habitos e ritos.
Segundo Jenkins (1992) o fa ¢ a figura central de uma cultura alternativa, marginalizada, sendo
assim seu cora¢do. Obviamente ndo podemos relevar o facto de que Pokemon GO enquanto
novidade foi por si s6 um grande chamariz, convidativo o suficiente em detrimento do buzz
gerado nos media de todo o mundo. A atualizagdo constante das plataformas mobile e seus
dispositivos inerentes, trabalhando sincronizados, fazem de Pokemon GO um marco evolutivo
para o segmento. Contudo, ndo podemos cometer o equivoco de pensar que a versio mobile da
franquia foi a primeira experiéncia bem em seu campo. A bem desenvolvida utilizagdo da
Agumented Reality (AR), pretendendo de transportar o imaginario do jogo para o nosso mundo,
em conjunto com o sistema de posicionamento global (GPS) e a potente camera dos smartphones
repete a dose da primeira geragdo do jogo, considerada uma referéncia em inovagao, e cativa
mais uma vez o publico, atingindo um nimero ainda maior de pessoas. Contudo, pensar
Pokemon GO como jogo de AR pioneiro é um equivoco. Em sua reflexdo Sicart (2016) coloca
que a realidade sempre foi aumentada, uma vez que toda a técnica tem o poder de expandir e
adicionar camadas ao real. J& Liccope (2016) defende a mesma perspectiva — de que ja haviam
outros bons exemplos de mecanismos que se baseavam em AR — trazendo ao debate o game
multi-jogador em rede “Mogi”, que foi langado no Japao em 2003 e na época foi considerado o

preladio do futuro do conteudo mobile. Ainda sobre as razdes de sua popularizagdo, mais uma

¥ A rede de restaurantes fast-food McDondalds j4 teve em suas refeicdes infantis uma série de brindes tematicos
da franquia. A tltima promoc¢ao com o tema durou de outubro até novembro de 2018.
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vez — pois queremos esclarecer antes de prosseguir com o documento —, frisamos, tal como faz
Sicart (2016) quando fala sobre o sentimento de nostalgia evocado pela franquia e seus devotos,
que sem os membros da comunidade, que consome Pokemon desde suas primeiras
representagdes e sempre sonhou em ter um Charmander, um Squirtle ou um Bulbasaur de

estimacdo, a evasao do jogo ndo seria a mesma.

3.3. FUNCIONAMENTO E ASPECTOS ESTRUTURAIS, LOGICOS E SOCIAIS

Em Pokemon GO, como sugere o video de langamento, o jogador encara a posi¢do de
pokemon trainer, como de costume nos jogos e outros textos da franquia, e ¢ convocado para
uma jornada de descobertas e aventuras. Doravante, enquanto que nos outros produtos culturais
o jogador imerge na fic¢do, desbravando as belezas e mistérios das regides Kanto, Johto, Sinnoh,
Unova, e etc, em Pokemon GO o cendrio em questdo torna-se o proprio espago que o circunda.
Usando a API do Ingress, o jogo transforma pontos turisticos, prédios, pracas, shoppings,
aeroportos, parques e outros elementos do espago urbano, em pokestops e ou pokemon gyms
onde os jogadores podem adquirir itens especificos, batalhar com outros treinadores e ainda
juntar-se a estes para capturar pokemon ainda mais fortes e raros. Ha ainda, além de um sistema
de niveis e recompensas onde o jogador progride de acordo com a experiéncia de jogo, uma
divisdo interna entre equipas em que o usudrio, ao atingir um determinado nivel, é convidado a
escolher entre trés diferentes fac¢des. Esta ultima funcionalidade do jogo ¢ uma de suas
principais ferramentas de sociabilidade. Munidos pelo espirito de equipa os treinadores de cada
fac¢do orquestram uma organizag@o espontanea criando grupos em redes sociais para interagir
e progredir no jogo. Estes grupos sdo espacos de discussdo sobre o jogo e a mitologia que o
envolve (Anexo K). Neles ainda sdo marcadas reunides, cagadas colectivas, batalhas em ginasio,
viagens, dentre outros tipos de cunho social e presencial.

Por fim, junto ao objetivo principal da maioria dos jogos da franquia, completar a cole¢do
e ser o maior treinador de todos os tempos, Pokemon GO contém uma série de objetivos menores
paralelos. Missdes de campo, missdes especiais, metas de passos, recompensas, sistema de

niveis e medalhas, fazem parte do conjunto de motivagdes alternativas para o jogador. Por isso
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podemos dizer que Pokemon GO se taz uma experiéncia atrativa para diferentes perfis de
jogadores.

Tendo em vista os principais aspectos do jogo, o momento a que nos defrontamos foca-se
em compreender melhor Pokemon GO, seu funcionamento, elementos (estrurais, logicos e
sociais) e comunidade. Essa ¢ uma etapa crucial para que possamos entender as relagdes entre

a aplicacdo, o espacgo urbano da cidade lusitana de Braga e a comunidade de jogadores.

3.3.1. FUNCIONAMENTO

A priore, Pokemon GO ¢ um jogo baseado em geoposicionamento que reproduz a
sensacdo da aclamada franquia no espago urbano em que se encontra o jogador. Através do
sistema de GPS, inerente na maioria dos smartphones e dispositivos moveis atuais, e de uma
conexao sem fio — que pode ser 3G, 4G ou wifi — o game acede as informagdes contidas na rede
e em outros aplicativos para representar o espaco segundo sua logica tal como adicionar dados
a sua base. Nesta metafora digital do urbano, que muda e se reinventa passo a cada informagao
adicionada (Lemos, 2004, 2007), o jogador transita intermédio de um avatar, sua representa¢ao
dentro do jogo e também aquele que medeia suas relagcdes para com os elementos do mesmo.
Ao deslocar-se, em posse do dispositivo em que realiza o ato de jogar, o avatar igualmente se
locomove em sincronia no espaco, digitalizado na forma de mapa, em fungdo do sistema
geolocalizagdo. Conforme a representacdo daquele que joga perambula, os elementos do jogo,
pokemon’, poke-stops e ginasios, mostram-se disponiveis a interagdo por proximidade, ou seja:
¢ preciso deslocar-se para experienciar a ideia proposta pela aplicacio.

A principio, pode-se dizer que o jogo em questdo € uma nova experiéncia com aspectos e
elementos ja familiarizados pelo publico fiel e cativo da franquia de Pokemon GO. Juntamente,

por se tratar de um jogo para aparelhos moveis, excluindo a necessidade de uma consola, a

9 .. s C . .

Diferente dos stops e dos gindsios, os pokemon permanecem invisiveis até que o jogador se aproxime de onde
eles estdo. Alguns encontros podem ser previstos através de um radar, onde sdo mostrados os pokemon préximos
a localidades representadas como stops, entretanto hd aqueles pokemon que estdo dispostos aleatoriamente e

aparecem através de encontros mais inusitados.
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adesdo a experiéncia torna-se ainda mais facil uma vez que grande parte da populagdo global

. . .. 1
tem um ou mais dispositivos'".

332. INICIO DA JORNADA

Em reprise, Pokemon GO ¢ uma aplicagdo para dispostivos méveis com sistema de
geoposicionamento, acesso a internet sem fio e camera acoplada, que tem como objetivo recriar
a experiéncia da franquia no mundo real. Para jogar é preciso um artefacto que atenda, além das
especificagdes minimas para o funcionamento do jogo, suporte para dispositivo de GPS e
conexdo wifi. Atualmente disponivel para ambas as plataformas, Android e iOS, taz-se
necessario o download do jogo na Google Play Store ou na App Store. Depois de descarregar a
aplicag@o, atualiza-lo para sua vers@o mais recente e executa-lo, o jogador serd levado a tela de
login. Por norma ¢ possivel aceder ao jogo de duas maneiras diferentes, uma conta Google ou
uma conta no Facebook. Para otimizar-se o jogo usa os dados da conta do usuario e essa ¢ uma
das maiores polémicas em relacdo ao uso da aplicacdo, uma vez que a desenvolvedora do game
terd acesso a toda a informagdo contida e armazenada pelo usudrio nas plataformas da Google
oudo Facebook. Entretanto, o jogador é avisado pela aplicagdo que caso deseje prosseguir com
0 acesso ao jogo os dados da conta escolhida serdo partilhados com a aplicagdo (Anexo L).

Caso aquele seja o primeiro contato do player com a aplicagdo, o jogo comeca com uma
breve apresentagdo do jogo por aquele que sera o tutor do jogador durante sua jornada, o
Professor Willow (Anexo L). Depois de dividir seu curriculum, Willow pede nossa ajuda em
sua pesquisa, resumidamente encontrar e coletar o maximo de pokemon que conseguirmos.

Depois de apresentados Willow nos sugere a customizagdo do nosso futuro avatar para
assim comecarmos a grande aventura. Nesta caracterizag@o € possivel escolher o sexo, a cor do
cabelo, a cor dos olhos e a tonalidade da pele. Apds a defini¢do das caracteristicas fisicas o

jogador pode vestir o seu personagem com roupas, chapéus, sapatos e acessorios diferentes.

10 Segundo o um levantamento de dados realizado pelo site de e-commerce especializado em trocas e vendas de
dispositivos méveis, Bank My Cell, cerca de 66,7% da populacdo mundial t€ém acesso a telefonia mével digital.
Os dados mostram-se ainda mais surpreendentes quando a quantidade de smartphones no mundo ultrapassa a
populagao global em mais de um milhdo. O estudo encontra-se disponivel em:

https://www bankmycell.com/blog/how-many-phones-are-in-the-world
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Algumas pecgas s6 podem ser obtidas na loja do jogo em troca de moedas, que por sua vez podem
ser conquistadas in game ou compradas através de dinheiro real na mesma loja. A customizagdo
se encerra quando Willow pergunta como o usudrio gostaria de ser chamado no jogo. Feito todo

o processo de customizagdo ¢ dado inicio a jornada (Anexo L).

333. GET UP AND GO

As primeiras interacdes sdo mediadas por um tutorial que explica o funcionamento do
jogo, elementos e aspectos. Representado no mapa, que corresponde a localidade em que se
encontra o dispositivo ativo, o avatar € o principal mecanismo de intera¢do com o jogo. Através
de sua persona digital o jogador interage com os elementos a sua volta (Anexo L). Contudo, a
possibilidade de interagir com o ambiente que o rodeia ¢ limitada por um raio de agéo, o que
promove a necessidade de deslocar-se para poder usufruir da experi€ncia intencionada. Portanto,
para explorar o jogador precisa se aproximar até que o circulo de agdo ative a interagdo possivel,
e ¢ ai que entra o papel desempenhado pelo sistema de GPS integrado no dispositivo.

Ao caminhar o sistema de GPS calcula e posiciona o personagem na metafora digital do
espago. Os passos sd@o computados para medir a distancia percorrida pelo usuario. Ha a op¢ao
de sincronizar Pokemon GO com uma aplicacdo externa que forne¢a dados mais precisos no que
diz respeito a medi¢do do deslocamento, quantidade de calorias gastas e quilometros feitos. O
uso de uma aplicagdo externa que provenha essas informagdes ao jogo habilita a modalidade
Adventure Sync, que possibilita marcar as distancias feitas pelo usudrio mesmo sem executar o
jogo. Essa recente opcdo, adicionada ao jogo em uma atualizagdo feita no final de Outubro de
2018, proporcionou aos jogadores uma experi€ncia mais ergondmica, uma vez que era
necessario ter a aplicagdo ligada, seja em primeiro plano ou ndo, para ter acesso a conquistas e
tarefas relacionadas a quantidade de quilémetros percorridos pelo jogador. A op¢do em questdo
reduziu em muito o gasto de bateria dos telemoveis, pois, como dissemos anteriormente, é
necessaria uma grande quantidade de energia para manter a aplicagdo ligada por muito tempo,
sendo esta a razdo de muitos jogadores fazerem uso de fontes externas para recarregarem seus

telemovelis.
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334. POKEMON NO MUNDO REAL

Obviamente ndo podemos esquecer do pretexto principal do jogo, os pokemon. As
diferentes espécies de pokemon tornam-se visiveis quando o jogador se aproxima do local onde
estas se encontram (Anexo ). No canto inferior direito da tela ha uma op¢ao onde € mostrado
ao treinador espécies que por perto estdo. Os pokemon que ja foram capturados pelo usuario
aparecem por inteiro no radar, contudo, aqueles que ainda ndo fazem parte da sua colegdo s
tem as suas silhuetas reveladas. Essa é uma ferramenta muito importante para a cagada, uma vez
que ela norteia o jogador e o direciona aos pokemon de seu interesse. Entretanto ha pokemon
que aparecem de maneira mais espontanea no mapa, sendo também necessario um pouco de
sorte para apanha-los todos.

Escolhido o destino, guiado ou ndo pelo radar, e perto chegando de onde estd o pokemon,
este revela-se no raio de acdo do jogador e permanece ali até que ele se afaste ou que o seu
tempo de respawn'' acabe. Através do sensor tactil do ecrd, ao interagir com o pokemon o
jogador ¢ levado a uma tela de captura (Anexo L); € também na tela de captura que o jogador
pode ativar o modo AR, substituindo o cendrio digital pela reproducdo da imagem do pokemon
no local onde foi encontrado. Nesta tela ele precisa langar poke-balls até acertar um alvo em
forma de circulo no centro do pokemon com o qual interagiu no mapa.

Quanto mais raro o pokemon mais dificil € de encontra-lo a fora. Além disso, as espécies
menos comuns tém tempos mais curtos de respawn e também costumam exigir mais destreza
do jogador no que diz respeito a acertar as bolas, o que torna ainda mais dificil a cagada de

alguns dos personagens contidos da mitologia da franquia (Anexo M).

335. ELEMENTOS ESTRUTURAIS

Séo, para o olhar aqui langado, bases estruturais todo e qualquer elemento relevante dentro
das configuragdes e interface de jogo, tal como as ferramentas contidas e conectdveis a este.

Majoritariamente, engendram o grupo de elementos do alicerce de Pokemon GO aqueles que

" Expressdo muito utilizada nos videojogos para se referir ao tempo de vida de um elemento do jogo.
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viabilizam a logica de jogo pretendida, guiando o jogador e mediando sua experiéncia para com

o espaco urbano e, também, adicionando funcionalidades ao game.

a. Mapa

Esfor¢ado em trazer o universo mitoldgico da franquia de Pokemon para cotidiano e o
real, 0 jogo representa o espaco através de um mapa. Cartograficamente - uma vez que através
de dados, observagdes e outras informagdes ¢ confeccionada uma planta para representar a urbe
— o mapa do jogo taz-se fiel, mesmo em sua simplicidade, tornando, inclusive, como affordance,
a possibilidade do seu uso como um instrumento de navegacao. Entretanto, apesar da veracidade
em que se baseia, o mapa nio descrimina os elementos da urbe o suficiente para ser, por si so,
preciso ao ponto de substituir outras aplicagdes baseadas em geoposionamento e voltadas a
suprir a caréncia de informagao espacial e conhecimento geografico acerca de uma determinada
localidade. Considerando este um ponto delicado no que toca a quebra da ideia do Circulo
Magico posto por Huizinga (2014) em sua reflexdo sobre o ato de jogar, a desenvolvedora do
game chama aten¢do de seus jogadores para uma apreciagdo cautelosa do jogo no que diz
respeito a possiveis zonas de perigo ou situagdes de risco onde estarem imersos na dindmica do
aplicativo sejam arriscadas. Na nossa opinido, no que diz respeito principalmente a utiliza¢do
do aplicativo como sistema de navegacdo, além das muitas polémicas levantadas em seu
langamento, um dos principais aspectos que pode vir a contribuir para alguma experiéncia
negativa durante o ato de jogar é o facto do mapa nfo diferenciar de nenhuma forma as vias
destinadas aos pedestres das ruas onde transitam carros e todo tipo de veiculos. Um treinador
que ndo consiga distinguir o real do fantéstico, dos protocolos do real atuando simultaneamente
com os do jogo, na sua negligéncia, ou até mesmo distrag@o, pode vir a vivenciar algum tipo de

incidente danoso por conta de ignorar o ritmo da cidade.

b. Perfil e Opcoes

Para acompanhar seu progresso, o jogador dispde de uma tela com o perfil de seu avatar.

Esta aba, que fica no canto inferior esquerdo do mapa do jogo, acomoda todas as informagdes
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registradas do jogador, suas conquistas, experiéncia, passos e calorias semanais, customizagdes
de avatar, historico de interagcdes, medalhas dentre outros dados guardados pela aplicagéo.

Representada por uma pokebola ao lado direito do atalho para o perfil encontra-se o botdo das
opcdes do jogo. Nesta tela, de layout simples e direto, o jogador pode configurar o jogo de
acordo com sua preferéncia e também os dispositivos conectaveis a aplicacdo. Na mesma se¢do
¢ possivel aceder igualmente a dicas do jogo e acompanhar as novidades futuras, numa espécie
de jornal do jogo. Nesta tela também ficam os icones de acesso ao catdlogo da colecdo, onde o
jogador pode ver o registo de todos os monstrinhos que ja viu e apanhou, itens, local que mostra
todos os itens usaveis acumulados durante a aventura, loja, que literalmente representa a loja
dentro da aplicacdo, e os seus pokemon, como nos jogos da franquia onde o treinador leva
consigo aqueles companheiros capturados durante a aventura; na diferenga em que no jogo o
treinador sé pode ter consigo 6 personagens, enquanto que os outros ficam ao cuidado do tutor
da aventura, no caso de Pokemon GO, o professor Willow. Como a dinamica da aplicagdo movel
da franquia se difere em alguns aspectos, nesta o jogador tem ao seu dispor todos os seus
monstrinhos, podendo enviar para o seu tutor aqueles que considere descartaveis. Ao envia-los

. 12 e .
o jogador recebe uma candy ~ da tamilia do respectivo personagem.

c. Radar e Bussola

Para nortear o jogador em sua missdo de apanha-los todos, o jogo tem a sua disposi¢do
um radar (canto inferior direito do mapa) e uma bussola (canto superior direito do mapa). Estes
instrumento de navegagdo auxiliam a aventura no ambito de guiar o treinador enquanto o mesmo
se localiza dentro da representagdo digital do espaco contida no jogo. Enquanto a bussola situa

o jogador dentro do espago, no que tange a decodificacdo das formas contidas no mapa, o radar

12 . ~ . . . .. . A
As candies sdo elementos do jogo usados para fortelecer e evoluir pokemon. O jogador adquiri candies de trés

formas diferentes: capturando pokemon, enviando-os para o professor Willow ou usando rary candies, sendo

estes tltimos itens recebidos durante o jogo e que podem ser convertidos em candies de qualquer familia de

pokemon.
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mostra 0os pokemon que encontram-se préximos aos pontos de referéncia sinalizados no jogo:
Os poke-stops e 0s ginasios.

Estes dois recursos (Anexo L) sdo impressindiveis para a dindmica proposta no jogo e também,
tal como outros, induzem a uma experiéncia mais intima com o espacgo, uma vez que ao mostrar-
lhe os pokemon proximos o jogador pode ter a oportunidade de conhecer melhor um elemento
da paisagem urbana que passava-lhe desapercebido. No radar do jogo também €& possivel

consultar as raids que encontram-se disponiveis nas redondezas.

d. Pokemon Go Weather

Pokemon GO Weather (Anexo L) ¢ um sistema de climas dindmicos que atualiza a
condicdo atmosférica do jogo em sincronia com as informacdes coletadas de radares
meteoroldgicos que orbitam ao redor da Terra. Sendo assim, a climatologia do jogo baseasse
em informagdes verissimas, aumentando ainda mais a sensa¢cdo de imbricamento entre 0s
protocolos do real e do ludico. A imersdo promovida pelo sistema pela atualizagdo que tornou
ativo o recurso climatologico no jogo tras ao jogo ainda mais caracteristicas que o aproximam
da realidade, parafraseando, inclusive, o estado da atmosfera terrestre na localidade em que
encontra-se o dispositivo. As mudangas climaticas podem ser apercebidas na propria interface
do jogo, uma vez que o mapa assume as caracteristicas das sete condi¢cdes climaticas
representadas no sistema Pokemon GO Weather.

O jogo, no que tange sua dindmica, também ¢ afetado pelo estado climatico regente. Para
cada condi¢do meteoroldgica, hd uma maior chance de encontro de um determinado tipo de
pokemon correspondente.

Em dias chuvosos, por exemplo, aparecem com maior frequéncia monstrinhos do tipo
agua como Squirtle, Totodile, Mudkip e Piplup. Ja nos dias ensolarados, os pokemon de fogo
tomam a vez, sendo possivel encontrar mais pokemon da mesma tipologia que os Charmander:s,
Cindaquils, Torchics e Chimchar.

Consequentemente a frequéncia elevada de pokemon que correspondem ao estado

climatico da regido, estes, que passam a aparecer com mais facilidade, também recebem um
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bonus chamado de Weather Boost. Este bonus também aumenta o dano causado por ataques do
tipo prestigiado, tal como o poder dos pokemon que encontram-se disponiveis para batalhas em
Raid.

Apesar de apresentar mudangas estruturais no que tange a interface de jogo, também
podemos enquadrar o Pokemon GO Weather como um elemento logico, uma vez que este

interfere diretamente na maneira de jogar e nas condi¢des de jogo.

e. Adventure Sync

Levando em consideragdo que Pokemon GO ¢ um o convite a uma aventura na urbe, a
experiéncia promovida pelo jogo ndo seria a mesma sem op¢do Adventure Sync. Também
categorizado como uma aplicacéo da tipologia Fitness tanto na Play Store quanto Apple Store,
a experiéncia geolocalizada da franquia de pocket mosnsters mostra-se um 6timo passatempo
para os adeptos de caminhadas. Para por o recurso em uso € necessario configurar as opgdes do
jogo e dar acesso aos dados de uma aplicagdo de mensura¢do de movimento ja instalada no
aparelho onde se encontra Pokemon GO. Apds ativo, através do sensor de movimento também
acoplado na maioria dos artefactos - a opcao Adventure Sync nao tunciona em dispositivos sem
este tipo de tecnologia - 0 jogo consegue aceder a informagdes mais precisas por intermédio da
aplicago escolhida como base de dados. Usando uma pulseira de monitoramento de atividades
também torna-se possivel registrar a quantidade de calorias queimadas pelo jogador em seu
historico de atividades, que ainda contém a distancia j& percorrida pelo jogador durante o uso
do aplicativo conjuntamente com a quantidade de passos dados sob a mesma circunstancia.
Trocando em middos, enquanto desloca-se de um ponto até outro da cidade, passeia por um
parque, caminha espontaneamente ou tenta atingir sua meta de quildmetros didria, o jogador
pode encontrar diferente tipos de pokemon. Experienciando a paisagem urbana segundo a ldgica
do jogo, o andarilho adiciona ao seu habito novas dindmicas e objetivos. Seja completar para
adquirir a medalha “Jogger”, chocar ovos ou juntar candies com seu buddy, o simples ato de
caminhar ja significa acionar os protocolos do jogo. Doravante, antes da atualiza¢do que tornou
possivel a utilizag¢do da opgao Adventure Sync, para registrar os passos necessarios no intuito da

realizacdo de tarefas dentro do jogo era necessario ter a aplicagdo em execucao.
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Apos sua implementacdo, a sincronizacgdo disponibilizada pela op¢do em questdo excluiu
a necessidade de ter o jogo em aberto, tornando possivel o registro quilométrico mesmo
enquanto Pokemon GO encontra-se desativado. O Adventure Sync representa uma melhoria em
termos de ergonomia do jogo e consequentemente amenizou o consumo de bateria do aplicativo,

aperfeicoando a experi€ncia do usuario.

f. Loja e cambio de jogo

Como caracteristica dos jogos free-to-play na plataforma mobile, ha a op¢do de adquirir
recursos do jogo através de dinheiro corrente. A loja (Anexo L) em Pokemon GO ¢ um recurso
que contem diversas ferramentas para auxiliar o jogador em sua jornada épica. Através de um
sistema que gira em torno de uma moeda ficticia dentro do jogo, o treinador pode, utilizando-se
desse recurso, customizar seu avatar, comprar pokebolas, aumentar o estoque possivel de
pokemon e até trocar de fac¢do. Entretanto, diferente dos jogos que s@o considerados Pay fo
Win, ou seja, que os jogadores necessariamente precisam gastar dinheiro real para progredir de
igual para igual com outros jogadores que usam ou costumam fazer compras dentro da
aplicag@o, em Pokemon GO o jogador ndo necessariamente precisa dos recursos disponiveis na
loja para manter-se ativo e avangar no jogo. Obviamente, aqueles despendem mais dinheiro em
troca de recursos evoluem relativamente mais rapido. Entretanto, também € possivel adquiri a
moeda e os itens do jogo em atividades dentro da propria aplicacdo. Dessa possibilidade de obter
a moeda do jogo através de atividades dentro da dinamica que envolve o ato de jogar é que ¢
fomentado o espirito de competitividade entre as fac¢des. Ao vencer um gindsio e colocar um
de seus pokemon como defensor do mesmo, o jogador tem a possibilidade de ganhar até 50
moedas do jogo por dia. Entretanto para conseguir o numerario que corresponde a 0,99 € na
Europa, 1,90 R$ no Brasil e 0,99$ em terras norte americanas, ¢ preciso acumular no minimo
sete horas defendendo gindsios. Ilustrando, se um treinador da equipa azul conquistar o ginasio
“A Rapariga”, localizado na cidade de Braga, mais precisamente no Parque da Ponte na
freguesia de Sao Lazaro, ele precisa fazer com que seu pokemon resista a ataques das equipas
rivais durante o tempo necessario para receber o montante didrio de moedas. Caso contrario, o

jogador receberd uma moeda para cada dez minutos defendendo “A Rapariga”. Note que a
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dindmica ¢ acumulativa, ou seja, o jogador ndo precisa ter de ficar sete horas invicto num sé
gindsio. Sendo assim, o tal treinador da equipa azul, que defendeu a “A Rapariga” durante trés
horas pode vir a receber o valor maximo de moedas caso seu Charizard alcance no minimo
quatro horas no ginasio da Capela Sdo Jodo, também localizado no Parque da Ponte de Sao
Lazaro, Braga.

A dindmica das moedas movimenta o jogo e favorece a rotagao de liderancas nos ginasios.
Atingir a meta de moedas motiva os jogadores a batalharem todos os dias na busca da cota
diaria. Esse processo também evoca uma série de protocolos éticos dentro do proprio jogo.
Muitos jogadores afirmam que antes de “derrubar um ginésio” olham se aqueles que ali estdo ja
passaram tempo suficiente para atingirem uma boa quantidade de moedas. Ha também aqueles
que prefiram atacar os ginasios apos as 00:00 por considerarem este um hordrio de menor
atividade no jogo, principalmente no que tange ataques a ginasios. Portanto, mesmo colocando
a curréncia e a loja do jogo como uma mecanismo inerente a sua estrutura, reconhecemos o0s

protocolos sociais e 16gicos vinculados a mencionada ferramenta de jogo.

g. Wereables e conexao

Figura 2: a pulseira Pokemon GO Plus conecta-se ao jogo através do sensor bluetooth e emite sinais de luz e
vibragdo ao detectar pokemon e pokestops.
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Sabe-se que Pokemon GO se alicerca na base de dados de outras aplicagdes. Tdo como
traduz informagdo de outros sofiwares, a experi€ncia geolocalizada baseada na aclamada
franquia apropria-se de diferentes fun¢des do dispositivo em que é executada para que possa
promover sua experiéncia completa. Entretanto, as funcionalidade do jogo néo se encerram em
apenas um artefacto. Por meio de outros dispositivos, tal como faz com as outras aplicagdes
instaladas, o jogo adiciona funcionalidades a sua logica ou melhorias na experiéncia do jogo.

No que cabe principalmente a melhoria ergonomica do ato de jogar a pulseira “Pokemon
GO Plus™, por exemplo, veio como uma novidade que prometia expandir a experiéncia do jogo
fazendo com que o jogador ndo fosse obrigado a estar com o telemével em méos para interagir
com o jogo. Facilmente encontrada a venda na Internet, o produto oficialmente licenciado pela
Pokemon Company e desenvolvido pela propria Niantic liga-se aos smartphones através de uma
conexao bluetooth e interage com o jogo mesmo que este esteja sendo executado em segundo
plano ou o aparelho encontre-se em rest mode. Compativel com as plataformas Android e iOS,
o dispositivo ascende, azul para pokestops e verde para pokemon, e vibra para informar a
existéncia de um elemento interativo no mapa. Para interagir basta que o jogador carregue o
botdo. Além de diminuir o gasto de bateria do aparelho que executa o jogo, a pulseira ¢ uma
alternativa para aqueles treinadores que querem estender o tempo de jogo, principalmente em
situa¢des onde o porte de um aparelho telemovel ndo seja recomendado. A titulo de exemplo,
por conta da comodidade de cruzar grandes distancias em menor tempo, muitos treinadores
desenvolveram o habito de jogar enquanto conduzem. Mesmo com a campanha de
conscientizacdo desenvolvida dentro do proprio jogo através de uma tela de alerta pop-up que
dispara e bloqueia o jogo até ser desativada sempre sensor de movimento no telemovel capta
velocidades que ultrapassem em muito a velocidade média considerada para um portador que
encontra-se a caminhar, muitos jogadores ainda assim tinham ou tém como costume jogar ao
volante. Neste caso o acessorio fez-se uma alternativa viavel para também tentar diminuir o
nimero de jogadores que aderiram a pratica de cagar dirigindo e dividir a atencdo entre a estrada
e o dispositivo. Esmiug¢ando, o Pokemon GO Plus é, além de uma tecnologia vestivel e
conectavel ao jogo, um acessério que expande a experiéncia do jogador, estimulando-o passar

mais tempo ativo na aplicacdo, embora torne a interagdo com o espago menos perceptivel
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levando em considerag@o que os protocolos do jogo, na situacdo da pulseira, atuam sem que o
usuario se aperceba por completo.

Do mesmo jeito que se sucedeu com o aumento de vendas de power banks, por conta da
necessidade de uma reserva de carga para manter a bateria do dispositivo por mais tempo
carregada, a ansia de poder jogar sem ter as atengdes totalmente voltadas ao telemovel,
principalmente para os jogadores mais engajados, foi apercebida pelo mercado e com o
langamento do Pokemon GO Plus, outros acessorios semelhantes foram produzidos. De versdes
alternativas, como por exemplo as pulseiras da marca Alloyseed, até dispositivos com outras
funcionalidades - A pulseira Go-tcha!, também uma versao alternativa a Pokemon GO Plus, tem
a opc¢do de interagir automaticamente com os elementos sem a necessidade de nenhum comando
externo - os treinadores puderam, através desses dispositivos, se manterem mais tempo
conectados mesmo sem estarem necessariamente imersos no circulo magico do jogo, do qual
Huizinga (2014) afirma ser impossivel de dissociar-se no ato ludico. O real e o jogo encontram-
se ainda mais imbricados a medida que dispositivos conectados ao jogo oferecem a oportunidade
do usuario jogar enquanto executa as atividades inerentes a sua rotina habitual. Dessa forma o

jogo deixa de ser um escape do real para fazer parte do dia a dia do jogador.

Figura 3 A conexio entre os dispositivos entralaca os media oferecendo uma experiéncia ainda mais profunda.
Retomando a discussdo que envolve os wereables e dispositivos conectaveis a Pokemon

GO, a fim de expandir ainda mais a experiéncia de jogo e adicionar novas funcionalidades a

aplicacdo, a propriedade de associar-se com outros dispositivos foi também inserida na interagado
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permitida entre o telemovel e a consola doméstica mais recente da Nintendo, a Switch. Com o
langamento da sétima gera¢do da franquia, que nada mais é do que uma remasterizacdo da
primeira leva que consagrou Pokemon como um dos grandes titulos de seu segmento, para as
consolas, uma opg¢do adicionada tornou possivel a comunicagio entre Pokemon GO e Pokemon
Lets GO Eeve e Pokemon Lets GO Pikachu, nomeadamente os mais recentes games. Nesta
modalidade inserida na storyline do game, ¢ possivel transferir pokemon da aplicacdo para o

jogo na consola, sendo o inverso, entretanto, impossivel.

Figura 4: com func¢io semelhante ao Pokemon Go Plus, o Pokeball Plus oferece os mesmos recursos contidos na
pulseira e ainda pode ser utilizado como comando nos jogos para a Nintendo Switch

Na cidade de Fuchsia, sexto desafio no enredo dos jogos para a Switch, o jogador se depara
com a chamada Pokemon GO Park, uma érea especialmente dedicada a interagdo pretendida
entre os dois artefactos. Nessa zona, o jogador tem a possibilidade de enviar de seu telemovel
para o jogo na consola qualquer pokemon da primeira geracdo da franquia. Ao fazer-lo, além de
receber o personagem no jogo, o que facilita completar a colecdo neste dispositivo uma vez que
ha monstrinhos exclusivos tanto na versdo Eeve quanto na versdo Pikachu, o treinador ganha
experiéncia no jogo mével e também um item especial que o habilita a capturar um pokemon
mitico, também na aplicacdo Pokemon GO. Tal como a pulseira Pokemon GO Plus, 0s novos
jogos para Switch também conta com um acessorio semelhante e que pode substituir a pulseira
nas mesmas funcionalidades. O acessorio Pokeball Plus, que funciona como um comando no
jogo para consola, ao emparelhado via bluetooth com o dispositivo mével que executa Pokemon

GO tem as mesmas funcionalidades inerentes na pulseira desenvolvida pela Niantic. Ha outras
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funcionalidades especificas contidas na Pokeball Plus, entretanto estas estdo destinadas
exclusivamente as mecanicas dos jogos para a consola e que ndo nos reservam interesse para a

presente pesquisa.

336. ELEMENTOS LOGICOS E SOCIAIS

Neste documento sdo considerados como ingredientes logicos todo tipo de aspecto ligado
aos protocolos do jogo, suas regras, fundamentos e dialética envolvendo o ato de jogar. A
medida que os elementos estruturais correspondem, basicamente, a interatividade e a forma do
jogo, seus recursos e ferramentas, os elementos logicos resumem-se como o raciocinio
empregado no uso da interface da aplicacdo e seu significante consignado. Levando em
considerag¢do que o Pokemon GO é um jogo que convoca a intera¢do entre seus usuarios no
ambito social; para uns com os outros, e antropoldgico; em relagdo ao espacgo, designamos
também como elementos logicos todos aqueles que encontram-se imbuidos de signos

sociologicos.

a. Pokestops

Os pokestops (Anexo L), sdo pontos de relevancia no mapa onde o jogador pode obter
itens uteis para sua cacada. Estes sdo representados por totens geométricos. Ao gira-los, uma
vez que a interacdo com estes elementos € representada pela rotagdo de um disco, o treinador
recebe recursos aleatdrios, que variam entre pokebolas e outros itens. Somando, o jogador
recebe um bonus especifico de itens e experiéncia por uma primeira interacdo didria com um
pokestop. As interacdes didrias acumulam até sete e sofrem um reset depois de concluidas. A
bonificagdo recebida, também, aumenta consonante a quantidade de interagdes seguidas, o que
motiva o jogador a manter o sequéncia sem falhar.

Descriminados no radar da aplicacdo, os pokestops também funcionam como pontos de
referéncia para encontrar as espécies captadas pelo mesmo. Na tela do recurso, ilustrada na

figura 14, sdo mostrados os pokemon selvagens que descobertos na redondeza. Para guiar o
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jogador em busca das espécies proximas, os pokestops sdo colocados como pontos de
orientacdo, induzindo que os pokemon por ali estdo. Sendo assim, os pokestops também guiam
o jogador dentro do jogo, como pontos onde possivelmente existam pokemon.

No que diz respeito a apreensdo do espaco, tendo em vista que consideramos estes
elementos um dos fatores que maior contribuem para uma expansdo da sensag¢do de espago
promovida pelo ato de jogar, os pokestops chamam atencdo para pontos que outrora passariam
ou ndo despercebidos no espaco. Monumentos, artes urbanas, pragas, dentre outros objetos da
paisagem urbana, recebem maior destaque uma vez que estes sdo representados no jogo como
elementos que ddo suporte e fornecem recursos ao jogador. Interagindo, uma vez que o jogador
¢ levado a tela que contém a imagem capturada e também uma breve descri¢do do ponto de
referéncia representado como pokestop, podemos dizer que o jogo contribui para uma melhor
perce¢do do espago, munindo sutilmente o jogador de informagdes relevantes acerca da
localidade. Em mitdos, os pokestops sdo circunscritos no urbano (LEMOS, 2004, 2007, 2007),
adicionando conteudo e ressignificando o espago para o jogador (TUAN, 1983; AUGE, 2016),
uma vez que o ponto em questdo podia, para ele, ser um elemento irrelevante na paisagem do

hodierno.

b. Quests

Outra caracteristica importante e que mantém o espirito aventureiro do jogador ¢ a
possibilidade de obter tarefas especificas durante o jogo. As guests, como sdo popularmente
chamadas, podem ser de duas castas diferentes: Especiais ou Didrias.

As quests diarias, como refere o proprio nome, sdo obtidas diariamente no girar de um
pokestop. Cada pokestop fornece apenas uma missdo unica por por dia, dai a especificidade do
termo adotado. Conforme o jogador completa as missdes adquiridas ele recebe, além de um
recompensa, um selo especial por dia e juntando seis desses selos também recebe uma
recompensa especial diretamente do Professor Willow.

As missdes especiais, tal qual a recompensa final enviada pelo professor Willow ao final
de coletados os seis selos, sdo uma série de desafios mais complexos que levam o jogador, no

final da aventura, ao encontro de um pokemon mitico. Essas missdes sdo divididas em vérias
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partes, sendo cada uma novamente subdividida em trés desafios diferentes. Cada subdesafio da
ao jogador uma quantidade relativa de experiéncia e cada etapa completada da missdo uma série
de recompensas especificas. Concluindo todas as etapas o jogador tem a oportunidade de
capturar um pokemon especialissimo.

Os desafios propostos em ambos os tipos de quests incitam o jogador a experienciar o
jogo constantemente. Os desafios diarios, menos complexos, sdo um artificio para manter o
jogador ativo pelo menos até a aquisi¢do do selo diario, ao ponto que as tarefas especiais sdo
desafios mais longos que motivam o jogador a tentar atingir objetivos maiores e se manterem
por mais tempo na aplicacdo. Por fim a premissa das missdes casa muito bem com o conceito
do jogo de convite a aventura na paisagem urbana, uma vez que torna-se necessario explorar as

redondezas para concluir os desafios propostos.

c. Ginasios

Os gindsios, ou gyms, sdo pontos de relevancia semelhantes aos pokestops. A diferenga
entre estes se faz em uma das caracteristicas mais marcantes da franquia, as batalhas entre
pokemon. Enquanto que nos pokestops o objetivo principal da interagdo € obter recursos, nos
ginasios, apesar de também fornecerem itens essenciais, a finalidade da interagdo reside na
possibilidade de liderar e defender estes em nome da facg¢@o escolhida pelo jogador. Ao
aproximar-se e interagir com o gindsio, caso este esteja sendo defendido por uma equipa rival,
os jogadores tém a possibilidade de combater com aqueles que ali fazem fronte. Depois de
derrotar todos os treinadores e seus pokemon, aquele que concluiu a tarefa pode ali colocar um
de seus companheiros. Fazendo isso, os jogadores pertencentes & mesma equipa que o atual lider
do gindsio - e que por perto passarem - estardo elegiveis a juntar-se para defender a localidade.
Cada ginasio comporta até seis pokemon defensores tinicos, ou seja: ndo podem haver espécies
repetidas.

No que tange a obtencdo de recursos, o jogador pode vir a receber bonus mediante a trés
condi¢des diferentes: bonus de equipa, bonus por estar defendendo aquele ginésio, bonus por
medalha. Os bonus de equipa, literalmente, sdo recompensas para aqueles que sdo da mesma

equipa que os defensores do ginasio. Caso o jogador tenha ali um pokemon, ele também recebera
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um bonus por estar defendendo aquele ponto. Ja os bonus de medalhas sdo adquiridos através
de um sistema de niveis, sendo preciso uma determinada quantidade de experiéncia de batalha
no ginasio correspondente. O bonus aumenta de acordo com a medalha que o utilizador tem no
gindsio em questdo e o jogador pode adquirir experiéncia lutando ou alimenta os pokemon que
ali estdo com berries, uma vez que conforme passa o tempo estes vao enfraquecendo e tornando-
se mais sucetiveis a um ataque rival. Cada ginasio tem uma badge, tal como nos jogos classicos
da franquia, e o jogador pode vé-las e coleciona-las numa aba em seu profile.

Junto aos pokestops, os gindsios tornam-se pontos de relevancia para aqueles que
experienciam o jogo. A ressignificag@o dos locais por conta da 16gica do jogo acontece de forma
semelhante com o que descrevemos anteriormente, contudo, o que os diferencia, mais uma vez,
¢ a sua finalidade. Entretanto, tal qual a sensacdo de espaco e apreensdo dos elementos do urbano
promovida pelos pokestops, os gyms também promovem a reflexdo da paisagem urbana dotando

de importancia objetos que por ventura ndo tinham destaque no cotidiano do usuario.

d. Faccoes

Ao atingir o vigésimo nivel do jogo, o player ¢ convidado a se unir a uma das trés
diferentes fac¢des: Myscitc, Instict e Valor. Cada equipa € representada por um dos pokemon
lendarios da primeira geracdo do jogo e pela cor que simboliza seu elemento. O passaro de fogo,
Moltres, por exemplo, € o embaixador da equipa vermelha (Valor). Articuno (Mysctic), a ave
lendaria do gelo € o guardido dos jogadores da equipa azul. E, por ultimo, Zapdos (Instict), e
suas plumas radiantes que simbolizam o elemento do trovao, € o regente da casa amarela. Junto
aos passaros lendarios que as representam, as equipas também tém lideres diferentes, sendo
estes personagens tdo importantes quanto o professor Willow na tarefa de tutorar e apresentar a
extensa ecologia de pokemon que habitam o mundo.

A divisdo por facg¢des instiga os sentimentos de cooperagdo e competicdo nos jogadores
da aplicacdo. Através de ferramentas externas ao jogo estes se organizam para participar de
cacadas coletivas, conquistar gindsios, eventos dentre outras atividades possiveis através da

logica do jogo. Por intermédio das redes sociais, por exemplo, os integrantes das trés diferentes



76

equipas criam grupos de discussdo e chats com o objetivo de integrar e articular os jogadores

que fazem parte da mesma faccdo.

e. Pokemon

No mundo fantéstico de Pokemon existem diversas espécies de criaturas. Tal como na
fauna e a flora do planeta, a ecologia de pokemon, na representagdo figurativa dos animais,
insetos e plantas que coabitam o globo, € extensa e intrigante. Elemento principal do jogo, os
pokemon s3o o elo entre o real e o ficcional na experiéncia pretendida pelo jogo. Como
comentado, estes aparecem visiveis no mapa mediante a proximidade entre o raio de atuagdo do
avatar e o local onde estdo. Sendo assim, para atingir a meta de apanha-los todos € necessario
alimentar o espirito aventureiro e ir literalmente a caga. Entretanto, com o intuito de desafiar o
jogador e motiva-lo ainda mais no ambito de desbravar e viver outras experiéncias, ha pokemon
que aparecem com maior constdncia em espacos especificos; pokemon do tipo agua, por
exemplo, tem maior probabilidade de serem encontrados proximos as regides costeiras, rios,
lagoas e riachos. Esta especificidade do jogo faz com que o aspirante a mestre pokemon precise
sair da sua zona de conforto para capturar as diferentes espécies de pokemon existentes. Ha,
inclusive, monstrinhos tipicos de determinadas regides e paises. Tipificados como regionais,
estes pokemon tém como habbitat partes restritas do Globo. A titulo de exemplo, para capturar
um Tauros, o utilizador precisa visitar a América do Norte, enquanto que para registrar o
Farfetch, é necessario ir ao outro canto do mundo numa viagem ao Japdo. Mais uma vez, esta
especificidade, da qual determinadas tipologias de pokemon respondem a locais ou regides
especificas acentuam a experiéncia geolocalizada e o sentido de espago, uma vez que se torna
necessario explorar diferentes ambientes para completar a coleg@o. O facto de ter de explorar
exige do jogador uma experi€ncia mais profunda com o espago e a propria aplicagdo, uma vez
que executar o jogo nos percursos tradicionais seu do dia a dia diminuird a chance de encontrar

certos personagens.

f. Raids
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Como um dos recursos sociais mais importantes do jogo, as raids sdo batalhas que
ocorrem também nos ginasios. Porém, diferente dos embates entre treinadores de diferentes
facgdes, as raids juntam todos os jogadores que nela se encontram, independente da equipa
escolhida, em prol de um objetivo em comum, capturar um pokemon especifico. Nas raids os
jogadores sdo desafiados com versdes ainda mais poderosas das criaturas comumente
encontradas nas ruas e esquinas da urbe. Para participar o jogador precisa de um passe, que pode
ser obtido pela primeira interacdo diaria com um ginasio, neste caso limitado a apenas uma
unidade, ou na loja do aplicativo em troca de 100 moedas. Divididas em cinco niveis de
dificuldade, sendo o mais dificil destinado a pokemon miticos ou lendérios, as batalhas em raid
encorajam os jogadores a socializarem-se para realizarem as batalhas e capturar espécies de
pokemon mais fortes. Quanto mais elevado € o nivel da raid mais jogadores sdo necessarios para
completar o desafio e ha pokemon que sdo tdo duros de serem derrotados que sdo recomendados
até vinte jogadores para vence-los.

Apds o desafio, vitoriosos, os treinadores sdo bonificados com uma quantidade de
experiéncia, itens e pokebolas especiais que s6 podem ser utilizadas para apanhar aquele
pokemon e naquele momento. A quantidade de bolas adquiridas € influenciada por diversos
fatores que incluem nivel de amizade com os integrantes do grupo que faz a raid, equipa que
lidera o gindsio que acontece a raid, dano causado pelo jogador e também pela sua equipa.
Quanto mais bolas, maior € a probabilidade de capturar a espécie do desafio, por isso os aspectos
que influenciam a quantidade de bolas adquiridas ao final da raid sdo muito relevantes para uma
investida bem sucedida.

Existe um sistema de rotacdo que dispde os pokemon ativos nas raids. No caso das
batalhas de nivel cinco, as raids lendarias, os pokemon tendem a aparecer com ainda menos
constancia que os desafios de menor calibre. Esta dindmica que envolve os pokemon lendarios
e miticos os torna ainda mais cobi¢ados pela comunidade, que articula-se para conseguir
concluir o maior nimero possivel de raids dos mesmos. Através de canais alternativos, tais
como Facebook, WhatsApp e Slack, este ultimo tendo seu proposito subvertido uma vez que o
mesmo foi desenvolvido para comunicag@o coorporativa, os jogadores combinam encontros
para enfrentar as espécies ranqueadas desafios cinco estrelas. Ainda sobre os pokemon mais

poderosos do jogo, durante temporadas especificas, os players podem ser elegiveis a ganhar um
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passe de raids-ex. Para ter a chance de ser presenteado com uma unidade do passe especial o
jogador precisa realizar batalhas raid em gindsios que podem comportar uma raid-ex (na
interface dos jogos esses ginasios costumam ser maiores que os casuais). Os passes de raid-ex
tornam possivel o embate com figuras ainda mais raras, poderosas e desejadas dentro da
mitologia do jogo. Por se tratar de uma grande conquista para os jogadores, uma vez que as
espécies disponiveis nestas raids sdo as mais raras e dificeis de se obter no jogo pois seu sistema
de rotagdo ainda mais imprevisivel do que os demais desafios de cinco estrelas, os jogadores
agraciados com o passe especial podem convidar um amigo que se encontra no terceiro nivel de
amizade, ultra friend, para se juntar a batalha épica. No convite informag¢des contendo a hora e
o local da batalha para o grande embate s3o relevadas sendo preciso comparecer ao gindsio
designado durante o intervalo de tempo em que a raid-ex estara disponivel. Como nem todos os
jogadores estdo disponiveis para comparecer ao local no horario definido, muitas vezes os
jogadores dividem seus dados de acesso com o amigo convidado ou algum outro jogador de
confianga para conseguir apanhar o tdo raro personagem.

Concluindo, as raids se fazem um dos elementos de sociabilizacdo mais importantes do
jogo por promoverem frui¢do de significante no espago urbano. Sua dindmica torna os espagos
de deambulagdo arenas onde a comunidade se envolve para vencer desafios coletivos. Estes
espagos, outrora desprovidos de antropologia, tal como postula Auge (2016) em sua reflexao
sobre lugares e ndo-lugares, sdo enxertados de sentido, favorecem a interagao e a sociabilizag¢do

em localidades que outrora promoviam apenas o fluxo de pedes e coisas.

g. Buddy, Eggs e Meta de Passos Semanal

Como colocamos em momentos supracitados, Pokemon GO propde ao usudrio duas
experiéncias basicas e endorsadas pela franquia que se baseia o jogo: vivenciar a ficgdo no
mundo real e explorar a paisagem ao seu redor. Entretanto, também frisamos que a experiéncia
pretendida exige que o jogador ponha-se a prova do desafio feito pelo Professor Willow e encare
a tarefa de apanha-los todos. Para isso, serido precisas dinamicas que motivassem aqueles
jogadores menos ativos e que se contentariam com o facto de terem acesso a uma pokestop ou

um ginasio no conforto de seus lares; pode ndo parecer mas ha jogadores mesmo sortudos que
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podem jogar do sofd. Como forma de atigar os treinadores mais estaticos, o jogo traz consigo
algumas recompensas e tarefas vinculadas ao monitoramento de movimento. Encontram-se
nessa tipologia os recursos “buddy”, “eggs” e a meta semanal de passos.

Na vasta ecologia que compde a mitologia de Pokemon, ha, realmente, pokemon
extremamente dificeis de se encontrar. Para que relembremos, ha pokemon que s6 podem ser
encontrados em regides especificas do mundo. Existem também aqueles que costumam aparecer
com maior frequéncia em locais com caracteristicas particulares em sua composi¢do. Ainda
podemos contar com as espécies que s6 podem ser adquiridas em raids ou em eventos
especificos do jogo. O sistema de buddy vem exatamente para facilitar a experiéncia do jogador
que se vé na necessidade de adquirir candies, um recurso do jogo necessario para fortalecer os
pokemon. As candies sdo adquiridas no momento em que o treinador captura o pokemon. Cada
familia de pokemon tem suas prdprias candies, fazendo com que seja necessario a captura de
muitos exemplares para melhorar combat power (CP) ou evolui-los. A op¢do de escolher um
buddy recompensa o jogador com uma candy para uma quantidade determinada de quilometros
computados ao lado do parceiro escolhido. As candies sao um elemento muito importante do
jogo uma vez que para completar a colecdo € faz-se necessario evoluir as personagens para
formas mais complexas e consequentemente poderosas. Quanto mais forte sdo os pokemon do
jogador mais facil se fazem conquistar outros objetivos dentro do jogo.

Percebe-se que fazer quildometros ndo ¢ uma tarefa secundaria dentro do jogo. A
importancia de completar distancias € extremamente importante dentro do jogo, principalmente
quando ha tipos especificos de pokemon que s6 podem ser obtidos através de ovos. Os o recurso
de pokemon eggs recompensa o jogador depois que esse atinge uma meta especifica de passos.
Ao atingir uma quantidade determinada de quildometros, o jogador choca um ovo. Existem
quatro tipos diferentes de ovos, cada um com uma quantidade de quilometros descriminada para
serem chocados. Quanto maior a distancia exigida para incubar o ovo, maior também a raridade
da espécie que dali eclodira. De modo consequente, ha também especies que s6 podem ser
adquiridas através dessa dinamica, o que torna o recurso crucial para aqueles que almejam
apanha-los todos.

Alinhados aos recursos ja postos, semanalmente, o jogador pode receber recompensas pela

quantidade de quilometros feitos enquanto joga. Essa dinamica foi adicionada junto a
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atualizagdo que trouxe ao jogo a opgdo de Adventure Sync, que sincroniza o jogo com uma
aplicag@o e ou um wereable de monitoramento de atividades.

Concluindo, pode-se dizer que os recursos vinculados a medi¢do da distancia percorrida
pelo jogador através do artefacto motiva-o a encarar a tarefa de completar a colegéo e explorar
as paisagens do urbano. O facto de ser preciso efetuar distancia para fortalecer seus buddies,
registrar espécies que s6 podem ser adquiridas através de ovos ou obter recursos dentro do jogo
faz com que o jogador realmente precise mover-se para progredir durante sua jornada.
Inevitavelmente, por conta da exigéncia, ha sempre jogadores que buscam formas alternativas
de executar as tarefas do jogo através de meios que fogem a premissa inicial da aplicagdo. No
Youtube ha dezenas de videos ensinando os jogadores formas ortodoxas de atingir sua meta
semanal de passos, chocar ovos e conseguir candies com seus buddies. Explorando a propria
limitacdo dos dispositivos, os jogadores criam diferentes formas de burlarem o sistema de

monitoramento de movimento nos dispositivos.

h. Lista de Amigos

A Friend List, recurso adicionado em uma das atualizagdes mais recentes do jogo, ¢ uma
opcdo que aproxima o jogo de suas origens e fornece uma experiéncia mais social, de forma a
fomentar a interacdo entre os jogadores e também fortalecer a comunidade consolidada. Através
do update realizado em junho de 2018, tornou-se possivel adicionar amigos a uma lista através
troca de trainer codes (remotamente) ou da leitura de um QR code que contém criptografado o
cddigo do treinador através da camera acoplada no telemovel ou em qualquer outro dispositivo
moével com suporte para o jogo (presencialmente). No entanto desde o langamento de Pokemon
GO, a interagdo entre os jogadores era um recurso esperado pelo publico, uma vez que os jogos
da franquia sempre tiveram meios de interacdo entre outros jogadores. Nas primeiras versoes
para consolas, por exemplo, utilizando-se de acessorios especificos ou conex@o sem fio, era
possivel trocar “monstrinhos™ ou testar as habilidades de player contra outros jogadores. A
opcdo de adicionar amigos trouxe consigo aspectos sociais e facilitou a interagdo entre a

comunidade. Além de bonificar as “cagadas” em grupos e batalhas por ginésio, os jogadores sdo
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incentivados a adicionar mais amigos a sua lista através de um sistema de recompensas que
oferece uma quantidade significativa de experiéncia e beneficios por nivel de amizade.

Em cada geracdo da franquia, haviam pokemon restringidos por versdo do game, sendo
necessario uma trocar para conseguir registrar as espécies do jogo andlogo. Através do sistema
de amigos, os jogadores podem trocar seus pokemon com um colega a fim de completar sua
coleg@o mais rapido ou adquirir versdes mais poderosas de suas personagens favoritas.

A possibilidade de enfrentar outros jogadores, também uma funcdo presente nos jogos
pertencentes a ecologia da franquia e adicionada com a friend list, coloca a prova as habilidades
de cada utilizador numa batalha. O convite para duelar pode ser enviado a distancia, entretanto
¢ preciso atingir uma certa quantidade de interagdes antes disso. Para aqueles que ainda estio
nos principios de uma “amizade” a opgdo sé € possivel caso os dois jogadores tenham os
dispositivos que executam o0 jJogo proximos.

Concluindo, podemos dizer que Pokemon GO precisava de interagdo e como representante
oficial da franquia esta seria uma caracteristica imprescindivel para reproduzir uma experiéncia
semelhante a dos outros games. Tendo isto posto, a friend list ¢ um recurso que estimula a
cooperacdo e a interagdo dentro da comunidade do jogo, fomentando as praticas sociais

possiveis e inerentes ao ato de jogar.

i. Eventos

Interessados em fazer uma manutencdo constante do jogo, no sentido de fornecer ao
utilizador motivacdo suficiente para continuar sua aventura por mais tempo, a desenvolvedora
do jogo investe em iniciativas e novidades para manter sua comunidade dedicada a missdo de
apanha-los todos. As agdes promocionais acontecem no ambito do jogo, porém, em
determinadas iniciativas, ha aspectos externos envolvidos em suas dinamicas.

No que tange os eventos que operam exclusivamente através da ldgica do jogo, tendo em
vista que esse acontece no espac¢o urbano de forma ubiqua e se empoderado da paisagem da
cidade, a desenvolvedora de Pokemon GO instiga a curiosidade dos jogadores através da vasta
mitologia do jogo. As situagdes ocasionais podem ter dura¢do prolongada, como no periodo

entre 13 e 21 de fevereiro de 2019, onde os pokemon de cor rosa - junto a uma série de outras
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circunstancias especiais - passaram a aparecer com maior frequéncia por conta do dia de Sao
Valentin, ou um dia especifico, conforme o Legendary Lunch Time do dia 13 de marco de 2019
em que todas as raids que aconteceram entre o intervalo das 12:00 p.m e 1:00 pm eram batalhas
de nivel cinco que protagonizavam o dragéo lendario Dialga.

Em sincronia com as datas comemorativas, muitos dos eventos, tal como o que referenciou
a data que homenageia os namorados em todo o mundo, parafraseiam datas culturalmente
relevantes. Entretanto, os famigerados Community Days, data criada pela Niantic e dedicada a
comunidade do jogo, sdo situagdes que vém ocorrendo mensalmente desde janeiro de 2018 com
o objetivo de integrar o publico do jogo e fomentar o convivio entre treinadores, independente
da equipa, nivel ou bagagem de jogo. Em resumo, os Dias da Comunidade, tradug¢@o do termo
para o portugués, sdo ocasides de duragdo de trés horas onde um pokemon especifico, e que
geralmente ¢ mais raro de ser encontrado pelo mundo a fora, aparece com maior frequéncia no
mapa. Fora isso, uma versdo shiny, exemplar alternativo do pokemon que pode aparecer com
baixissimas probabilidades, ¢ apresentada aos treinadores com uma chance muito maior de
encontro durante o evento. No site do jogo o convite dedicado aos jogadores, neste caso para o
Community Day que ocorreu dia 23 de margo de 2019, os explica parcialmente sua mecanica e
convida-os a uma experiéncia coletiva e social através do jogo: “Get out and play together in
your local community parks on Pokémon GO Community Day. For just a few hours each month,
you can encounter a special Pokémon in the wild. During these hours, there’s a chance to learn
a previously unavailable move for that Pokémon or its Evolution, as well as earn some
Community Day bonuses. Celebrate what it means to be a part of the Pokémon GO community
and make new friends along the way!” (POKEMON GO LIVE, 2019). Para aqueles mais
timidos e que ndo conhecem assim tantos adeptos, a propria desenvolvedora reconhece a
existéncia de canais alternativos onde a comunidade se articula e os indica como um meio mais
facil de se comunicar com outros jogadores: “Are you looking for Community Day event details
or other Pokémon GO-related meetups happening in your city? There are many websites and
platforms that Pokémon GO players use to organize with their local communities. To connect
with other Trainers near you, try searching for your city name in conjunction with Pokémon
GO on your preferred search engine, or finding groups in your area on social media channels,

apps, and websites such as Facebook, Discord, Slack, WhatsApp, and more! These groups are
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managed independently by players and are not sponsored by Niantic, but offer great
opportunities to meet Trainers in your area”. No Brasil, em datas proximas aos eventos da
comunidade de Pokemon GO, a cidade de Suzano, localizada em Sao Paulo, foi palco de uma
situag¢do insutiada envolvendo estatuas de personagens da franquia. Na matéria de Claudio
Prandoni (2018), colunista do site The Enemy, € possivel ver algumas imagens das esculturas
baseadas nos personagens da franquia.

Para aqueles que gostam de experiéncias ainda mais imersivas, semelhante ao dia mensal
dedicado a comunidade, os eventos chamados de Safari Zone, uma apologia direta & uma
localidade presente na maioria dos jogos da franquia. Nos jogos classicos as Zonas de Safari
eram areas onde o jogador poderia capturar pokemon raros em uma espécie de Safari. O evento
baseia-se nessa dindmica para criar, em parceria com grandes centros comerciais, areas onde o
jogador encontrar com uma frequéncia muito maior personagens incomuns da franquia. No site
oficial da edi¢do que ocorreu na ilha resort de Sentosa (POKEMON GO LIVE, 2019), localizada
no litoral sul de Singapura, a experi€ncia foi descrita como: “is a marketing event organised by
the Sentosa Development Corporation free-of-charge to be enjoyed by all Pokémon GO
trainers”. Como informado, o evento, que ocorreu entre 18 e 22 de abril de 2019 ¢ gratuito,
entretanto, para participar o treinador interessado deve registrar-se na pagina do Sentosa’s Safari
Zone para concorrer a um ticket. Os passes s@o limitados a um por pessoa, e as candidaturas -
para requerer um passe ¢ necessario registrar-se no site do evento - repetidas negadas
instantemente. A organizacdo do evento frisa que todos os gastos sdo de inteira e exclusiva
obrigag¢do do treinador e alerta para que o mesmo planeei a sua viagem com antecedéncia a fim
de conseguir transporte e acomodacdo para participar do evento.

Os eventos realizados, oficiais ou ndo, tal como “cacadas” e raids organizadas
independentemente pela comunidade através de outros canais de comunicagdo, sdo um 6timo
momento para interagir com a comunidade, conhecer novas pessoas, viver experiéncias e, ¢

claro, adicionar mais amigos ao jogo.

33.7. COMUNIDADE
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Por se tratar de um jogo que vém se desdobrando cada vez mais no campo social, a
comunidade que joga e agencia o culto a franquia de pokemon pode ser considerada um
elemento dentro da dinamica do acto ludico que envolve a légica de Pokemon GO. Segundo
observamos, acreditamos que os elementos l6gicos e sociais do jogo, sobretudo aqueles que
abrangem a participacdo e interagdo entre os jogadores, evocam uma antropologia em espagos
desenvolvidos prioritariamente para a promover fluxo de pessoas, coisas e informagdo. Ao
relacionarem-se através do aplicativo, os adeptos de Pokemon GO t€m a oportunidade de
conhecer-se uns aos outros, firmar lagos e até¢ desenvolver amizades, uma vez que aventurar-se
mundo a fora também significa conviver. Seja para cagar em grupo nos eventos da comunidade
ou para vencer uma raid lendaria de cinco estrelas, interagir com outros jogadores ¢ uma maneira
mais divertida de experienciar e progredir dentro do jogo.

Compreendendo as vantagens de uma rede bem organizada, os jogadores articulam-se
através de plataformas coletivas diversas a fim de agregar o maior numero possivel de
individuos. Apropriando-se de ferramentas sociais externas ao jogo, tal como foruns e sites de
redes sociais, a comunidade se desenvolve no ambito de sistematizar e coordenar os esforgos
dos jogadores. As iniciativas independentes de providenciar uma estrutura mais ordenada para
organizar, diligenciar e aproximar os adeptos do game, tal como ja mencionamos, sdo
reconhecidas pela desenvolvedora do game, que, inclusive, as recomenda como canais efetivos
de comunicag@o. A titulo de mengdo, podemos elencar como as principais plataformas de
comunicacdo utilizadas pelo agregado social que se formou entorno do jogo, o Facebook,
WhatsApp, Slack, Discord e o Gohub.

Tal como acontece em outras comunidades e nichos sociais, no Facebook os utlizadores
costumam criar grupos, chats e listas de discussdo. Estes ambientes sdo utilizadas, a priori, para
a comunicacdo, no ambito instantaneo quando se trata dos chats de mensagem, mas também
costumam exercer a fung¢do de agenciamento, uma vez que nestes, principalmente nos grupos,
¢ gerado um grande volume de contetido a respeito do jogo. Para os mais assiduos, a opgao de
produzir conteudo independente por intermédio de paginas e perfis pessoais também encontra-
se possibilidades de interagir com outros jogadores.

Quando se trata de comunicacio instantanea e movel, o WhatsApp ocupa uma posi¢ao de

destaque ainda maior que a aplicacdo de mensagens em tempo real da aplicagdo do Facebook,
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0 Messenger. Apesar de também fazer parte do grupo que compde a marca Facebook, o
WhatsApp mostra-se mais eficiente pois, além de ser mais seguro (o WhatsApp tem criptografia
integral, ou seja: protege os dados da comunicacdo entre duas partes e assegura que apenas o
destinatario pretendido possa acessar a informac¢ao ndo cripografada), consome menos dados
moveis que o Messenger. Uma vez que na maior parte do tempo os jogadores estdo conectados
ao jogo através de conexdes 4G ou 3G, o uso do WhatsApp para comunicar-se com outros
jogadores, principalmente enquanto executam o jogo, ¢ uma maneira eficiente de poupar dados,
evitando a necessidade de pagar por pacotes extras de telefonia movel. Sendo assim, mesmo
com os avangos inclusivos no que diz respeito ao acesso a gratuito a internet sem fio por meios
publicos nas grandes urbes, poupar dados moveis € um beneficio muito relevante para os adeptos
do jogo que buscam uma maneira de manter o contato com outros jogadores mesmo no acto do
jogo.

Entendendo a necessidade de uma boa logistica para a execucdo de tarefas coletivas dentro
do jogo, o Slack foi escolhido como uma ferramenta dedicada a comunicar e organizar os
jogadores entorno das atividades sociais dentro do jogo. Desenvolvido com no intuito de ser
uma plataforma coletiva para trabalho, O Slack ¢ um aplicacdo para a comunicacgio
coorporativa. Dividida por canais, a interface da aplicacdo promete organizar seus usudrios para
facilitar o cumprimento de tarefas comuns. Para os jogadores, a aplicagdo serve como uma
espécie de mural onde sdo colocadas informagdes relevantes para comunidade de jogadores de
uma determinada localidade. No entanto, tal como o principal objetivo do Slack, seu uso se
reserva principalmente as tarefas coletivas dentro do jogo. Na aplicagdo os membros, que
precisam de um convite especial de um dos moderadores do grupo para fazer parte e aceder a
informacdo nele contida, anunciam as raids ativas, descriminando o ginasio (neste caso o local),
horario de abertura, ranking do desafio e a espécie a ser enfrentada. Nos antincios, feitos em
formato de topico e que podem ser feitos por um usudrio qualquer, os jogadores que encontram-
se disponiveis para a execu¢do da tarefa respondem e organizam-se para realiza-la. O Slack
também ¢é utilizado para evitar usuarios voadores que ocultam sua posi¢ao através de um spoofer
e a simulam numa outra regido. Com a possibilidade da criacdo de varios subcanais na aplicacao,

os jogadores também podem marcar cagadas em grupos, informar a existéncia de alguma
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espécie rara numa dada localidade da urbe e até promover discussdes acerca do jogo, mesmo
ndo sendo este o local mais habitual para as mesmas.

Com uma fun¢@o semelhante a do Slack, o Discord, plataforma habitualmente utilizada
por jogadores de jogos nativos de consolas e computadores pessoais para a comunicagio remota
em chats de voz, é também uma plataforma que busca organizar a comunidade em torno das
peculiaridades e elementos sociais inerentes a Pokemon GO. Tal como na aplicacdo
coorporativa, o chat de voz, que encontra-se disponivel em versdes tanto para aparelhos méveis
como também para computadores portateis e/ou de mesa, foca-se em articular os jogadores de
uma determinada regido em torno dos desafios coletivos e batalhas e raid battles. Para participar
de um grupo no Discord, igualmente como ocorre também no Slack, ¢ necessario um convite
especial da moderagdo do canal. Sob nossa perspectiva, a comunicagdo por audio, apesar de
consumir mais dados méveis e bateria do telemdvel, € uma opcdo mais ergondmica e pratica,
uma vez que que o Discord continua funcionando mesmo estando em segundo plano.

As tradicionais lista de discuss@o também sdo utilizadas pelos jogadores no sentido de
interagir e agenciar a comunidade no que diz respeito a assuntos relacionados ao jogo mobile da
franquia japonesa. O férum GOHUB, que em sua descricdo autodenomina-se “The Olfficial
Forum for Pokemon GO” (GOHUB, 2019), é considerado como a maior lista de discussao
dedicada ao jogo na internet. Com uma grande média de usudrios ativos diariamente, o site conta
com 9 milhdes e 7 (25 de abril de 2019) mil participantes inscritos. Os topicos publicados variam
desde insights e discussdes sobre a melhoria do jogo no que diz respeito a diversos aspectos
(jogabilidade, funcionalidades, design e etc) até dicas de jogo. Ha também espacos para os
jogadores dividirem com a comunidade sua cole¢do e recentes conquistas. As publicagdes sao
divididas por categorias e podem ser filtradas na interface da pagina, o que facilita a navegagao
€ 0 acesso a informagao.

Mesmo sabendo que a formacao da comunidade ndo ¢ um elemento diretamente inerente
a légica ou a estrutura do jogo, sendo esta um movimento social promovido pelo ato ludico em
si e a ja consolidada ecologia da franquia, a colocamos c4 como um componente social de
Pokemon GO pelo facto de ser uma parte muito importante no que tange os protocolos sociais
desenvolvidos e pelos quais se desenrola o jogo. Sem uma comunidade ativa diversos elementos

do jogo e atividades pretendidas no mesmo tornariam-se inviaveis, levando o mesmo ao seu
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desuso. Portanto, considerando o agenciamento da comunidade um fator imprescindivel na
dindmica e na manutengdo do jogo, o grupo organizado e agregado ao redor do habito de jogar
Pokemon GO mostra-se um ingrediente relevante para o seu prolongamento e, por isso também,

para nossa analise.

IV.  BRAGA GO!

4.1. A CAPITAL DO MINHO SOB A OTICA DE POKEMON GO

Com uma populacdo média de 126.710 habitantes e uma érea total de 54 km?, Braga ¢
sede do municipio que também leva o mesmo nome. Composta de 11 freguesias, a cidade
minhota tem uma paisagem urbana que mescla o contemporaneo com a sua ancestralidade, o
que faz de si um destino turistico de renome internacional; tendo, inclusive o Santudrio do Bom
Jesus do Monte como candidato ao titulo de Patrimonio Cultural Mundial pela UNESCO. Em
meio a edificios antigos — dos quais destacam-se principalmente igrejas, ruinas romanas e
casardes dos séculos XVI, XVII e XVIII — e constru¢des de arquitetura mais moderna, as
principais zonas da cidade se dispde a harmoniosamente entre o presente e o passado, a ponto
de mal percebermos a mistura historica que a compreende. Sua caracteristica atemporalidade,
junto aos seus principais espagos € monumentos historicos — que por sua vez encontram-se
muito bem distribuidos ao longo da cidade — fazem da paisagem urbana de Braga um 6timo
cenario de jogo para os treinadores que nela residem; uma vez que Pokemon GO converte sitios
de interesse em elementos do jogo. Ubiqua, tendo seu espago representado e mediado pela
aplicag@o, Braga torna-se hibrida, um emaranhado de dados e conexdes capazes de expandir o
conhecimento geografico daqueles que acedem a informac¢do contida na experiéncia
geolocalizada proposta por Pokemon GO.

Até entdo, os ultimos capitulos trataram de construir bases solidas para que, agora,
pudéssemos nos defrontar com a questdo magna que nos intriga a ponto juntarmos forgas para
propormos a tal reflexdo: o efeito do jogo Pokemon GO, enquanto media geolocativo, no que
compete a sensacdo de espago remetida pelos elementos urbanos da cidade de Braga

representados sob sua optica. O momento de agora, momento este que conclui a jornada iniciada
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em torno das relagdes espaciais evocadas na contemporaneidade por conta da mediatizagdo do
cotidiano e suas praticas, traremos a tona nossas analises e retlexdes, sobretudo no que diz
respeito a perce¢do que os jogadores de Pokemon GO tém dos simbolos contidos na paisagem
urbana da cidade e que, mutuamente, também fazem parte do cenario do jogo.

Para o recorte do jogo no ambito da cidade de Braga, inicialmente, precisamos
compreender e definir o perfil dos jogadores que nela percorrem os trajetos do jogo. Posto isso
faz-se necessario saber “quem €7, “como joga” e “onde joga” o “treinador” bracarense,
objetivando assim delinear seu perfil e sua rotina de jogo. Para isso, além de jogar e experienciar
o jogo junto a comunidade, foi aplicado um questiondrio online dentro das principais
comunidades do jogo na cidade, “Pokemon GO Braga!” (Facebook) e “Pokewarriors” (Slack).
Através deste buscou-se compreender os hébitos e os arquétipos que compde a comunidade de
usudrios que jogam, principalmente na cidade minhota — uma vez que conhecer e explorar outros
sitios também € um ponto muito importante para conseguir progredir e completar a cole¢do no
jogo.

Apos definido quem € e como joga este usudrio que relaciona-se com o espago urbano de
Braga através dos escrds méveis que reproduzem o jogo de Pokemon para platatformas moveis,
poderemos definir os locais de jogo mais habituais para a comunidade. Nesta, que culmina
respectivamente no segundo ato deste capitulo conclusivo, serdo mapeadas as zonas de
preferéncia da comunidade para as praticas do jogo; buscando entender desde a razio de escolha
deste espagos até os principais aspectos que fazem destes bons locais para jogar. A fim de
ilustrar de forma clara, foram feitas visitas nas zonas mais mencionadas por aqueles que
representaram a comunidade local no inquérito online. Durante as visitas o jogo foi executado
com o intento de mapear as principais caracteristicas e pontos de interesse disposto nos cenarios
estipulados e suas representagdes digitais. Desta forma foi possivel levantar os principais
elementos contidos nestes espago e que analogamente comportam-se como pontos de interesse
dentro do jogo; neste caso os principais pokestops e ginasios nas localidades em pleito.

Como desfecho, o item final deste capitulo visa, através dos dados levantados e,
juntamente, das discussdes contidas nos capitulos anteriores, tecer reflexdes a respeito da
relagdo entre os usuarios do jogo, Braga e os elementos que organizam e fazem parte de sua

paisagem urbana, especificamente aqueles reconhecidos em pesquisa como os pontos de maior
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relevancia reproduzidos em Pokemon GO, através da mediagdo técnica que compreende o ato

de jogar.

4.2. QUEM JOGA?

A fim de descriminar as principais caracteristicas que prevalecem no perfil do usuario que
via Pokemon GO relaciona-se com a paisagem urbana de Braga, foi elaborado um inquérito
quantitativo online com o auxilio da plataforma Google Drive (Anexo O). Divulgado nas
principais comunidades online referentes a atividade do jogo na cidade — “Pokemon GO!Braga”
(Facebook) e “Pokewarriors” (Slack) -, o questiondrio investiga, sobretudo, questdes
relacionadas ao retrato do jogador bracarense, tal como nuances inerentes a sua experiéncia de
jogo; sobretudo a apreciacdo e interagdo com espago por intermédio da referida aplicagdo. A
metodologia qualitativa, no presente documento, visa, a priori, alicer¢ar a pesquisa de campo,
que desenrolou-se majoritariamente através de observagdes de cunho participativo durante a
elaboragdo do estudo.

Entretanto, mesmo os enquadrando sob a o6tica daqueles que fazem uso do aplicativo em
Braga, sabemos da existéncia de diferentes tipos de usuarios; uma vez que ao longo da pesquisa
foi possivel interagir com a comunidade local. Sendo assim, apos de tragado o perfil aqui
considerado como medular foram delineadas suas ramificagdes nervosas, neste caso possiveis
personas que compde a ecologia da comunidade de jogadores de Braga. A “taxonomia” proposta
¢ uma tentativa de qualificar qualitativamente os dados recolhidos durante as observagdes de
campo e contidas questionario, para assim reunir informagdes que permitam a compreensao do
fendmeno investigado.

Por fim, a referida etapa faz-se necessaria pois, para entender os efeitos do jogo sobre a
paisagem urbana bracarense, primeiro, € preciso conhecer melhor quem € este jogador que faz
uso da cidade de Braga, e os elementos que a competem, como principal cendrio de jogo.
Apresentados ao tragcado perfil, redirecionaremos nossa atengdo aos espagos em que estes
jogadores escolhem como cendrio de jogo para entdo analisarmos os efeitos da mediagdo do
game no que comporta as relagdes de seus usudrios e os elementos que constituem o espago

urbano da cidade de Braga.
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421. USUARIO BRACARENSE

Como ja discutido no capitulo anterior, a transmedia que endossa a franquia Pokemon
comecou em 1996 através de duas versdes analogas para a consola portatil Game Boy. Nestes
23 anos de franquia, a Pokemon Company, coorporagdo responsavel pela comercializacdo e
licenciamento da franquia vinculada a Ninfendo, investiu em textos alternativos capazes de
expandir as pontes de acesso a Pokemon e consequentemente seu publico alvo. Vide o esfor¢o
feito para a manutengdo e revitalizacdo das narrativas e produtos ligados a franquia de pocket
monsters, percebe-se a aderéncia de diversas faixas etarias ao culto. No caso de Braga, de acordo
com o questionario realizado, a grande maioria dos jogadores de Pokemon GO sdo portugueses
com idade entre 15 e 45 anos e se dizem familiarizados com franquia desde a infancia; estes
contactos iniciais foram feitos sobretudo através dos videojogos e das séries de 7V. Entretanto,
como percebido e também da vivéncia de campo, ha jogadores que fogem ao padrio do tipico
fa e que tiveram seu primeiro contacto com Pokemon através da aplicacdo. Jogadores com até
60 anos também fazem parte da comunidade de Braga, mesmo que em numero reduzido se
comparado a maioria. Grande parcela dos membros da comunidade tem ciéncia deste facto e em
resposta sinalizam conhecer alguém que tornou-se adepto do universo de Pokemon por
intermédio da aplicagdo movel.

Em sua maioria homens, os jogadores membros da comunidade que usa o cendrio urbano
de Braga como ambiente de jogo reside na propria cidade. Ainda assim, para aqueles que
encontram-se situados nas redondezas - Amares, Barcelos, Guimardes, Vila Real, Viana do
Castelo, dentre outras mencionadas no inquérito - optam pela cidade pela grande densidade de
pontos de interacdo e, também, jogadores. Mediante a isto, uma relevante por¢ao de jogadores
que respondeu ao inquérito salientou preferir jogar a pé e s6 fazer uso de um transporte pessoal,
na maioria das vezes um carro, para se deslocar até os objetivos do jogo. Mesmo assim metade
dos entrevistados apontaram que ter um meio de transporte mais rapido facilita a progressao
dentro do jogo; principalmente em dias de tempo mais hdéstil onde um carro pode funcionar

como abrigo.
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Para comunicar-se com a comunidade local e acompanhar as informagdes sobre o jogo, o
usuario de Braga tem o habito de frequentar comunidades online e consultar as redes sociais,
Facebook e Instagram principalmente. Existem grupos no Messenger e no proprio Facebook
para didlogo e interacdo entre os membros da comunidade de jogadores local. A fim de
articularem-se, os jogadores também optam pela plataforma Slack e 14 costumam organizar
“cacadas” coletivas, principalmente raids e ex-raids.

A maior parte dos membros da comunidade local joga Pokemon GO desde seu
langamento. Até o dado momento alguns acabaram perdendo a motivagdo para permanecer com
a pratica. Dentre os motivos mais regulares de desisténcia foram destacados a falta de
atualizagdes e desafios nos primeiros meses do jogo, auséncia de interagdo entre outros
jogadores dentro da aplicagdo e questdes relacionadas a ergonomia de jogo (consumo de bateria
e requisitos minimos para executar o jogo). Melhorias apdés melhorias, com 0s novos
incrementos e funcionalidades adicionadas ao jogo, muitos daqueles que desistiram ao meio da
jornada acabaram regressando a Pokemon GO. O desenvolvimento de dinadmicas que
aprimoraram a qualidade da experiéncia do usudrio, junto ao facto do aperfeicoamento da
tecnologia dos aparelhos de smartphone, foram indispensaveis para reconquistar antigos
jogadores. Ainda assim, mesmo que generalidade de jogadores tenha iniciado suas cole¢des nos
primeiros momentos do jogo, a aplicagdo mével da franquia tem em Braga uma boa quantidade
de jogadores recém chegados.

Quando analisado enquanto utilizador, o jogador de Braga revela optar por jogar em
smartphones ao invés de outros tipos de dispositivos méveis. Alguns, ainda mais imersos na
dindmica do jogo, relatam jogar em mais de um dispositivo a0 mesmo tempo. O sistema
operacional preferencial dos jogadores costuma ser o Android devido a sua maior receptividade
ao desenvolvimento de aplicagdes, neste caso ferramentas que funcionam juntamente ao jogo e
adicionam funcionalidades ao mesmo; a mais popular € a aplicacdo Poke Genie para avaliagio
dos atributos de combate de cada personagem capturado pelo “treinador”. Ainda sob a otica de
utilizador, o jogador bracarense adere a acessorios e outros dispositivos para melhorar a
ergonomia e experiéncia de jogo. As pulseiras Pokemon GO Plus e GO-Tcha sdo mencionadas
por eles. Doravante, devido ao grande consumo de bateria, inclusive relatado como um dos

principais motivos de desisténcia e desmotivacdo para aqueles que pararam e retornaram ao jogo
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apos as ultimas atualizagdes, as baterias externas ou “power banks” é considerada uma aquisi¢ao
essencial para jogadores que pretendem jogar com maior frequéncia.

Sobre sua rotina de jogo, o usudrio bracarense de Pokemon GO costuma aceder a aplicagéo
cotidianamente. Em posse de seu dispositivo movel, o jogo pode ser executado em qualquer
situag¢do ordindria, mesmo que o objetivo seja apenas checar a existéncia de algum pokestop
préoximo de casa ou capturar um pokemon enquanto espera ser atendido na rececdo do dentista.
A possibilidade de executar o jogo em qualquer localidade com sinal de rede movel ndo anula
o facto de que existam locais que oferegam uma melhores condi¢des de jogo. Segundo os
jogadores de Braga, destacam-se como melhores cendrios para usufruir da experiéncia de jogo
a Avenida Central de Braga, o Parque Sdo Jodo da Ponte e o Campus de Gualtar da Universidade
do Minho. Do conjunto de fatores que fazem destes espagos zonas com boas condi¢des para o
uso da aplicagdo foram aludidos a considerdvel concentracdo de poke-stops, pokemon e
jogadores.

Finalmente, sob o &mbito societario, o usudrio bracarense &, sobretudo, um jogador social,
devido ao facto de preferir jogar em companhia. Em ocasides de intensa atividade dentro do
jogo, principalmente em eventos especificos, ¢ comum encontrar grupos de jogadores
perambulando pelos sitios que melhor se adaptam aos fundamentos de Pokemon GO. Por outro
lado, no compasso costumeiro, os jogadores de Braga dizem tentar interagir tal-qualmente ao
perceberem que ha outros utilizadores proximos de si. Isso acontece porque, além de estimular
o0 “movimento”, o jogo traz consigo a proposta do convivio, da intera¢do, do divertimento
coletivo. Os mecanismos sociais da aplicagdo, sobretudo o recurso “friend list” incitam o
jogador a interagir com a comunidade em troca de recursos e recompengas de modo que este
possa, eventualmente, criar novos lacos e conhecer outros adeptos do jogo. Os eventos
periddicos, igualmente, assumem o papel de aproximar os jogadores de sua comunidade local,

extreitando gradualmente as relagdes entre os participantes da brincadeira ubiqua.

422. PERFIS DE JOGADOR DA COMUNIDADE LOCAL

Embora se possa agrupar o utilizador bracarense num grupo com caracteristicas gerais,

eventualmente durante a pesquisa reparou-se que a comunidade de jogadores de Braga agregava
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diferentes perfis de jogador. Observando-os se apercebeu a existéncia de dois pertfis de usuario,
0 “fa” e 0 “nedfito”.

Estabelecem-se como “fas” os jogadores entre 15 e 30 anos — ou seja: que cresceram
acompanhando Pokemon e seus textos multimodais — e que ja tinham uma relagdo mais profunda
com a franquia. O consumo para estes ¢ tdo relevante que, ao se relacionarem com seus
costumes, tornam-se tao intimos de seus habitos de consumo que criam, com estes, lacos solidos,
similares a de uma verdadeira religido antiga (JENKINS, 1992). Desta forma, devido a extendo
da mitologia que envolve as representa¢des de Pokemon, torna-se facil distinguir o fa de um
jogador casual, uma vez que é preciso muito tempo dedicado para afixar o nome de todas as
espécies de personagens, seus tipos, respectivas formas evoluidas, fraquezas, vantagens e
habilidades. Nao obstante de um letramento, o adjectivo “pokemon master” define muito bem
os fas mais assiduos e que estabelecem lagos extremamente enraizados.

Em Pokemon GO os tas foram os grandes causadores da agitagdo inicial do jogo, ou seja,
foram também aqueles que comecaram a jogar desde o principio. Os adeptos de Pokemon,
principalmente os que acompanharam a franquia em diferentes media desde a infincia, sdo
responsaveis por grande parte da agitacdo gerada envolta da aplicagdo em seu langamento. Na
cidade de Braga, a maior parcela dos jogadores aderiu ao game desde a estreia; ou comegou
ainda nos primeiros meses de jogo. Porém, conforme elucidado, muitos utilizadores optaram
por parar de jogar devido a auséncia de desafios, novidades e atualizagdes.

Doravante ndo excluimos a existéncia de novos seguidores que ingressaram o culto a
franquia apds o contacto com a aplica¢do. Os “nedfitos”, ou, como deduz a palavra, novos fas,
foram também uma for¢ca motriz no que diz respeito a impulsdo do jogo e sua popularizagdo
entre diferentes nichos de usuérios de dispositivos moveis. Um exemplo vivo de que o jogo
cativou novos perfis de individuos € um usudrio de Taiwan que ficou muito popular devido a
imagens suas publicadas em diversos sites de redes sociais e listas de discussdo (YOUTUBE,
2018). Nestas imagens, um senior, que portava nove dispositivos simultaneamente para apanhar
pokemon, mostrou que nunca ¢ tarde demais para comegar uma aventura. Chen San-yuan, o
lendario treinador ancido das imagens, ¢ um professor de Feng Shui de 69 anos que costuma
passear pelas ruas de Taiwan com um aparato inusitado acoplado ao guiddo de sua bicicleta.

Incrivelmente, a estrutura criada por ele consegue comportar diversos telemdveis com o jogo
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em execucdo e sem nenhum tipo interferéncia ergondomica apararente ligada ao acto de jogar. A
pratica de utilizar mais de um dispositivo com contas diferentes € usual para os jogadores mais
dedicados, no entanto o referido supera as expectativas ao ter a sua disposi¢cdo dezenas de
aparelhos dedicados ao hobbie de apanhar pokemon. Apelidado pela comunidade de Pokemon
GO Grandpa o simpatico taiwanes transformou-se num icone para os fas e usuarios do jogo,
quebrando estereotipos e preceitos acerca da comunidade que costuma passar algumas horas do
dia a cagar as tdo famigeradas criaturinhas. Em Braga, os nedfitos sdo igualmente importantes
para o desenvolvimento da comunidade local. Majoritariamente representados por jovens com
idade entre 9 e 15 anos ou individuos com mais de 30 anos, os neofitos sdo jogadores que
comecaram suas relagdes com a franquia recentemente. Enquanto que os mais novos,
principalmente as criangas, sdo menos independentes e geralmente precisam de surpervisam
para jogar, os jogadores mais velhos buscam no jogo uma motivac¢ao para terem uma vida mais
ativa.

A motivagdo ¢ uma peculiaridade muito interessante no grupo dos neéfitos. Os fas optam
por jogar devido a necessidade de reviver a experiéncia da franquia em outros media e
representacdes. Ja os nedfitos acabam iniciando o culto convidados por pessoas mais proximas.
No caso dos mais jovens, a necessidade de acompanhamento para sair de casa a procura de
pokemon motiva os pais a jogarem com seus filhos. Para os mais velhos, o incentivo de um
familiar, seja filho, neto ou sobrinho, os encoraja a iniciar suas atividades como utilizador do
jogo. Obviamente, relacionado a experiéncia dos usudrios mais velhos, a barreira da tecnologia
muitas vezes acaba sendo um impecilho. Contudo, mesmo assim, o jogo tem um nimero
consideravel de jogadores seniores. Por sua vez, limitados devido outras circunstancias, as
criangas precisam de um responsavel. Uma vez que os protocolos do real e do ludico se
imbricam criando situagdes que, por ventura, podem vir a colocar em risco a seguranga de
menores, o ato de jogar faz-se restrito a situgdes onde a crianga esteja devidamente

acompanhada.

4.3. CENARIOS DE JOGO HABITUAIS NA CIDADE DE BRAGA
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Julgando que Pokemon GO €, além de todas suas especificades sociais e culturais, uma
aplicagdo geolocalizada que subscreve o espago, mapeando e representando sua arrumagio
cotidiana através de pontos de interesse em um mapa interativo, se considera, sobretudo, como
fator crucial para aproveitar a experiéncia proposta em sua logica a escolha do local de jogo.
Sendo assim, os espagos e paisagens urbanas que contenham em seu arranjo abundancia de
elementos classificados como sitios de relevancia pelo jogo, ou seja, pokestops e gyms, terdo
mais interatividade disponivel. E depois, consequente ao ajuntamento de zonas de importancia
representadas, a populacdo de pokemon corresponde de maneira andloga a esta condensacao de
areas de interese, se equivalendo mais expressiva em locais onde a quantidade de paradas e
ginasios tém maior frequéncia.

Como ja foi apontado, Braga, por se tratar de uma cidade repleta de resquicios historicos,
reune em sua urbe condi¢des propicias a loégica do jogo. Ruinas romana, monumentos e tributos
sdo dos elementos urbanos da cidade que se encontram representados na aplicacdo mdvel da
franquia de Pokemon. Somado ao valor histérico contido na cidade, sua tradi¢do religiosa, de
cunho catélica apostolica romana'”, constitui uma parcela notavel de elementos transcritos na
metafora ubiqua de Braga em Pokemon GO. As principais igrejas, capelas, conventos e alminhas
da cidade transformam-se em cendrios de batalha entre pokemon e “treinadores”. Por fim,
imersos neste cendario atemporal que concebe a cidade valor turistico, componentes da
contemporaneidade, estruturas, edificagdes, graffitis e etc, mesclam-se com antigo em
harmonia. Esta particularidade, muito evidente quando se esta jogando Pokemon GO, confere a
Capital do Minho sua condi¢éo de cenario ideal para aqueles que querem desfrutar do convite
feito pelo jogo: get up and GO!

Mediante a necessidade de um espaco que tenha em sua paisagem referéncias
consideradas relevantes dentro da dinamica do jogo — apds o level 40 os proprios usuarios
podem sugerir paradas e ginasios —, a comunidade local de Braga acaba optando por zonas que
possam atender a estes parametros. Os jogadores apontam a quantidade de pokestops e pokemon
como o0s aspectos mais importante para a escolha do ambiente de jogo. O fluxo de outros

usuarios comunga equilavalentemente como marca que distingue um espaco adequado aos

13 < . . .
” Braga é considerada a cidade dos Arcebispos
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fundamentos do jogo. Observado que a maioria dos adeptos costuma jogar a pé ou geralmente
usa meios de transporte para deslocar-se em situagdes especiais — para realizar objetivos em
curto espaco de tempo ou ir até locais mais longicuos — o ambiente de jogo escolhido deve reunir
de modo igual condig¢des estruturais para a pratica do jogo; frisando que o jogador ¢é
constantemente alertado sobre possiveis circunstancias de risco durante a brincadeira no intuito
de promover a conscientizacdo e héabitos saudaveis de jogo. Por isso, a acessibilidade e a
condi¢do urbanizada do ambiente de jogo sdo aspectos da mesma forma relevantes, mesmo que
estes tenham sido pontos pouco recordados no inquérito.

Posto que, no jogo, centros historicos e parques costumam agrupar grande numero de
elementos urbanos de relevancia, a Avenida Central de Braga, e redondezas, e o Parque Sao
Jodo da Ponte foram aludidos como espagos que atendem os pardmetros para uma experiéncia
conveniente de jogo. Devido a evidéncia de larga atividade de jogadores na area, o campus de
Gualtar da Universidade do Minho também reune condigdes assertivas para aqueles que querem,
sobretudo, completar desafios que exijam mais usuarios.

A fim de averiguar e compreender os aspectos destacados pela comunidade, refletindo
sobre sua importancia no que foi considerado como uma experi€ncia integra, a presente pesquisa
foi a campo '*. Nas paisagens citadas, Avenida Central de Braga, Parque Sdo Jodo da Ponte e
Campus Gualtar da Universidade do Minho, se mateve a ateng¢do aos aspectos apreciados pela
comunidade, focando-se em analisa-los enquanto agentes que comungam em sincronia. Para tal
fim, os ambientes foram analisados sob os aspectos apreciados como mais importantes, de forma
a pensar trajetos légicos (Anexo O) que preenchessem a condicdo de proporcionar uma
experiéncia rica em interatividade e a0 mesmo tempo ergondmica. Como parametros de analise,
seguiu-se a regra da comunidade pensando rotas que pudessem aproveitar a0 maximo a

quantidade de simbolos interactivos contidos na paisagem urbana das localidades.

43.1. UNIVERSIDADE DO MINHO: CAMPUS GUALTAR

14 . pr
Registos fotogréficos podem ser consultados no anexo N
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No dia 14 de julho de 2019, um domingo de sol diga-se de passagem, foi feita a visita a
Universidade do Minho: Campus Gualtar para a apreciagdo do espago em detrimento da logica
que comporta o funcionamento da aplica¢do de Pokemon GO. Fundada em 1973, a Universidade
do Minho tem suas instalagdes divididas pelas cidades de Braga e Guimardes. O Campus de
Gualtar € o polo principal em Braga e é composto por variados institutos e nucleos de pesquisa.
Além da zona académica, encontram-se também no campi localizado na freguesia de Gualtar
elementos historicos, monumentos, auditorios e pavilhdes esportivos. No ambito do jogo,
reproduzido, o espago do campi contém 27 elementos - dentre estes estdo prédios, estatuas,
tributos, elementos historicos, centros de desporto e institutos - categorizados como objetos de
interesse dentro do jogo: 22 pokestops e cinco ginasios. A disposi¢do destes elementos em seu
entorno acaba por gerar um trajeto loégico que comeg¢a da entrada da universidade, onde
encontram-se os pokestops “Marco Vias Augusta - XII”” e “Via Romana XVII” e o gindsio
“Entrada da Universidade do Minho”, que inclusive é um EX raid gym, e termina também na
mesma localizagdo. As outras 20 paradas ficam dispostas no entorno do campus, sendo alguns
deles localizados em seu interior. A fim de perceber melhor como o jogo aciona o espago através
de sua dindmica, que apesar de se tratar de uma institui¢do é também um espaco publico e aberto
para visitacdo, as media¢des da universidade foram percorridas no intuito de experienciar o jogo
e o seu efeito sob os elementos urbanos ubiquamente representados em sua interface. O trajeto
feito, em si, durou aproximadamente uma hora e consumiu 40% da bateria do telemovel que
executava o jogo, neste caso um iPhone 6; o telemovel manteve-se com o jogo em primeiro
plano por todo o percurso. Contudo, acreditamos que o tempo de jogo pode variar a depender
do objetivo do jogador, pois na experiéncia apenas caminhou-se e se capturou pokemon. Por
conseguinte, para o treinador que, além de “cacar” tem outros objetivos, tal como apanhar
pokemon shinies, completar quests, fazer raids ou derrubar ginasios, o trajeto pode estender-se
por mais tempo, recomendando-se o uso de uma powerbank.

A priori, sobre a experiéncia de jogo propriamente dita, percebeu-se que, tal como relatado
no inquérito online, o Campus Gualtar da Universidade do Minho contém uma densidade
relevante de pokemon em seu trajeto. Em mesmo grau, a quantidade de pokestops e ginésios
bem localizados fornecem itens e pokeballs durante toda a “cagada”, sendo esse também um

fator muito importante para a escolha do Campus Gualtar como cenario de jogo; € evidente que
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o usudrio precisara constantemente de recursos para prosseguir jogando. No que diz respeito a
interagdo com outros jogadores, principalmente para completar os desafios coletivos da
aplicag@o, em horarios de maior atividade académica, o campus promove um grande fluxo de
treinadores. Segundo as respostas do inquérito, uma vez que em conformidade com os perfis de
usuarios delineados também neste, muitos discentes e docentes retinem caracteristicas que
pertencem a comunidade de jogadores de Pokemon GO em Braga. A titulo de exemplo, foi
presenciado um desses momentos de convivio e atividade social promovido pelo jogo no espago
da Universidade do Minho no dia 29 de janeiro de 2019, onde foi feita uma raid de cinco estrelas
em um dos gindsios localizados no Campus Gualtar. Organizado através de um antincio na
comunidade Pokewarriors no Slack, o desatio envolvendo o pokemon lendério Groudon reuniu
dezenas de jogadores na entrada da universidade. A raid, que acontecia no ginasio “Prometeu”,
estatua que representa o personagem da mitologia grega de mesmo nome, foi responsavel por
juntar um numero consideravel de jogadores, sendo necessario dividir os participantes do evento
em grupos distintos para que todos pudessem ter a oportunidade de tentar capturar o lendario
pokemon. No trajeto executado dia 14 de julho, por se tratar de um dia néo util, ndo foi possivel

experienciar nenhum contacto directo com outros jogadores.

Figure 1 Jogadores se preparando para uma raid no gindsio Prometeu
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No que diz respeito a interagdo com os elementos que compdem a paisagem urbana da
Universidade do Minho, através do jogo € possivel relacionar-se com o espago do campus de
Gualtar. De antemdo a localizagdo do polo universitario é de facil acesso. Se o jogador ndo
possuir veiculo préprio as linhas 2, 24 e 43 da TUB (Transportes Urbanos de Braga) sdo
alternativas de transporte publico. Caso o objetivo seja caminhar e aproveitar o caminho até a
Universidade para ja iniciar a “cacada” e também juntar recursos antecipadamente, a Via
Pedonal é também uma opc¢ao viavel; recordando que dentro do jogo hé atividades ligadas as
distancias percorridas pelo usuario andante. Junto a boa localizacdo e facilidade de acesso, a
infraestrutura da Universidade promove uma experiéncia saudavel de jogo; como ja mencionado
esse € um ponto muito recorrente no posicionamento da Niantic. Com espago descriminado para
transito de pedes, grande oferta de estacionamento para viaturas, restaurantes e cafés com
esplanada nas proximidades, areas cobertas e fechadas para abrigo em caso de mau tempo,
pragas e bancos para repousar depois de muitas horas de jogo, o cenario urbano organizado se
mostra muito atrativo para a comunidade local do game.

Contudo, apesar de todos os aspectos que proporcionam um bom ambiente de jogo, o
campus de Gualtar da Universidade do Minho costuma receber mais jogadores durante a
semana, em seu horario util de funcionamento. Pressupondo, por conta do grande nimero de
possiveis jogadores, uma vez que os universitarios enquadram-se perfeitamente na faixa etaria
daqueles que cresceram jogando outros games da franquia e sobretudo Pokemon GO, e da
concentracdo de gindsios muito préximos uns dos outros, dos cinco ginasios trés ( sdo eles os
gyvm “Colunas das 3”, “Prometeu” e “Instituto Conflicio - Universidade do Minho™) estdo ha
pouco passos de distancia para a interagdo na interface do game, aferiu-se que o campi recebe
muito mais jogadores interessados em fazer raids ao invés de caminhar nas redondezas a procura
de pokemon, tornando suas mediagdes um leito farto para a cooperagao e intera¢do social entre

a comunidade do jogo.

432. PARQUE SAO JOAO DA PONTE

O Parque Sao Jodo da Ponte, popularmente conhecido e abreviado como “Parque da

Ponte”, é também percebido pelos jogadores de Pokemon GO em Braga como uma das melhores
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alternativas para a aventura urbana proposta na aplicacdo. Fundado em 1911, o parque recebeu
em 2010 um grande investimento da cAmara municipal no intuito de revitaliza-lo, sendo este um
topico importante para restaurar o interesse da populagdo no que cabem o uso, a visitagdo e
apreciagdo do local; neste caso a reforma também influenciou diretamente no valor simbdlico
do parque perante os moradores da cidade, uma vez que este, depois de reabilitado, tornou-se
muito mais atrativo. Ademais, este parque urbano encontra-se muito bem situado no coracdo da
cidade de Braga, especificamente ao final da Avenida da Liberdade e préximo ao antigo estadio
do Sporting Clube de Braga (Estadio 1° de maio), facilitando assim também o seu acesso. Junto
a Via Pedonal, do mesmo modo que o Campus de Gualtar, as caracteristicas do parque fornecem
ao jogador uma estrutura perfeita para caminhar e tirar o maximo proveito da experiéncia do
jogo com seguranca. Rodeado de area verde, o Parque da Ponte provem da mesma forma locais
para descanso e convivio, bem como bancos e mesas ao ar livre; no centro do Parque ainda ha
uma lagoa e um restaurante (O Lago).

Julgando pelas caracteristicas observadas para averiguar as condi¢des de jogo favorecidas
pela estrutura e localizagdo do Parque Sdo Jodo da Ponte, executou-se Pokemon GO em seus
arredores. Em seu mapa dentro do jogo estdo destacados 21 pontos de interesse, alguns
propriamente localizados no parque e outros nas redondezas e que podem ser acedidos enquanto
se desfruta da experiéncia no trajeto sem sair do referido. Dentro deste conjunto de locais de
interesse chamam atengdo por sua importancia os 3 EX raid gym: “Capela S2o Jodo”, “Statue
with a Police Banner” e “Arcada”. H4 ainda um ginasio localizado literalmente em frente a
Avenida da Liberdade, também muito importante devido ao seu posicionamento perante os
principais pontos de jogo da cidade (“A Rapariga™). Estes ginasios sdo comumente sinalizados
no Slack quando existem raids de cinco estrelas em curso, pois o Parque da Ponte encontra-se
em um dos principais centros urbanos da cidade, a freguesia de Sdo Lazaro. A grande densidade
de jogadores nas redondezas faz com que o parque seja um espago de intensa atividade social
dentro do jogo. Seja por conta competicdo e rotatividade de equipas sob controlo de seus
gindsios ou para capturar personagens lendarios e miticos, as media¢des do parque promovem
um fluxo constante de interagdes entre jogadores. No dia em que o parque foi visitado, 14 de
julho de 2019, alguns jogadores 14 estavam. Reunidos proximos ao ginasio “Capela Sdo Jodo™

os usudrios pretendiam participar do evento “Raid Day” onde o pokemon lendario Entei estaria
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disponivel para batalha nos ginasios de todo o mundo durante 3 horas consecutivas. O evento
foi uma espécie de recompensa aos desafios realizados durante o evento “Pokemon GO Fest:
Dortmund”. Na oportunidade de interagir com os jogadores pecebeu-se que estes encontravam-
se inteiramente focados em fazer o maximo de raids possiveis até o final do evento, pois a
Niantic havia disponiblizado raid passes diarios ilimitados na ocasido. Na ocasido, organizados,
os utilizadores tinham a sua disposi¢éo, inclusive, uma viatura para percorrer a maior quantidade

de ginésios que pudessem.

Figure 2 Encontro inesperado com jogadores durante a visita ao Parque da Ponte

Durante o trajeto, deveras mais curto que o percurso feito na Universidade do Minho —
este dura em média de 20 até 35 minutos dependendo do propdsito pessoal do jogador —
observou-se que os pokestops, 17 ao total, situam-se logicamente ao redor do parque,
construindo um trajeto muito bem definido e intuitivo ao longo de sua area. Doravante, quatro

dos pontos de interesse do parque encontram-se fora do circuito 16gico. “Chafariz”, “Weird Lion
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Graffiti”, “IPCA Braga” e “Centro de feiras e Congressos de Braga'”, ficam situados em um
caminho alternativo, mas ndo distante o suficiente do jogador para que este deixe as redondezas
do parque para acede-los. Desta forma o jogador pode optar por rodear o parque ou adicionar a
visitagdo destes pontos sem distanciar-se muito do percurso original. Comparado com os outros
dois cenarios de jogo habituais da comunidade de Braga, o Parque da Ponte destaca-se
principalmente pela elevada densidade de pokestops, ginasios e pokemon ao longo de sua
extensdo; o Parque da Ponte tem uma extensdo relativamente menor se comparado com o0s
trajetos do Centro da Cidade e do Campus de Gualtar.

Outra caracteristica muito peculiar do trajeto e que o difere dos demais € a lagoa no ponto
médio do parque. Como ja mencionado, a légica do jogo, influenciada pelo clima e geogratia
local, acaba priorizando determinados tipos de pokemon supostamente caracteristicos as
condi¢des naturais da paisagem urbana em que encontra-se em curso sua dinamica. Portanto, a
lagoa do Parque Sdo Jodo da Ponte ¢ o lugar ideal para aqueles treinadores que procuram
aumentar sua colecdo de pokemon da tipologia agua.

Concluindo, o Parque da Ponte assume uma das pontas como sitio ideal de jogo pela
estrutura fisica que propicia a deambulagdo e o transito de pedes sem maiores conflitos. A area
verde, principalmente no verdo, ¢ agradavel e pode ser considerada mais um aspecto que conta
a seu favor. A relevante quantidade de pontos de interagdo bem espagados em sua extensdo
condiciona um trajeto favoravel para a dinamica de jogo. Entretanto, a localidade torna-se
menos atrativa durante a noite, pela auséncia de policiamento e pouca iluminagdo. Além disso,
em dias de tempo mais austero, ndo had abrigo adequado, o que pode tornar a aventura
demasiadamente perigosa; mais uma vez retoma-se a questdo da seguranga e os conflitos

gerados pelo imbricamento entre o jogo e o real.

433. AVENIDA CENTRAL DE BRAGA

Situada meio ao centro historico da cidade, a Avenida Central de Braga, ou antiga Avenida

dos Combatentes, esta localizada na Freguesia de Sdo Lazaro. Com extensdo que supera a area

' Atualmente designado como Férum de Braga
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util da Avenida dos Aliados (Porto) e Terreiro do Pago (Lisboa), a Avenida Central de Braga ¢
considerada a maior praga de Portugal e, consequentemente, uma das maiores da Europa. Em
seu entorno, um amalgama de tempos, formas e sons, mesclam-se a historia de Portugal, a
arquitetura contemporanea e o ressoar dos sinos das principais igrejas da cidade. Em detrimento
disto, fazem parte da sua paisagem urbana elementos de grande valor significante. Destes,
destacam-se por sua importancia, principalmente, a Sé de Braga, Igreja dos Congregados, o
Pago Arquiepiscoal, o Jardim de Santa Barbara, o Theatro Circo, o GNRation, o Edificio da
Camara Municipal e outros muitos. O facto de acomodar tantos edificios € monumentos de
relevancia histérica concede-a interesse turistico, promovendo a visitagdo do espago em
detrimento da dimensdo semantica abarcada por estes.

No que cabe a infraestrutura do local, seus longos e largos passadi¢os funcionam como
grandes corredores que cruzam sua superficie e promovem o fluxo continuo de transeuntes. Sua
localizag@o central facilita igualmente o acesso as suas dependéncias, seja por meio de transporte
publico ou particular. A condi¢do urbanizada, com diversas pragas e areas verdes, e a seguranca
local — o edificio da Esquadra da PSP (Policia de Seguranca Publica) de Braga também fica
localizado na Avenida Central da cidade — fazem do local um ambiente familiar. Sobretudo, o
centro da cidade, engloba todas as condi¢des necessarias para possibilitar o ato de jogar dentro
da perspectiva esperada pelo jogador e, também, pela desenvolvedora do jogo.

Juntamente as condig¢des favoraveis disponibilizadas pela arrumagdo urbana da antiga
Avenida dos Combatentes existe também uma grande oferta de servigos de todos os tipos; da
area da restauracdo, até¢ moda e cultura. Sejam nas esplanadas do café¢ A Brasileira, Astoria e
Vianna, ou observando as vitrines da Hugo Boss, Rolex, Zara e Massimo Dutti, aqueles optam
por desfrutar do espaco da Avenida Central de Braga t€ém sempre uma agenda cultural
diversificada e repleta de eventos e atragdes interessantes durante todos os meses do ano. Desta
forma o local ¢ de modo igual uma opg¢ao acolhedora para aqueles que vém a Braga a turismo e
também querem jogar Pokemon GO.

Para os jogadores, a condig@o estrutural da Avenida Central de Braga, tal qual a coletanea
de monumentos, igrejas, capelas e edificios de valor simbdlico e historico, ¢ um fator
extremamente atrativo. Sabendo que o jogo circunscreve o espaco, representando pontos de

interesse como elementos de sua logica, o grande contigente de edificagdes e reminiscéncias ou
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tributos histdricos culmina numa quantidade relevante de pokestops e ginasios. Compreendendo
que a densidade de sitios de relevancia dentro do jogo influencia também na populacdo de
pokemon que aparecem na localidade, a Avenida Central de Braga € considerada pelos jogadores
que costumam jogar na cidade como a zona com melhores condi¢gdes de jogo. Com o objetivo
de experienciar e comparar a vivéncia nos demais cendrios de jogo mais habituais, executaram-
se os protocolos do jogo sob o cendrio do centro histdrico de Braga. Entretanto, devido a sua
grande extensdo e quantidade de elementos interativos, o trajeto precisou ser dividido em trés
circuitos diferentes (Praga da Liberdade, Jardim de Santa Barbara e Sra Branca). Com 46 itens
interativos, 10 ginasios e 36 paradas, ao longo de seus percursos, ndo foram contabilizados os
pontos de relevancia que desprendiam muita energia do jogador para acede-los (tal como
atravessar muitas ruas ou distanciar-se em demasia dos principais sitios do jogo na avenida).
Doravante, o trajeto definido na pesquisa ndo anula o facto de que jogadores possam optar por
visitar as localidades que consideradas menos acessiveis diante da propria disposi¢do urbana da
paisagem que compde a Avenida Central de Braga. Partindo do que foi considerado a intercecéo
entre os possiveis caminhos logicos, o cruzamento onde se encontram os pokestops “A
Brasileira Braga”, “Anjo Sentado” e “Faz” ¢ percebido como o melhor local de Braga para
capturar pokemon devido a possibilidade de interacdo simultanea com trés pokestops. Sentados
nas escadarias do Edificio do Castelo, que também fornece abrigo em dias de tempo menos
convidativo a pratica do jogo, os usudrios podem se ater ao telemdvel em repouso e com
seguranga enquanto capturam pokemon e interagem com outros elementos do jogo. Aos que
preferem gozar da experiéncia do jogo saboreando um gelado ou convivendo, a gelateria
“Sabores Gelados™ e o café “A Brasileira” — este ultimo ainda ¢ representado como ponto de
interesse dentro do jogo — tém suas esplanadas bem dispostas entre os trés pokestops. Além das
circunstancias supracitadas, a densidade de pokemon registrada supera em muito a maioria dos
espagos mais habituais, o que acaba por atrair um grande nimero de jogadores. Isso favorece
igualmente a atividade social dentro do jogo, sobretudo para aqueles que buscam completar
objetivos coletivos; o movimento intenso de jogadores se deve igualmente pelo motivo de
existirem muitas possibilidades de raid nas redondezas. Os 10 principais ginasios da avenida

tém grande rotatividade de equipas devido o volume de jogadores que costuma visitar o Centro
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de Braga, sendo este um local de intensa atividade no que tange a competi¢do interna pela
lideranca dos ginasios.

Partindo do ponto inicial fronte ao Edificio do Castelo onde encontram-se as trés
principais paragens da Avenida Central de Braga, “A Brasileira Braga”, “Anjo Sentado” e
“Faz”, o circuito “Avenida da Liberdade” segue descendo a rua Sdo Marcos, onde localiza-se a
Casa dos Crivos, um museu representado como pokestop no jogo. O trajeto em questio contorna
o Shopping Santa Cruz, passando fronte a Igreja de Santa Cruz — sendo ambos também
pokestops —, e termina quando o jogador volta ao inicio do trajeto, subindo o jardim da Praca da
Liberdade. Este € o menor circuito dos trés trajetos, entretanto nele existem 14 pokestops, sendo
que, “Musas do Theatro Circo”, “Antigo Posto do CTT” e “Theatro Circo” sdo pontos
extremamente proximos, que, tal como o ponto inicial do trajeto, aglomeram muitos pokemon.
E comum ver jogadores sentados nas escadas do edificio do Theatro Circo enquanto capturam

. . 1
e interagem com os pontos ali representados'®.

Figure 3 Reunido de jogadores nas escadarias do Edificio do Castelo durante 0 Community Day que aconteceu no
dia 12 de fevereiro de 2019

' Figura 12 no Anexo N
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Dos trés caminhos observados, o circuito a que intitulamos como “Senhora Branca” é o
mais longo. Saindo, tal qual os demais, das escadarias do Edificio do Castelo, o circuito aqui
referido se extende pelo Largo da Senhora Branca até a Igreja de Nossa Senhora-a-Branca; esta
¢ representada no jogo como um ginasio. Chegando a igreja o jogador retorna no sentido
contrario, pois ha duas formas de fazer o trajeto. Levando em consideragdo que o inicio do
percurso se d4 exatamente do corriqueiro ponto de encontro, caso o jogador opte pela margem
direita do largo, edificios histéricos como a Igreja dos Congregados, Memorial A. Jodo Paulo II
e Igreja da Penha estarfio representados ao longo da trajetéria. Ja a rota da borda tem em seu
retrato o0 Museu Nogueira da Silva e o Convento das Convertidas. Transcritos 27 pontos de
interesse, as imediagdes do chafariz localizado no centro da praga da Republica sdo
impreterivelmente uma das zonas de maior atividade coletiva do jogo. Com quatro gindsios
muito préximos uns dos outros, “Maria Ondina Braga”, “Chafariz da Praga da Republica”,
“Igreja da Lapa™ e “Deposito de 4gua Medieval”, esta ¢ uma das zonas onde jogadores de todos
os cantos da cidades costumam se encontrar para fazer raids. Em eventos semelhantes ao Lunch
Timer Hour e as recentes recompensas inseridas nos eventos GO Fest, o transito de jogadores
costuma aumentar significativamente nas redondezas. Ja nos Eventos da Comunidade, como a
avenida € preferencialmente a zona com melhores condi¢des de jogo, dado a quantidade de
pokemon, densidade de pokestops e infraestrutura urbana, os jogadores optam pela area em
questdo para batalhas em raid que precisem de um numero consideravel de jogadores para ser
executada.

Totalizando 21 pontos de interagdo (17 paradas e 4 gindsios) o circuito “Jardim de Santa
Barbara” segue das escadarias do Edificio do Castelo em dire¢do ao jardim que inspira seu
nome, passando pelo Campo da Vinha e retornando a Avenida da Liberdade seguindo a rua
Dom Diogo de Sousa. Considerado um dos sitios mais bonitos da cidade durante o dia, o Jardim
de Santa Barbara € um 6timo local para os jogadores que buscam aumentar sua cole¢do pokemon
de tipos relacionados as condi¢des do local, tal como insetos e plantas. Além do que € um local
atrarente, principalmente durante o dia, podendo ser explorado, inclusive, como fundo para fotos
com a ferramenta de AR contida no jogo e capaz de capturar imagens dos personagens no cenario
da urbe. Em dire¢do ao Campo da Vinha o jogador depara-se com dois dos ginasios do circuito:

“Rochedos” e “GNRation”. Sede de varios projetos culturais e startups o antigo prédio da GNR
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foi palco de uma raid massiva no dia 8 de junho de 2019 durante um Community Day '’. Tal
como os outros trés gindsios do percurso - “Rochedos, “Sé de Braga” e “Edificio das Loigas™ -
o GNRation ocupa uma posi¢io de destaque em relagdo aos outros gindsios da cidade, pois a
Avenida Central de Braga, como ja dito, tem um promove um fluxo muito maior de jogadores
quando comparado com outras localidades. Sua posi¢cdo central, tal como condi¢des de jogo,
fomentam a atividade nos ginasios tanto no ambito de batalhas entre treinadores quanto no que
diz respeito as raids. Por fim o jogador sobe a rua Dom Diogo de Sousa, cruzando com a Camara

Municipal e a Sé de Braga, ambos também representados dentro do jogo.

V. CONCLUSAO

Findado o processo de analise do fendmeno tangenciado pela mediacdo das relagdes entre
os individuos que jogam Pokemon GO e o espago urbano de Braga percebeu-se que a cidade,
sob a otica e logica do game, recebe outras cargas semanticas conforme o uso da aplicacdo.
Imbuidos de significados condicionados pelos objetivos e dindmicas do jogo, os espagos de
Braga e arredores passam a convocar novas antropologias. Destas destacam-se: a visitagdo e
apreciacdo de locais e elementos urbanos nio habituais, a interagdo social em espagos de fluxo
e a adi¢do de fungdes sociais aos espagos e objetos que os compdem.

Las tecnologifas modifican la subjetividad relativa al tiempo y el espacio. La
percepcion de la distancia en el Imperio Romano era distinta a la del siglo XIX: cien
kilémetros a caballo o a pie no son iguales que cien kilémetros en tren. Los medios de
comunicacién incrementaron esta condensa- cion espacial gracias a las transmisiones
que atraviesan el planeta cabalgando las ondas electromagnéticas. (SCOLARI 2001,

pg. 274-275)
O episddio em que elementos e espacos da cidade de Braga sdo reinterpretados de acordo
com a loégica de Pokemon GO ¢ explicado pela atual predisposi¢do dos media no que cabe a
ressignificagdo dos signos cotidianos. Uma vez que nos tempos vigentes a técnica transcendeu
a sua posicdo de utensilio, os significantes e praticas do ordindrio foram condicionados por seus

fundamentos. Deste modo conclui-se que o individuo do hoje se comunica e interage com a

' Figura 4 no Anexo N
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sociedade e os objetos do costumeiro hipermediados e remediados (SCOLARI, 2008; BOLTER
& GRUSIN, 2000) por dispositivos e aparatos diversos. Por sua vez, estes aparatos — extensoes
do individuo (MCLUHAN, 1967) — interferem nas formas de encarar o ambiente; sua estrutura
e respectivos simbolos. A condi¢do mediatizada da sociedade (FAUSTO, 2008; HIARVAD,
2012; SGORLA 2009; SODRE 2002) faz dos aparatos e ferramentas baseadas em
geolocalidade, tais como Pokemon GO, actantes que conflagram a reflexdo do cotidiano e do
espaco contemporaneo.

A mediatizacdo reflete a nova condicdo da importancia intensificada e em
transformacao da midia na cultura e na sociedade. Ela denota os processos pelos quais
a cultura e a sociedade tornam-se cada vez mais dependentes dos meios de
comunicacdo e sua légica como midia integra-se em praticas culturais e sociais em

vdrios niveis. (HIARVARD, 2014, p.26)

Com a gradativa evolu¢do do meio técnico, muito mais volatil que na época em que
Mumford e McLuhan teciam suas reflexdes referentes a tecnizagdo da sociedade e suas
diferentes camadas, uma série de novas caracteristicas foram acopladas aos dispositivos que
participam do dia a dia do sujeito “moderno”. Sucessivamente, a presenga dos media ganharam
extrema importancia no cotidiano. Necessarios, os dipositivos fizeram-se portaveis através de
modifica¢des em sua forma.

Consequente ao intenso transito de aparatos no dia a dia, o acesso a informagado também
foi facilitado. Atualmente, as tecnologias mobile, ou seja: aquelas que ndo s6 sdo portateis mas
também sdo capazes de aceder informacdo em rede de forma remota (LEMOS, 2009;
CAMPBELL, 2013; RAN WEI, 2013), ocupam uma posi¢do decisiva para o entendimento da
sociedade, suas funcdes e recorretes transformacdes. As relagdes mediadas e remediadas por
estes dispositivos de caracter mével sdo reconfiguradas de acordo com o proprio papél
desempenhado por estas.

Posto isto, atualmente, pensar o espaco como um conceito hermético néo € credivel, muito
menos cabivel. A decodificagdo, apreensdo e contemplacdo de sua estrutura e ldgica é, na
contemporaneidae, uma contrucdo simbdlica coletiva onde atuam ndo s6 individuos, mas

também objetos. As coisas, tdo como Latour (1994) pontua em sua antropologia simétrica,
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fazem parte da rede de atores que estabelecem e decifram as relagdes sociais em diferentes
esferas nos tempos atuais.

Artefactos comunicacionais acentuam a mobilidade e agucam a compreensdo do nosso
lugar no mundo e de nés mesmos. Isso se dd por tornar as informacgdes acessiveis, seja
por uma maior mobilidade fisica (transporte), seja por uma maior mobilidade
informacional (midia). Hoje, com as novas tecnologias, este processo de

espacializacdo ganha contornos mais largos. (LEMOS, 2009, p.31)

A respeito dos efeitos da condi¢do portdvel e movente da tecnologia, a mobilidade dos
dispositivos que executam Pokemon GO conjuntamente com a capacidade de situar e rastrear o
usuario no espago alicer¢am as relagdes — de ressignitficag@o, percecéo e apreensdo mencionadas
anteriormente — entre o proprio € a paisagem urbana outorgam a aplicagdo da Niantic a
faculdade de ampliar as nog¢des espaciais do usuario. Consequentemente, mediante a capacidade
de gerar e agregar dados a representacdo digital do local de jogo, Pokemon GO reune as
especificidades apontadas por Lemos (2007) e Santaella (2008) em suas defini¢des para o
conceito “media locativos”. Portanto, tal qual os representantes da ecologia que acomoda os
media de caracter geolocativos, percebemos que Pokemon GO contém em sua logica artificios
que contribuem para a informacionaliza¢do (LEMOS, 2007) e ressignifica¢do, em detrimento
da experiéncia espacial subjetiva (TUAN, 1983; SANTOS, 2006), em que atua. Trocando em
miudos, enquanto tecnologia baseada em lugares, a aplicacdo mobile da franquia de Pokemon
adiciona a paisagem urbana informagdes que podem ser acedidas a qualquer momento; &
necessario apenas um dispositivo com conex@o movel e suporte para o jogo.

Dado a reflexdo, fronte as observagdes e interacdes quais competem a relacdo e a
experiéncia do utilizador que usa a cidade de Braga como cendrio para a ativagdo dos
fundamentos e mecanismos contidos em Pokemon GO, se inferiu que, mediante as
funcionalidaes e dinamicas evocadas pelo jogo, os espacos feitos planos de fundo sdo
ressignificados de acordo com a logica da aplicacdo. Representada ubiquamente, a parafrase
digital de Braga evoca novas camadas de significado ao se imbricar com o real. Logo, os
elementos da urbe sdo simbolicamente reconfigurados em fun¢do de suas metaforas digitais
(LEMOS, 2009; SANTAELLA, 2008; TUAN, 1983; SANTOS, 2006); suas finalidades dentro
do jogo e também localizagdo perante os objetivos da aplicagdo. Isso acontece devido a

apropriacdo dos objetos urbanos pelo jogo. Analagomente, os sitios onde localizam-se estes
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objetos sofrem adequagdes as necessidades do jogo. O Cruzeiro da rua Campo das Carvalheiras,
por exemplo, quando transcrito em Pokemon GO, deixa de representar somente s6 sua razdo de
existir e passa a ser igualmente um lugar dentro do jogo; nesta circunstancia o gindsio
“Pinaculo”. Para ilustrar, no dia 17 de Agosto de 2019, o ginasio do Cruzeiro da rua do Campos
das Carvalheiras foi ponto de encontro para membros da comunidade local que iriam participar
do evento especial protagonizado pelo pokemon lendério Suicune '°. Na ocasifio, a forma
analoga e especial do personagem havia sido revelada e estaria disponivel para captura em raids
de cinco estrelas. Comegando do ponto de encontro, os jogadores percorreram o0s gindsios
localizados na regido central da cidade em busca de registrar a entdo nova versdo da espécie
lendaria. O mesmo fendmeno acontece, também, com as mencionadas escadarias do Edificio do
Castelo, onde, principalmente em situagdes extraordindrias destinadas a comunidade, jogadores
costumam encontrar-se para jogar.

Ao ponto que para muitos usudrios da aplicagdo, o Cruzeiro da rua Campo das
Carvalheiras e seus arredores ndo passava de um espago sem significado, devido as suas
caracteristicas — ha ali uma praca onde os jogadores podem conviver e repousar enquanto jogam
— € a posi¢do estratégica do ginasio “Pindculo” em relacdo aos outros gindsios da Avenida da
Liberdade, a localidade adquire uma nova fun¢do social; na conjuntura em questdo: ponto de
encontro para eventos especiais de raid happy hour e lunch time hour.

Em analise parecida, o circuito da Universidade do Minho conduz apropriacdes espaciais,
derivadas da logica do jogo, semelhantes as que acontecem nas escadarias do Edificio do Castelo
e das redondezas do ginasio “Pinaculo”. O campus de Gualtar, antes da mediacdo de Pokemon
GO, era um espacgo (TUAN 1983; SANTOS, 2006) para aqueles que ndo vivenciavam-o com
maior frequéncia antes de comecarem a jogar. A partir do momento em que o game convida
estes individuos a interagirem com o recinto da universidade, tal como socializar com aqueles
que 14 j& costumam estar, a logica do jogo ressignifca sua a funcdo social, outrora apenas mais
uma das diversas localidades que compdem a paisagem urbana da Cidade de Braga. Mesmo
para os intimos, neste caso a comunidade académica do campus de Gualtar — que em diferentes

graus ja esta familiarizada com a paisagem urbana do campi e, de certa forma, encara a

'® Figura 14 no Anexo N
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universidade e suas antropologias como um lugar de sentido — 0 jogo proporcionou a estes novas
camadas de significado, uma vez que o espaco ali deixou de ser dedicado exclusivamente ao
saber para também comportar os protocolos e dindmicas de Pokemon GO. Tal como os recentes
frequentadores, os discentes, docentes e profissionais da universidade, poderiam expandir suas
nogdes espaciais através do jogo, uma vez que o mesmo estimula a visitagdo do campi e também
traz consigo informagdes inscritas (LEMOS, 2004, 2007, 2007).

Ciente das fungdes sociais que emergem dos espagos e elementos que fazem parte de sua
organiza¢do mediante a atuagdo de Pokemon GO enquanto media locativo, a presente pesquisa
constatou que os espagos, neste caso os da cidade de Braga, tendem a se tornar lugares de sentido
levando em consideracdo a vivéncia pessoal dos usudrios. Na qualidade de conjunto de néo-
lugares (AUGE, 2012) e elementos ndo percebidos, os locais mais habituais de jogo, dantes, ndo
ocupavam uma posi¢do de importancia na rotina dos jogadores. Ao se fazerem mais presentes
em seu cotidiano como ambientes com melhores condi¢des para o ato do jogo, estes, objetos e
sitios da cidade, s@o enxertados de valor semantico. Apercebidos como tal, ao se mesclarem
com os fundamentos de Pokemon GO, tornando-se mais relevantes no cotidiano da comunidades
de jogadres, os ambientes que antes disso ndo contiam qualquer valor simbdlico passaram a
serem considerados lugares, mais especificamente “lugares de jogo™; ou game loci na perspetiva
de Hjorth e Richardson (2016).

Through this augmented layering of the digital onto place, banal and familiar sur-
roundings are transformed to become significant game loci. A Pokémon can be found
and caught in one’s own bathroom, a gym or pokestop might be situated at the local
library, cafe, or graveyard. The popularity of Pokémon GO—touted as the first ever
really successful location-based game — has already been the subject of much criticism
and celebration. As the ludified dust settles on the Pokémon GO phenomenon, it is
clear that the game and its uptake is situated within historical, social, and cultural
contexts. Far from coming out of nowhere, Pokémon GO has brought together decades
of mobile media, locative arts, gaming, and Japanese culture. (HJORTH &

RICHARDSON, 2016 pg. 4)
Apropriando-se da ideia de lugar discutida por Tuan (1983) e Santos (2006), a presente
pesquisa conceitua como “lugar de jogo” todo e qualquer espaco que, antes da mediacdo e

apropriagdo simbdlica exercida por Pokemon GO néo tinha grande relevancia no dia a dia dos
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usuarios da aplicagdo. Desta forma, ao se fazerem lugares de jogo, os espacos e objetos que os
integram, principalmente aqueles que estdo referenciados na aplicagdo como pontos de
interesse, desencadeiam os protocolos de Pokemon GO passando a desempenhar novas fungdes
sociais; ou, em especifico, fungdes de jogo. Evidemente ndo exclui-se a possibilidade de que
espagos que ja ocupavam a posi¢do de lugar na rotina dos jogadores vinhessem a ser,
igualmente, lugares de jogo. Desta forma observam-se dois tipos de lugares de jogo: aqueles
que ja haviam sido banhados com fluido semantico e aqueles que portavam-se apenas como

€Spacgos.

Evidencia-se na fala do entrevistado 1 a transicdo simbodlica do Parque da Ponte em
detrimento de sua experiéncia com Pokemon GO. Segundo o usudrio, antes do héabito de jogar,
ele nunca havia ido até o Parque da Ponte. O entrevistado 1 ainda confessa que s6 descobriu o
Parque Sdo Jodo da Ponte como um bom local de jogo “numa ocasido em que procurava um
local para estacionar e ir resolver algumas coisas™. Ao abrir o jogo, despretenciosamente, como
o mesmo diz sempre o fazer ao longo do dia, o entrevistado 1 achou que o parque se encaixava
perfeitamente nos seus parametros de jogo. Hoje, ainda revisitando a entrevista do primeiro
participante, o utilizador aponta o Parque Sao Jodo da Ponte como um de seus principais lugares
de jogo, sendo este, agora, um destino corriqueiro para si. Vale lembrar que o Parque Séo Jodo
da Ponte foi um dos lugares de jogo mais mencionados no inquérito online realizado nas
principais comunidades locais de Pokemon GO. Os jogadores explicam a escolha, sobretudo,
por conta da quantidade de elementos de interesse e populagdo de pokemon. A estrutura fisica
do local, suas zonas de convivio e repouso, estacionamento gratuito, paisagem acolhedora e
proximidade do centro, sdo, também, quesitos identificados como cruciais na designagdo do
parque recém revitalizado — a revitalizagdo do parque foi um divisor de dguas para reavivar o
local e o interesse dos moradores da cidade — como lugar de jogo.

Sobre a ressignificacdo da funcdo social dos espagos mediante a ldgica de Pokemon GO a
pesquisa entende que, uma vez percebidos como lugares de jogo, seria preciso o desprender de
muita energia para dissociar um local da vivéncia remediada. Apoderados de valor semantico,
estes lugares, inevitavelmente, estariam marcados pela experiéncia subjetiva proporcionada por

Pokemon GO. Mesmo que os jogadores que atrelaram significado a locais — pessoalmente
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desimportantes no passado — em fun¢do do jogo deixassem de acedar a aplicagdo, os sitios
designados para o ato ainda continuariam representar espacos com sentido; eles acionariam a
imagem de memorias e vivéncias (ELIADE, 1991).

Outro efeito do uso de Pokemon GO como mediador de relagdes para com o espago urbano
constatado na reflex@o de sua atuago sobre a cidade de Braga foi a sua capacidade de expandir
as nogoes geograficas do usudrio. Devido a necessidade de locomover-se pelo espaco e visitar
locais especificos para concluir objetivos dentro do jogo, o usudrio ¢ estimulado a explorar seus
entornos. A entrevistada 3, de 14 anos de idade, detalha sua experiéncia com a cidade apds ter
comegado a jogar Pokemon GO. Conforme dito em entrevista, a utilizadora confirma que néo
tinha uma relagéo tdo intima com a cidade antes do habito de jogar. Entretanto, hoje a utilizadora
relata que ja conhece melhor as localidades mais centrais de Braga. Semelhante a experiéncia
da entrevistada 3, o entrevistado 2, residente da regido de Amares, diz que utilizou o GPS como
suporte para encontrar locais assinalados no jogo. Segundo o jogador, principalmente depois de
repetir alguns trajetos e visitar os sitios onde os outros jogadores de sua regido encontravam-se
para fazer raids e jogar, ele acabou conhecendo melhor as redondezas de Amares. Mesmo nao
sendo este o objetivo principal do jogo, tal como mencionam os proprios entrevistados, o jogo
pode vir a estimular sua comunidade a relacionar-se com a paisagem urbana. Por consequéncia
da logica de Pokemon GO, os utilizadores, essencialmente os mais ativos, acabam aumentando
suas nogdes referentes ao espaco.

O facto de ser uma aplicacdo para dispositivos mdveis também € um ponto importante a
ser tocado quando se discute a capacidade do jogo no que corresponde a expansio do sentido
de estar e pertencer do usuario. Devido a possibilidade de ser acessado ha qualquer momento
do dia, desde que haja suporte de conex@o, ao viajar ou conhecer novos lugares, os jogadores de
Pokemon GO s@o instigados a abrir a aplicagdo e averiguar as condi¢cdes de jogo naquele
determinado local. De acordo com o entrevistado 1 foi desta forma que ele descobriu, por acaso,
o Parque Sdo Jodo da Ponte como um ponto com caracteristicas favoraveis a logica do jogo. No
inquérito online 87,5% dos voluntarios responderam que costumam jogar quando viajam, sendo
esta, possivelmente, uma pratica comum néo s para a comunidade de Pokemon GO em Braga.

Ao examina-lo conforme uma eventual ferramenta de orientagdo geografica, o jogo revela

potenciais caracteristicas que propopciam a sua comunidade de usudrios uma no¢do mais ampla
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do espaco. Ao expandir a percecdo dos arredores onde ¢ executado, o jogo contribui para que
seus utilizadores situem-se de maneira mais assertiva na cidade. Por meio de memorias
acionadas decorrente de experiéncias medeadas pelo jogo, elementos presentes em sua
transcri¢do da cidade e absor¢ao de informagdo voluntaria enquanto se depesenha o ato de jogar,
0s usudrios encontram na pratica que envolve os protocolos inerentes de Pokemon GO
mecanismos que facilitam o reconhecimento e a localizagdo de locais representados dentro da
aplicagdo.

Por consequéncia da aferéncia anterior se deduziu, conjuntamente, que o jogo pode vir a
fortaleler o sentimento de pertencimento do usuario em relagdo a cidade de Braga. Verificou-se
que jogador encontra na aplicacdo a oportunidade de enlarguesser seu repertorio geografico e
simbolico, o que provém ampliando a sensagdes de pertencer a comunidade local (ANANT,
1966) e de estar (TUAN, 1983; SANTOS, 2006; BACHELARD, 1964; BUTTIMER, 1980). O
video publicado na rede dia 27 de maio de 2019 pelo usudrio Pandagameshow é um bom
exemplo para demonstrar o grau de envolvimento dos jogadores de Braga em relagdo a
comunidade local de usudrios. Neste, em tentativa de chamar a atencdo da desenvoledora de
Pokemon GO, um grupo de utilizadores encontrou-se para informar que os jogadores de Braga
irlam comparecer a reunido de adeptos do game no Parque da Cidade Porto. O evento, realizado
no dia 30 de maio do mesmo ano, tinha como objetivo sugerir a cidade do Porto como uma
possivel sede para eventos oficiais do jogo, em especifico uma Safari Zone.

Quer seja no ambito de perceber minunciosidades de espacos ja sabidos ou na adi¢do de
novas localidades ao repertorio de locais ja visitados, o jogo proporciona uma dindmica de
exploragdo onde o jogador pode vir a conhecer sitios que ainda ndo havia tido a oportunidade
ou curiosidade de ver. Em detrimento de sua ldgica, a aplicagdo pode funcionar como ferramenta
de navegacdo, contudo, devido ao facto de que a mesma nio foi projetada para esta finalidade,
h4, entdo, uma caréncia no que tangem os aspectos representacionais do mapa, principalmente
na diferenciacdo da dispoi¢do e logica da urbe. Entretanto, mesmo assim, o habito de jogar
Pokemon GO provém insumos para que haja uma maior familiarizagdo com os espacos.

Enfim, o documento finda-se, no entanto a discussdo aqui iniciada ndo encontra
encerramento. Da mesma forma que Pokemon GO encorajou a produgdo desta dissertacao,

outras aplicagdes ou objetos podem, semelhantemente, convocar reflexdes acerca da relagdo
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entre o individuo, na posi¢cdo de utilizador, e o espaco urbano da cidade de Braga. As
remedia¢des simbolicas presentes em outras aplica¢des locativas (Trip Advisor, Circ, Google
Maps, Uber, etc) para plataformas mobile viriam a ser, assim como Pokemon GO, possiveis
objetos de estudo para o entendimento do mesmo fendmeno aqui abordado. Logo, percebendo
os abundante desdobramentos que constituem este debate, uma pesquisa mais ampla
contemplando outras aplicagdes e, ou, objetos utilizados pelos individuos residente de Braga

seria um provavel proximo passo.
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Anexo A. Infografico que ilustra a fauna da franquia Pokemon

PEDRA TERRA VOADOR VENENOSO GELO INSETO PSiQUICO NOTURNO FADA PLANTA ELETRICO LUTADOR FANTASMA

DRAGAO
NORMAL
FOGO
METALICO

A FAUNA
POKEMON

A SOMA DOS
NUMEROS

DESTE GRAFICO E

VENENOSO Motivo: vdrios
INSETO pokémon sdo de
PSIQUICO dois tipos ao mesmo
tempo. Veja as
VOADOR combinagoes com
NOR o tipo Agua.

GELO
FANTASHA
NOTURNO

[ FADA |
DRAGAO

| ELETRICO |
METALICO
LUTADOR
PEDRA
TERRA

| FOGO |

| VENENOSO

| INSETO |
| PSIQUICO.
PLANTA

| VOADOR |

| NORMAL_

O conteido acima foi publicado na revista eletronica “Superinteressante” <
https://super.abril.com.br/cultura/infografico-a-fauna-de-pokemon/ > em materia sobre o filme

Detetive Pikachu, que estreiou em maio de 2019.
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Anexo B. A franquia Pokemon, original das consolas portateis da Nintendo,

teve seu inicio em 1996 através das versoes Green e Red

Anexo C. Como consequéncia dos imbricamentos entre o lidico e o real, a
realizadora do game precisou realcar a necessidade de precaucoes durante o

ato de jogar

0@ 7 .al3 1632

Do not play Pokémon GO while
driving.

Remember to be alert at all times. Stay ©
aware of your surroundings.
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Anexo D. Infografico com informacoes referentes a aplicacao Pokemon GO.

Os dados tém em conta o ano de lancamento da aplicacao.

Gananci i CAS0S CURIOSOS
oo i e semons L lcacin superd Tt

250 mayor cotizackn en 30 2005

Pokémon Go,
laapp que revoluciona
alos videojuegos

1fogs 1 Daniel Martinez. Bertin Cova , Alfredo Peralta

EL HOGAR DEL POKEMON
Sell conocen como pokebolas  siven
paracaptiaa  slmacens o mertiruan.

ATRAPADOS

20_144 16 =G

EL INICIO DE LA AVENTURA

O infogrdfico foi disponibilizado em uma publicacio do Ticsyformacion <
https://ticsyformacion.com/2016/07/17/pokemon-go-la-app-que-revolucionara-los-

videojuegos-infografia-infographic/ > em julho de 2016
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Anexo F. Publicaciao Feita na pagina oficial do Shopping durante o periodo

de lancamento da aplicacao

Bela Vista Shopping
Patrocinado

O Shopping Bela Vista esta cheio de Pokémons! Estamos esperando
vocésl!

Venha cacar Pokémons

no Bela Vista

Bela Vista Shopping
Shopping center

o ils Curtir Pdgina
110.172 pessoas curtiram isso.

Anexo G. Postagem da referida campanha na pagina da agéncia

Ative - Negdcios Criativos
4 de agosto 45 09:48 - @

A espera acabou! O Pokémon GO acaba de chegar ao Brasil e quem &
realmente fa do jogo tera a oportunidade de realizar o sonho de virar um
treinador Pokémon profissional

Pré-requisitos:

- Ter um smartphone com o jogo instalado;

- Ter disponibilidade durante 10 dias;... Ver mais

Ative -

Negocios
Criativos
@ativeagencia

CONTRATA-SE

o TREINADOR
POKEMON

Avaliacoes P SERIO! !
Curtidas

Videos

Publicacdes
Wl Curtir ¥ Comentar A Compartilhar B~
0=° 297 Ordem cronologica ™

163 compartilhamentos
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Anexo H. Foto publicada no grupo do Facebook “Pokemon GO! Braga’ por
um usuario no intuito de ilustrar seu comentario referente a grande
quantidade de jogadores que comparecerem ao evento no CentrO

Oberhausen.

A foto faz parte de uma publicacio feita em 16 de setembro de 2017 e disponivel no Facebook

< https://www facebook.com/groups/pokemongopt/permalink/1981322308780291>
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Anexo I. Publicidade da loja de eletronicos MegaMamute no Facebook. O

apelo ratifica a necessidade do item para uma melhor experiéncia de jogo.

Victor Lopes, Tarsis Gaspar ¢ outras 8 MegaMamute

. MegaMamute il Curtir Pagina

Na hora de sair para sua jornada Pokémon, esteja equipado com uma
bateria portatil para nédo ficar na maol

Garanta bateria suficiente para a sua jornada!
Bateria portatil EI Shaddai, companha um kit de adaptadores e conectores

Saiba mais

0%0 i a-

Anexo J. Imagem do lancamento oficial do uniforme japonés para a Copa

do Mundo de 2014.

<
— adidas
f!zmw"@
EDB)/
|
k FENIC
2014

T\

adidas




Anexo K. Chat no Facebook criado por integrantes da Team Valor

residentes de Braga

wll WTF & 12:15 74% @)
(O ' # REDPOWER®, ¢, @«

NunoMeneses88 [40] | Criador de problemas

Comecei de novo, qual
escolho?

CapimPT [40] | Chorinhas Vi(r)ado

Corre deles

Vai aparecer o Pikachu
et 3

I O BNV S ® 7
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Anexo L. Imagens da Interface do jogo

“pokemongo” Wants to Use
“google.com” to Sign In
This allows the app and website to

share information about you.

Cancel Continue

Figura 1. Para jogar € preciso declarar-se ciente de que o jogo ird aceder a informacdes pessoais do usudrio

Hello there

| am Professor Willow

Figura 2. O professor Willow serd responsdvel por tutorar o jogador durante sua jornada
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Figura 3. Tela de customizagio inicial do avatar

Figura 4. A partir do avatar o jogador interage com o espago, juntamente com seus elementos, ubiquamente

representado na aplicacdo.
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Figure 4. Através do radar o jogador pode procurar por pokemon especificos proximos de sua localizacdo em um

determinado momento

Figura 6. Tela de captura
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Figura 5. O radar e a bussola, como instrumentos de navegagdo, norteiam o jogador dentro do mapa a fim de

facilitar a cacada

Figura 6. O clima influencia diretamente na dindmica de jogo através do recurso Pokemon Weather
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Partly Cloudy

These Pokémon types are stronger, appear
more frequently, and give bonus Stardust

when caught

Figura 7. este recurso reduz as divisorias entre o jogo e o real ao reproduzir o estado climdtico do ambiente no

Jogo
Wl WTF & 20:12 v 63% @)
SETTINGS @
TIPS ?
NEws 0]
EVENTS 9 i¢
POKEDEX

POKEMON

©

o

Figura 8. localizada na posi¢do central do menu do jogo, a loja oferece uma série de recursos que auxiliam ou

personalizam a sua aventura
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Wl WTF & 20:12 < 63% ()

SPECIAL BOX GREAT BOX

3480 3780

ULTRA BOX ADVENTURE BOX

1480 ¥ 1480

Figura 9. tela principal da loja

They're found at interesting places like
sculptures and monuments.

Figura 10. os pokestops valorizam elementos do urbano que possivelmente podiam passar desapercebidos. A
ressignificacdo dos objetos do urbano através deste recurso ¢ uma das mais evidentes formas de perceber o

impacto do jogo sob o espago.
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Anexo M. Satira produzida pela comunidade que ironiza a dificuldade de

capturar algumas das espécies dentro do jogo

DON'T MAKE N

THIS Mot
PERSONAL THAN

Figura 1. Experiéncia no Jardim de Santa Barbara
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Figura 2. Troca de Friend Codes durante uma Raid

Figura 3. Foto tirada 23 de marco de 2019 durante 0 Community Day do personagem Treecko
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Figura 5. Raid no Chafariz da Avenida. Aqui pode-se perceber muito bem a diversidade etdria da comunidade
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Figura 6. Raid em curso

Figura 7. Jogador em posse de dois dispositivos para jogar
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Figura 8. Raid de 5 estrelas no gindsio do Convento dos Congregados que reuniu vdrios jogadores durante o

Community Day do dia 23 de marco de 2019

Figura 9. Convivio no Café Chave de Ouro. Na oportunidade de fazer uma raid no local, pois o café ¢ também

um gindsio dentro do jogo, os usudrio aproveitam para tomar o pequeno almogo
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Figura 10. Reunido de jogadores no gindsio "Pindculo" para o evento Happy Hour do dia 8 de Outubro de 2019

Figura 11. Convivio na esplanada do café A Brasileira durante o community day de 13/04/2019
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Figura 12. Jogadores usufruindo dos 3 pokestops localizados na escadaria do Teatro Circo
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Figura 14. Encontro com jogadores durante a visita ao Parque S3o Jodo da Ponte
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Figura 16. Eventos sdo ocasides muito oportunas para fazer raids e adicionar novos amigos no jogo
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Figura 17. Visita de campo na Avenida da Liberdade



Anexo O. Inquérito Online realizado com membros da comunidade local

Idade:

104 responses

Sexo:

104 responses

Nacionalidade:

104 responses

@ 9-15anos
® 15-30 anos
@ 30 - 45 anos
@ 45-60 anos
@60+

@ Masculino
@ Feminino
@ Prefiro ndio responder

@ Porugués
@ Brasileiro
@ Brasileira
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Reside em:

107 responses

Quando comegou a jogar:

104 responses

Frequéncia de jogo:

104 responses

@ Braga

@ Viana do Castelo
@ Vila Real

@ Aljezur

@ Porio

@ Alemanha

@ Viana do Castelo
@ guimarges

@ Hannover

® Gaia

@ Amares city

® Guimaraes

@ Barcelos

@ Desde o langamento
@ 2016
@ 2017
® 2018
® 2019

® Algumas horas por dia

@ Alguns minutos por dias

& Algumas horas por semana
@ Esporadicamente

@ Apenas em situagies especials (
eventos, raids, etc)
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Quando foi seu primeiro contacto com Pokemon?

104 responses

@ Ainda na infancia { adolescéncia
@ J& na fase adulta

Se vocé ja parou alguma vez, descreva em poucas palavras porque saiu e, em seguida, o

que o motivou a voltar ao jogo.

1. Parei por falta de tempo e companhia para jogar. Depois das recentes atualiza¢des, principalmente as que
adicionaram os recursos de amizade, voltei ao jogo.

Amigos motivaram a jogar outra vez

Escola (estudos) e fartei-me no geral do jogo; voltei por causa de updates ao jogo, entre putras coisas

O jogo ser repetitivo € voltei porque arranjei mais pessoas a jogar comigo e arranjar outros objectivos no jogo

2.
3.
4,
5. Falta de motivagéo, devido a falta de atualizagdes
6. Telemodvel ndo aguentar :')

8. Falta de tempo e falta de dispositivo compativel. Voltei a jogar pelas razdes opostas que dei.

9. No final do Verdo de 2016 parei porque o meu grupo parou, no verdo passado voltamos, alguns ja desistiram
novamente, e com a existencia do slack eu continuei até hoje.

10. Parei por causa da escola e por ndo ter com quem jogar, voltei por causa das raids e ter amigos que voltaram
pelo mesmo motivo

11. Falta de motivacdo para continuar regularmente

12. Primeiro parei porque o jogo parou de ser interessante, depois voltei porque o jogo ficou melhor eventualmente.
Agora jogo com mais regularidade mas existe alguns periodos em que néo jogo porque estou ocupado com outras
coisas.

13. Parei porque o meu telemovel deixou de suportar o jogo. Voltei quando comprei outro telemovel.

14. Sai porque o jogo no inicio tornou-se aborrecido, mas ap6s as mudangas uma amiga convenceu-me a voltar a
jogar

15. Indisponibilidade

16. J4 n me puxava para jogar, voltei pq gosto msm de Pokémon

17. Dar a luz. Diversio.
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18. Falta de disponibilidade. Voltei pq agr tem mais gente a jogar.

19. Parei em 2017 quando o jogo se tornou pouco interessante, eram sempre os mesmos bichinhos, nada desafiante.
Entretanto voltei quando introduziram vérios eventos, desafios, novos Pokemon, novas roupas, entre outros. Voltou
o desafio e eu voltei ao jogo!!

20. Parei porque estava farto, sempre a mesma coisa, agora ha mais algumas coisas e comecei também por arrasto
21. Falta de amigos com quem jogar. Voltei para o jogo devido a familiares que também voltaram.

néo

22. Sai porque o jogo tornou-se monotono e pouco desafiante. Regressei quando o jogo implementou novas
features, como raids, quests e eventos.

23. Parei por falta de motivacdo. O jogo estava muito parado. Voltei em 2017, acabei parando de novo e agora
regressei desde o final de 2018

24. Falta de tempo. Amigos a voltar a jogar

25. Perdi o interesse; voltou a ser interessante, agora com mais novos pokemon

26. Jogo pesado e gasto de muita bateria. Motivacdo para voltar foi novos desafios e geragdes.

27. O jogo ndo estava muito apelativo e decidi voltar a jogar apds algum tempo para rever os meus

28. pokémons e as novas funcionalidades do jogo

29. estragou o telemovel e depois quando comprei um novo voltei a usar

30. Parei enquanto ndo estava em Portugal. Voltei por causa de amigos e mais recentemente o pvp

31. Néo sair muito para jogar

32. Falta de recompensa pelo esforco

33. Parei passado 3 meses do langamento pela monotonia do jogo e voltei agora em 2019 por intermédio de amigos
e pela mudanga que o jogo teve..

34. Falta de tempo para jogar e voltei porque gosto muito do jogo

35. Néo

36. Aborrecimento, ndo tenho pokestops/ginasios perto de casa, voltei por causa da nova dindmica do jogo

37. Falta de novidades e interligacdo de jogadores foram as falhas iniciais que vi no jogo, voltei a jogar em 2018
quando reparei na maior adesdo "real" que o jogo estava a ter.

38. Falta de conteudo

39. Insisténcia do meu afilhdo

40. Desinteresse inicial pelo jogo e voltei por influéncia de amigos.

41. Parei por falta de tempo para poder jogar. Voltei quando tive mais tempo disponivel e para me por a par das
novidades.

42. Falta de novos contetudos no inicio do jogo.

43. Parei sim, as coisas comegam a fartar e 0 mau tempo também n&o ajuda



Quando foi seu primeiro contacto com Pokemon?

104 responses

@ Ainda na infancia { adolescéncia
@ J& na fase adulta

Através de quais produtos vocé ja acompanhava a franquia?

103 responses

BO (77.7%)

Eu ndo acompanhava a
franquia antes de ...

Colecionaveis e vestuario

Joguei Pokémon Blue e Red na
infancia, ...

Vocé conhece alguém que teve Pokemon GO como o primeiro contacto
direto com a franquia?

102 responses

® Sim
@ Nao
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Vocé participa de algum grupo ou comunidade online sobre o jogo ou a
propria franquia?

104 responses

® Sim
® Nao

Se participa, indique em qual(ais) rede social ou aplicagdo comunica-se
com outros jogadores e fas.

93 responses

1 (1.1%)

1 (1.1%)

Menseger{f—1 (1.1%)

Grupc de Messenger[I—1 (1.1%)

messengerfi—1 (1.1%)

messenger, telegram [I—1 (1.1%)
1] 20 40 &0 80

Onde vocé costuma acompanhar as novidades sobre o jogo?
103 responses

Site Oficial do Jogo
Youtube

Facebook Pages
Instagram

Foruns

Sites especializados

68 (66%)

o jego avisa dos importantes
noticias no jogo; reddit

80
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Vocé produz algum tipo de conteldo online sobre o jogo ou a franquia?

104 responses

® Sim
® Nao

Em que tipo de dispositivo vocé costuma aceder ao jogo?

104 responses

@ Smartphone
® Tablet

Vocé usa mais de um dispositivo para jogar?

104 responses

® Sim
® Nao

B81.7%
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Qual é o sistema operacional do(s) dispositivo que vocé tem o hébito de
jogar?
104 responses

@ Android
® os
@ Androind

Vocé usa algum acessério (tal como power banks) ou tecnologia
conectavel (similar ao Pokemon Go Plus) ao jogo?

104 responses

® Sim
® Nio

Se voceé respondeu sim & pergunta anterior, indique abaixo qual(ais) sdo
eles:

74 responses

Pokemnon Go Plus 15 (20.3%)
Pokeball Go Plus
Gotcha

Fones de ouvido

Power bank 71 (95.9%)

Powerbank

19 . « T « PETY)
Considerar “Androind” como “Android
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Qual(ais) dos meios de transporte abaixo vocé mais utiliza para
locomover-se até os objetivos dentro do jogo:

103 responses

® carmo

@ Bicicleta

@ Autocarro

@ Normalmente ndo use meios de
transporte

[ F¥

@ Apé e de carro, ndo consigo escolh...

® Aps

®ape

® Tram

Vocé tem o habito ou alguma vez ja jogou enquanto conduzia algum
tipo de veiculo motorizado?

104 responses

® Sim
@ Nao

Vocé acha que um meio de locomogao mais rdpido, tal como um carro,
facilita na progresséo dentro do jogo?

104 responses

® Sim
@ Nio
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Em poucas palavras descreva como e quando vocé costuma utilizar um meio de transporte

para jogar:

1. Quando chove

2. Ao sair do trabalho, muitas vezes, me reuno com alguns colegas que também jogo. A gente procura raids
proximas e vamos todos no carro de alguém. Acho que um meio de transporte ajuda muito dentro do jogo, pois
alguns objetivos acontecem num determinado hordrio e € necessdrio se organizar, principalmente quando vocé
depende de outros jogadores.

3. Quando tenho de me deslocar até certos gindsios para raids

4. Autocarro

5. Geralmente quando preciso ir a um local afastado e tenho hora marcada, ou quando estou a ir fazer outra coisa
que ndo tem relacdo com o jogo e aproveito para ir clicando a ver se sai shinies.

6. Chover; Reconquistar gindsios

7. Quando ndo apetece andar

8. Como moro longe do centro da cidade, uso o carro para me deslocar até 14, sendo que depois jogo a pé

9. Para rodar pokestop € tentar apanhar pokemon

10. Quando quero fazer uma raid que acaba por ser longe de casa se fosse a pé...

11. Raids se ficar a caminho do meu destino.

12. deslocacdo para raids

13. Ligando o jogo quando entro no carro para simplesmente contar kms

14. Quando vinha de alguma viagem e alguns gindsios ficavam a caminho de casa

15. Trabalho - Casa

16. Quando me desloco para raids ou community days.

17. Para chegar a ginasios mais distantes

18. Jogo sempre a pé

19. S6 uso meio de transporte (carro préprio ou Uber) quando vou ao centro de Braga nos Community Days. Fora
isso, costumo me deslocar a pé perto de casa para jogar porque nio vejo tanta necessidade em afastar daqui, visto
que hd vdrios gindsios a disposi¢ao.

20. Carro para o local, depois a pé!

21. Para me deslocar para onde vou cacar

22. Ando mais a pé.

23. Desloco me d carro até aos ginasios e eventos

24. Para me deslocar aos “centros” e esporadicamente em situagdes de transito, muitos semaforos etc.

25. Em viagem, como por exemplo de casa para o trabalho

26. deslocar para as pokestops (isto fora da cidade)
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27. Para ir fazer raids (carro)

28. Vou de boleia: Quando ha evento de horas com a mesma raid lendaria em varios ginasios a0 mesmo tempo. 29.
Quando vou com amigos derrubar o major numero de ginasios, sempre que fazemos uma jantarada juntos.
30. Quando a ex raid € longe de onde estou.

31. Para me deslocar para o centro da cidade.

32. Para ir a raids ou eventos longe de casa

33. quando me desloco para vdrios locais na minha rotina costumo ir de autocarro, aproveito esse momento para
jogar

34. Para fazer Raids tens de te deslocar a um “gindsio” num periodo de tempo curto.

35.S6 em dias de eventos.

36. Uso carro para as raids fora do centro pedonal

37. Para fazer raids longe da minha casa

38. De carro para os "gyms"

39. Para ir de uma raid para outra

40. Quase nunca

41. apenas quando viajo de autocarro

42. Em lugar do passageiro, quando em velocidades baixas por causa dos pokestops

43. Em moro nos arredores de Braga, neste tem poucos locais onde me posso deslocar a pé e poder progredir.
Portanto vou de carro até ao centro Braga, principalmente dias que hd eventos.

44. Quando me desloco para o trabalho, se vir algum pokemon que me interessa, ou colocar em gindsios.
pé

45. Para chegar as raids.

46. Nunca

47. Universidade a casa, paro nas pokestops locais

48. Apenas para me deslocar a algum lugar especifico e participar dos Comunity Days

49. Quando saio do trabalho

50. Aceder a raids

51. Para raids

52. Para rodar stop

53. No carro, quando um familiar ou amigo vai a conduzir.

54. Quando vou a cidade tomar café

55. Na deslocacio de um sitio para o outro para fazer os tipicos "shiny check".

56. Para me dirigir as Raids

57. Apenas para me deslocar entre pontos, ou para ir a uma zona de maior afluéncia

58. Quando vou trabalho/casa.

59. Quando me desloco para um raid



60. No autocarro quando saio do trabalho, (como existem muitas paragens), encontram-se muitos pokemon

61. BICICLETA - COMMUNITY DAY
62. Para deslocar a raids e farmar de carro

63. Quando me desloco de e para o trabalho

Onde vocé costuma aceder ao jogo e/ou jogar?

104 responses

Em casa

Nas redondezas da minha casa
Durante o a retina do dia a dia
Mo trabalho

Wou & lugares especificos para
jogar

Jogo em qualguer lugar

Nas redondezas do meu local
de trabalho.

Nota - Trabalho em home office

Ceniro da cidade

Vocé tem algum local preferido para jogar ou que comumente vai no
intuito de jogar?

104 responses

@ Sim
® Nao
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Caso tenha respondido que sim, diga-nos aonde costuma ir para jogar e porque opta por

este lugar(es):

1. Parques
2. Centro da cidade
3. Centro da Cidade e Universidade

4. Costumo jogar em ambientes abertos, tal como parques e avenidas. Aqui em Braga gosto muito de jogar no

Parque da Ponte e na Avenida da Liberdade. Sdo espacos com muitos gindsios e pokestops. Dessa forma consigo

apanhar muitos pokemon, pegar itens, fazer missdes e também conquistar as moedas didrias.

5. Avenida central de braga

6. Centro de Braga porque hd mais stops e pokémons.
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7. Locais com densidade de poketops

8. Avenida Central, pois tem muitas Pokéstops e Gindsios

9. Centro da cidade, visto que tem muitos mais pokemon, gindsios, raids e pokestops

10.
1.
12.
13.
14.
15
16.
17.

Brasileira

Quinta da Capela, Parque da Ponte, Avenida Central
Jogo perto de minha casa quando vou passear o cao
Avenida de Braga

Avenida, tem mais ac¢des para fazer no jogo

. Ginasio perto de casa

Porque tem muitos ginasios/pokestops

Universidade e o centro da cidade porque muitos jogadores juntam-se por vezes para fazer raids e por causa

do grande nimero de pokestops

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
29.

um

Avenida Central, muitas pokestops e gyms

Centro da cidade por ter mais ginasios / pokestops

Vou ao centro de Braga nos Community Days por causa do grande nimero de spawns.
Centro da cidade

Palécio de cristal, porque junto vérios colegas.

centro de Braga

Centros histdricos, pois tem mais pokes stops em menos espago geografico.

No centro de Braga, zona do café Brasileira

sempre que haja uma caminhada

Jardins Palacio Cristal - Porto

Centro de Braga porque tem muitas pokshop

Centro da cidade ou Sameiro, pela quantidade de pokestops e ambiente

No centro da cidade de Braga porque € onde ha mais stops, ginasios € pokemon perto uns dos outros, e da-se

passeio bonito. E também porque ha cafés em que se apanha pelo menos 3 stops e posso estar 14 a relaxar e

conviver enquanto jogo.

30.

Centro da cidade de Braga, devido a 6tima distribuicao de pokestops e gindsios que proporcionam variedade e

grande quantidade de Pokémon.

31.
32.

Centro da cidade, porque tem mais pokestops/gyms e hd mais gente a jogar

Em Hannover, em List ou stadtpark. Em Braga na avenida. Ambos por causa do nimero de stops, pokes e

gindsios.

34.
35.

Centro, porque tem muitas pokestops e spawns de pokemon
Avenida Central de Braga.

Parque e centro da cidade, t€ém mais stops e pokemon
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. Centro da Cidade, onde existe maior nimero de pokemon e desse modo alcangar mais rapidamente os

desafios.

37

. Centro Braga, tem muitos gindsios e pokéstop, desta forma também muitos pokemon e com maior

variabilidade.

38

39.
40.
41.
42.
43.

14

45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.

. centro

Avenida central. Local bom para jogar e € possivel dar passeios a pé

Avenida central, aparece mais pokémons 14 e tem mais gente disponivel para raids
centro da cidade

Amares, porque € civilizado

Pokestop perto

. Centro histdrico de Guimaraes

Brasileira. LURES

Avenida , porque € o melhor sitio para farm

Centro da cidade de Braga

Centro da cidade. Facilidade em jogar a pé e grande nimero de pontos de intera¢dao do jogo
Centro da cidade e parques devido a ter maior quantidade de pokémons e pokestops.
Centro de Braga

Avenida central

Centro da cidade, existem vdrios pokestops e mais spawn de pokémons

Para o centro da minha Vila, ou centro de Braga. Pois tem mais pokestops ¢ Pokémon.
Na zona da Avenida Central devido ao maior nimero de pokestops e pokemon a spawnar
Parque da Ponte

Centro de Braga porque tem muitos gindsios, pokestops € Pokémons.

PARQUE DE MERENDAS - PROXIMO DE CASA ( ESPACO VERDE )

Pausa do almoco dd para dar uma volta

Centro de Braga, Parque da Ponte

Vocé costuma jogar quando vai de viagem?

104 responses

@ 5im
® Nao

87.5%
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Vocé ja viajou exclusivamente para jogar ou participar de algum evento
especial dentro do jogo?

104 responses

@® sim

@ Nzo

@ Munca tive a oportunidade mas
gostaria

Se vocé respondeu sim ou sinalizou que gostaria se tivesse oportunidade, divida aqui a sua

experiéncia ou indique para onde gostaria de ir e porqueé:

1. Dortmund

2. Eu gostaria de ir a algum evento Safari Zone organizado pela Niantic

3. Qualquer sitio

4. Quando houve evento dos Unowns em Lisboa fui de propdsito jogar. E gostava de um Go Fest ou 5. Safari Zone
em Portugal. Fora de Portugal ndo acredito que iria para jogar.

6. Sendo de Braga, acho que seria interessante viajar a Lisboa, por exemplo, para participar num evento especifico.
Assim, teria uma justificacdo para ir I4.

7. USA porque pelo que sei, tém muitas mais pokestops, a comunidade € maior, ou seja, mais raids se conseguem
fazer!

8. Um GoFest proximo se calhar

9. GO Fest ou Safariz Zone

10. Para um sitio onde tivesse um pokemon que eu ndo tivesse

11. O lugar seria indiferente. O porqué deve-se a experiéncia que teria. Conhecer jodores e as suas 12. opinides,
trocar pokemon, ir a raids, etc.

13. Gostava de participar num safari zone

14. Lisboa

15. Havendo disponibilidade de tempo, eu iria para qualquer lugar. Como faz pouco tempo que moro em Portugal
e conheco pouco da Europa, praticamente qualquer cidade europeia seria interessante para mim. Também nao
descarto a possibilidade de ir a algum evento nos EUA ou no Canadd, mas isso exigiria ainda mais tempo e
planejamento prévio. Como o antincio dos eventos e a garantia de participacdo neles ndo ocorrem com a
antecedéncia adequada para o planejamento de uma viagem mais longa, acaba ficando mais dificil.

16. Qualquer encontro especial
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17. Gostava de participar num safari.

18. Para conhecer novas pessoas.

19. nenhum local em especifico. o facto de viajar ja € uma mais valia.

20. A Madrid (aproveitando também para visitar a cidade)

21. Qualquer sitio, o evento € que me parece muito bom.

22. Qualquer evento relacionado com Pokémon GO Fest.

23. conhecer novas pessoas

Fui ao evento que ocorreu em Lisboa, fui ao Safari de Paris em 2017, Safari de Dortmund em 2018 e este ano vou
ao Go Fest em Dortmund.

24. Go Fest e Safari Zone

25. Locais com pokemon regionais

26. Outra zona onde haja pokemon que nio spawnam em Braga

27. Sinceramente tanto faz. Adoro viajar e se puder conciliar com o jogo, melhor

28. Eu quero apanhar todos os pokémons e hd alguns que € sdo exclusivos e apenas aparecem em certas regides
seria nao so uma boa experiencia para ver outras comunidades mas tambem outros costumes do proprio pais

29. Gostaria de participar de algum evento no Japao por ser o pais de origem do jogo.

30. Go fest ou safari ,porque estou a conhecer um pais novo € a0 mesmo tempo jogar o que gosto e conhecer
pessoas que partilham o mesmo gosto

31. A um go fest ou safari zone por ser uma experiéncia diferente ou correr o mundo para juntar todos os regionais.
32. Indiferente

33. Go fest, safari zone

34. Califérnia

35. Go Fest

36. EVENTOS EM CIDADES INTERNACIONAIS - CONVIVIO COM COMUNIDADE

37. Safari Paris foi 5%, Safari em Dortmund foi 4* - tinha muita gente, Go Fest em Dortmund foi 4* - apanhei
poucos shinies

38. Todos os eventos de Pokemon Go pelo mundo! Got to catch them a



Na sua opinido, qual é a melhor forma de experienciar o jogo?

104 responses

@ sozinho
@ Em grupo

Vocé fez amigos e/ou conheceu pessoas jogando Pokemon GO?
104 responses

@® 5im
@® Nao

No que tange os aspectos sociais do jogo, vocé costuma:
102 responses

Procurar por grupos para

batalhar em ra... —81(79.4%)

Batalhar com outros usuarios
Trocar pokemon com outros
usudrios

Participar de eventos socials
voltados ...

Interajo com um grupe mais
intimo de am...

0 20 40 60 80 100
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Quando percebe que ha outros jogadores por perto, vocé costuma
tentar interagir com eles?

104 responses

® sim
® Nao

Através do jogo vocé aprendeu mais sobre Braga?

103 responses

@ Sim
® Nao

Depois de comegar a jogar vocé conheceu novos lugares em Braga?

104 responses

® sim
® Nic

82.7%
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Vocé acha que o jogo ajuda, de alguma forma, seus usudrios a se
interessarem mais sobre a sua prépria cidade, histéria, monumentos,
outros espacgos e elementos?

103 responses

® Sim
® Nao

Em Braga, ha algum lugar, ou elemento urbano, que passava
despercebido de vocé antes de comegar a jogar?

102 responses

® sim
® Nao

Indique aqui alguns desses lugares e qual ¢é a sua relacdo com eles agora que joga:

1. Eu nunca havia caminhado no Parque da Ponte, mesmo tendo morado ao lado por quase dois anos. Depois de
voltar ao jogo este se tornou um dos meus pontos favoritos para caminhar e apanhar alguns Pokemon. Antes de ir
trabalhar e voltar do gindsio, sempre vou até 14 derrubar alguns gindsios e girar pokestops. Também acompanha o
Slack para ver as raids que 14 vdo acontecer, assim consigo usar meus passes didrios sem ter de me deslocar muito.
2. Sao muitos dificil listar. Nao hd uma relagdo, apenas passei a conhecer novos pontos da cidade.

3. Parque S. Jodo da Ponte, que agora visito frequentemente

4. Parque da ponte, por exemplo, era um lugar que nem conhecia e agora passo por la muitas vezes; Monumentos

como igreja da penha, os Rochedos, e até cafés como a Brasileira
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5. Havia muitos lugares na cidade que eu ndo conhecia, mas gracas ao jogo passei a conhecer e no préprio
quotidiano jd precisei de ir a algum sitio onde me indicavam referéncias e gragas ao nome das pokestops eu sabia
onde era...

6. Alguns grafittis

7. Brasileira

8. A dama caida, alguns sitios na universidade como o tributo a escola de engenharia

9. fontes, igrejas, monumentos

10. Cravo, Piramides, entre outros.

11. Eu jd jogava Pokémon GO quando me mudei do Rio para Braga. Respondi positivamente a pergunta anterior
porque tenho certeza de que nao teria notado diversas placas ¢ monumentos se ndo fosse pelo jogo, e muito menos
teria memorizado seus respectivos nomes. A minha esposa e eu ndo temos um conhecimento tao profundo da
cidade, entdo é comum usarmos os gindsios e stops do jogo como ponto de referéncia (ex.: a loja fica perto do
gindsio XYZ).

12. Chafariz central

13. Hoje quando marcam encontro entre amigos jd sei onde fica o pindculo, Maria Ondina, as vdrias igrejas.

14. Algumas igrejas no centro da cidade.

15. Centro da cidade, fonte dos galos, parque da ponte, Sameiro- passei a andar muito mais a pé nesses locais e a
visitd-los mais.

16. Eu nao sou natural de Braga por isso conheci-a muito gracas ao pokemon go, agora ja percebo distancias e
tempo que demoro a ir a pe de um sitio a outro e também me sinto muito mais a vontade em zonas que nem me
atrevia a ir a descoberta, se ndo fosse pelo jogo, como foi o caso do parque da ponte e toda a ciclovia do Rio Este.
17. Gragas ao jogo ndo s6 descobri monumentos como também comecei a proteger a cidade, seja limpar o rio este
como notificar a Agere sobre bebedouros que nao paravam de correr agua potavel, etc.

Especialmente locais com street art ou estdtuas, marcados como pokestops ou gindsios (Exemplo: "A Rapariga" e
"Watchman").

18. vdrios

19. A Brasileira passou a ser um ponto de interesse

20. Monumentos, parques, dificil enumerar. Também passei a frequentar mais cafés na avenida por conta dos stops.
21. Nio sio tento os lugares, mas os monumentos, estdtuas, jardins, parques, etc

22. Estdtuas ou placas histdricas. Aprecio mais a histdria daqueles locais

23. Alguns edificios antigos que nunca tinha reparado e com o jogo passaram a ser familiares.

24. A zona do rio este que passei a admirar mais.E alguns monumentos que passavam despercebidos e passei a
reparar neles por causa do jogo

25. Aprendi algumas ruas por seguir o mapa onde nunca tinha passado, e mais importante aprendi a nome de vdrios
sitios

26. Nao conhecia locais como parque da ponte ¢ monumentos
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27. Algumas igrejas que nao conhecia como santa eulalia ou cruzeiro de tenoes

28. Apos mais de 20 anos a viver em Braga fiquei a conhecer os jardins do Museu Nogueira da Silva. Também
conheci o aqueduto de Braga, local onde quero voltar com familiares pela sua beleza natural.
29. Alguma arte de rua passava despercebida antes da existéncia do jogo

30. Alminhas

31. Nio conhecia parte da cidade, como a zona da Sé.

32. Oratdrios, alminhas ...

33. Diversos pontos turisticos € marcos, que agora sei a que se referem

34. Algumas esculturas que me passavam despercebidas e passei a reparar.

35. MONUMENTOS

36. 7 fontes

37. jardins interiores, estdtuas, bustos

Numa escala de 1 até 5, como vocé avalia seu conhecimento sobre a
cidade de Braga e o espago ao seu redor depois de ter comegado a
jogar:

102 responses

@ 1 (Nada mudou)

@ 2 (Vou a lugares que néo costumava
in

@ 3 (Cenheci um pouce mais sobre
alguns pontos que me passavam d...

@ 4 (Depois de conhecer determinados
sitios através do jogo, sinto-me mot...

@ 5 (Conhego a minha cidade muito...

® 1Voua lugares gue ndo costumav. ..

@ 0 (Nada mudou)

Vocé mantém uma conduta segura enquanto joga?

104 responses

® Sim
@ Nio
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O que voceé faz e que nao deveria fazer enquanto joga?

1. Acho que passo demasiadamente tempo olhando para o telemével e as vezes acabo trope¢ando na rua, ou me
esbarrando com outras pessoas ou objetos. Também acho que algumas vezes sou displicente quando atravesso as
ruas.

2. As vezes perco uma pouco a atengo e isso é perigoso enquanto se conduz.

3. conduzir

4. Jogo enquanto conduzo

5. Conduzir e jogando

Sobre a ergonomia do jogo. Qual(ais) desses fatores vocé considera
como elementos que influenciem negativamente na experiéncia do
jogo.

1017 responses

Alto consumo de bateria B—92 (91.1%)
CHrastaiEn . —12 (11.9%)
aracteristicas minimas para 12 (11.9%)
executar o...
S—44 (43.6%)
Seguranga local -11 (10.8%)
Faita de infraestrutura urbana —13 (12.9%)
Concentragio do jogo nas i
: —1 (1%)
Zonas centrais. ..
—1 (1%)
Memdria que o jogo usa.—1 (19)
—1 (1%)
0 20 40 60 80 100

Em poucas palavras conte uma experiéncia inusitada que vocé vivenciou através ou por

conta do jogo:

1.Certa noite, acordei por volta das 2 da manha. Abri o jogo e vi que havia um Dragonite por perto, mais
precisamente na igreja de Sra Branca. Fui até 14 correndo para apanha-lo, de pijamas e tudo mais. Ainda cheguei
a tempo de encontra-lo, mas infelizmente ndo consegui apanha-lo.

2.Conhecer pessoas que nunca imaginaria que jogassem Pokémon GO.

3. Pessoas (non gamers) a tecerem comentarios depreciativos por me verem a jogar

4. Em diversas ocasides em que precisei fazer muito esforco para convencer a minha esposa a caminhar comigo,
ela safa mal-humorada e quase nfo abria a boca. No entanto, bastava que ela encontrasse um shiny para mudar
completamente de feitio. E depois eu que ficava com raiva por causa do shiny dela!

5. Ir jogar Pokémon para o enterro da gata

6. Nao ter onde estacionar o carro para fazer uma raid

7. ser maltratado porque deitei um ginasio abaixo



8.
9.

170

Ouvir um padre a explicar onde aparecem pokemon

Ja vi policias com um grupo de criangas, tipo visita de estudo, a andar na rua e a explicar "Este carro merecia

multa porque..."

10. Deixar-me levar e entrar em zonas menos seguras a horas inapropriadas.

1.

Conhecer pessoas muito mais velhas jogando

12. Ver praticamente 250-300 pessoas no centro de Braga por causa de um evento de Pokémon Go

13.

Uma vez, para apanhar um snorlax, vdrios carros pararam numa rua sem saida, estava uma grande confusio.

14. O dono da dltima casa da rua ouviu o barulho e veio para a rua gritar com toda a gente.

15

. Ameacas e discussdes por causa de gindsios

16. Abordado por agentes da autoridade por jogar as 3 da manha

17.
18.

GPS Nao funcional

Jogo bloqueou depois de uma atualizacio

Na sua opinido, qual aspecto do jogo ¢ mais importante para para que o mesmo continue

se
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ndo atrativo para si?

. As atualiza¢des constantes e eventos.

. mais shiny rate

. Sempre haver novidades.

. Possibilidade de ter Pokémon mais fortes

. A conexao dele com o mundo real

. Novos pokémons

. Eventos como community day e, por exemplo, mais recentemente, o Detective Pikachu; Raids
. Mais variedade de eventos e melhorar alguns modos de jogo

. O facto de ndo sei igual para todos... Isso € o que traz piada ao jogo

. Updates

. Novos pokémons e raids

. Raids

. Diversidade de objetivos

. Atualizagdes

. Gps

. O sistema de batalhas

. A consecucdo de objetivos, como encher a pokedex.
. Eventos

. novos pokemon, novos eventos
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20. Tudo na verdade

21. Sempre gostei de jogos (consoles e PC, ndo mobile), mas a minha esposa € justamente o oposto. Pokémon GO
foi o primeiro jogo que ela quis jogar por conta propria, entdo € muito gratificante poder me divertir com ela. Ela
ndo faz questio de se aprofundar nos "detalhes" do jogo (counters, ataques, IVs etc.), mas acho que vou continuar
me divertindo com Pokémon GO enquanto ela se manter motivada.

22. O facto de ser Pokémon

23. Novidades.

24. Ter sempre novos pokemon a colecionar

25. Os dias da comunidade, o aparecimento de novos pokemon, de variantes shiny, reaparecimento de pokemon ha
bastante desaparecidos.

26. As novidades e os eventos

27. Novidades e desafios

28. Mais jogabilidade

29. coisas novas. (eventos, shinys, personalizar a personagem, etc)

30. Facilidade de acesso

31. Fazer-me sair de casa

32. O mais importante sao os jogadores e como interagimos uns com os outros, s6 jogo mais quando estou com
amigos que joguem e € essa a parte mais divertida e gratificam-te para mim.

33. A constante entrada de novos Pokémon das diversas geracdes, Community Days, Raids e missdes.

34. updates constantes

35. Continuar a inovar e introduzir coosas novas.

36. juntar o meu grupo de amigos

37. Mudanga/evolucdo do jogo

38. Raids e eventos

39. 0 jogo permite-me jogar com a minha filha e outros familiares, independentemente da idade

40. O objetivo do jogo: apanhd-los todos

41. variacdo no tipo de pokemon que fazem spawn numa mesma regido, ao longo do ano por exemplo; eventos;
release de novos pokemon

42. Continuar com novos eventos e missdes.

43. Novos pokemon

44. andar

45. Neste momento o PVP

46. Quero pokémons novos, fico semanas sem apanhar um novo neste momento

47. A franquia em si

48. Acessebilidade a pokemon diferentes

49. Novidades , coisas que nunca ninguém pensava que safram e que causam "hype"
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O facto de ser cooperativo é ndo competitivo.

Shiny hunting

Colecionar novos Pokémons para a Pokédex ou Shinys
Um aumento de spawns

Completar a pokedex

Novos Pokémons.

Introducdo de novos pokemon

ATUALIZACOES & EVENTOS

Amigos

Lenddrios/DPS; novas missdes; nova gen 5

Ser jogado fora de casa, obrigar a caminhar

vocé pudesse mudar algo no jogo, a fim de melhora-lo, o que seria?

. Algum tipo de competic¢do oficial, campeonatos, coisas que jd aconteciam nos jogos tradicionais da franquia.
. mais shiny rate

. Baixar o consumo de energia

. Ndo tenho nada em mente.

. Sistema antigo de gindsios; melhor pvp

. Reduzir o alto consumo de bateria

. S6 mesmo o consumo de bateria, que nem sei se € algo que poderd ser melhorado

. Acabava com os eventos que sao avisados a ultima da hora...

. Nao permitir o gasto de dinheiro (sei que € impossivel) para ndo haver tamanha diferencia¢do dos jogadores
. Friend List por equipas

. multi bug fixes

. Mais tipos de Pokébolas Batalhas entre treinadores distantes

. Ver os jogadores online no mapa

. Retirava certos limites no jogo como s6 poder ter 50 pokecoins por dia

. Intercao com os outros jogadores

. Interacdo com os jogadores nossos amigos

Neste momento nao mudava nada

Acho que o jogo carece de um pouco mais de complexidade na sua execu¢ao geral. H4 muito tempo, tudo se

resume a 1) escolher os counters certos e pressionar a tela como um louco nas raids; 2) encontrar shinies nos

eventos; 3) reclamar do trilionésimo [INSERIR POKEMON COMUM AQUI| que sai de um ovo de 10 km. Além

disso, jogadores de zonas rurais ou de subtrbios com poucos locais marcantes praticamente ndo tém o que fazer.
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19. Poderia haver uma forma de se criar "artificialmente" um gindsio ou stop a cada drea de XYZ km se nao houver
nada relevante dentro dela.

20. Poder trocar Pokémons "de longe"

21. Rodar os regionais.

22. Haver mais shinny

23. Acho que Lucky Best Friends deveriam ter o direito de trocar pokemon ha distancia.

24. Loja mais barata

25.Ver o avatar dos outros players no jogo

penso que os gindsios deveriam de ter algo inovador, mesmo a nivel de receber as 50coins didrias

26. Raid, € impossivel executar sosinho, deveriam existir mini bosses.

27. Gostava que o jogo tivesse menos coisas com hora marcada (ex, ando aborrecida com os raids)

28. Ndo punha tantos eventos e shinies e o catano seguidos, as vezes € esgotante nao haver pausa porque quero
sempre o0 novo shiny ou seja la o que for sobre o evento que esteja a decorrer.

29. A quantidade de XP necessdria para chegar a nivel 40.

30. sistema de trocas global

31. Sistema de limite de coins por defesa de gindsio.

32. as incubadoras comegarem a chocar outro ovo depois de acabar um

33. Erros... acabava com os bugs todos. Fazia menos eventos

34. nada

35. Diminui¢do do consumo de bateria

36. Nio sei.

37. mais pokestops

38. Permitir os jogadores de Pokémon Go adicionarem locais de interesse. E ndo obrigar a jogar outro jogo (Ingress)
para adicionar esses locais de interesse dentro do jogo.

39. Mias que uma incubadora de ovos grdtis de cada vez, ndo por limite na quantidade de presentes que posso
transportar comigo de uma vez, funcio in-game de dizer "quero fazer este raid" e permitir falar com outros
jogadores que também digam que querem fazer aquele raid.

40. Os Gindsios

41. Raids individuais ou oferecer melhores pokemon a jogadores novos

42. Recompensar o esforco e ndo obter recompensas aleatoriamente (shinies)

43. Gastasse menos bateria

44. Consumir menos bateria

45. Mais pokémons e pokestops em meio rural

46. Aumento de spawns em pokestops e gindsios

47.PvP

48. menos bugs, mais pokestops, melhor acesso a diversidade de pokemon
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49. O SISTEMA DE CHARGE TMs!! Maior capacidade para armazenar presentes (20-25 jd seria uma boa ajuda),
ou mandar multiplos presentes de uma vez! Podiam introduzir uma op¢do de nos colocarmos "READY" nas raids,
se toda a gente estivesse "READY" a raid comecava. Podiam manter uma forma simples de fazer "fast catch".

50. Menos eventos

51. Fim dos constantes bugs de cada atualizacdo e um jogo mais acessivel em termos monetdrios

Para finalizar, em poucas palavras diga-nos qual(ais) foram os efeitos do jogo na sua vida

social, rotina e em sua relacao para com a cidade de Braga:

1. Através do jogo conheci melhor a cidade. No meu caso, imigrante, a aplicacdo me fez interagir com o espaco de
uma forma mais lddica. O jogo me proporcionou uma experiéncia que, sem ele, seria muito mais complicada.
Agora conheco diversos pontos de Braga e consigo me situar geograficamente muito melhor do que antes. Além
disso, o jogo também me mostrou possiveis pontos de interesse na cidade, pontos estes que me passavam
despercebidos sem Pokemon GO.

2. ganhei amigos

3. Conhecer sitios e pessoas

4. O jogo me fez ser uma pessoa bem mais ativa e modificou totalmente a rotina que teve que se adaptar ao jogo,
conheci mais da minha cidade e muitas pessoas também.

5. Conhecer mais pessoas com os mesmos interesses; conhecer melhor a cidade

6. Saio mais vezes a rua e conheci gente nova

7. Poucos

8. Passei a, por exemplo, dar voltas ao centro da cidade antes de ir para casa, quando vou ter aulas; passei a ter
justificagdo para ir para a Avenida, quando antes provavelmente deixava-me estar por casa

9. Comecei a sair mais vezes de casa

10. Conheci mais pessoas, fiz amigos, conheci partes da cidade onde nunca tinha passado, para além de agora fazer
mais exercicio e ser menos sedentdrio

11. Mais socializacdo e exercicio fisico

12. Ndo mudou quase nad

13. O jogo permitiu fortalecer certas amizades que jd tinha assim como fazer novas. E de certa forma ajudou-me a
conhecer novos locais em Braga.

14. Ando mais a pé.

15. Comecei a sair mais de casa

16. Faz-nos conviver com pessoal que ndo conhecemos. Ir a locais que ndo conhecemos, entreajuda entre jogadores.
17. Melhor conhecimento de alguns locais da cidade

18. Foi uma boa maneira de me motivar a sair de casa e interagir com outras pessoas
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19. Como tanto a minha esposa quanto eu somos novos em Braga, o Pokémon GO nos ajudou a conhecer vdrios
outros moradores da cidade. Ndo conhecemos a maioria delas pelo nome real, mas ¢ acolhedor ver e interagir
sempre com as mesmas pessoas jd hd quase dois anos. Especialmente no meu caso, como trabalho em home office
e quase ndo preciso sair de casa, a minha interacdo com os portugueses seria nula se nao fosse pelo jogo. Breves
comentdrios sobre a pesquisa: - Em uma das op¢des das primeiras paginas, hd um erro de digitacdo (Androind, ou
algo parecido); - Na parte de experiéncia de jogo, falta a op¢cao 2 na escala de 0 a 5. Parabéns pela iniciativa!

20. Vou sair mais com amigos meus e utilizo isso para apanhar Pokémons

21. Hoje sou menos sedentdria, promoveu mais caminhadas em familia.

22. Percebi que pequenas coisas como um jogo consegue juntar centenas de pessoas numa area pequena, € consegue
colocar essas pessoas a correr, a Sorrir, a rir, a conversar, € a trocar impressoes. Adoro isso.

23. Vou mais vezes ao centro

24. passei mais tempo a passear por braga. aumenta a auto estima relativamente na interagdo com outras pessoas.
vive-se emocoes

25. Passei a andar mais a pé e conheci pessoas de todas as idades.

26. Conhecia 2 pessoas e passava o tempo todo em casa. Agora ndo paro, sinto-me bem a andar por ai, acho que €
das cidades mais bonitas de Portugal e cheia de eventos e cultura, e fiz um grupo de amigos para a vida.

27. Antes era uma pessoa bastante timida, ndo sabia como abordar grupos de raids pessoalmente e tinha vergonha.
28. Hoje em dia sinto-me mais livre e fiz amigos gracas ao jogo.

29. nada mudou

30. Caminho mais pela cidade, tenho um hobby partilhado com o meu companheiro e conhego locais e pessoas
novas.

31. comecou a distrair me mais, mas a juntar mais o meu grupo da escola, a minha vida social aumentou um
bocadinho, mas a coisas que talvez nao aproveite tanto porque estou a jogar e ndo a aproveitar o momento

32.Em Braga fiz bom amigos por causa do jogo, amigos com os quais falo todos os dias e com os quais me encontro
sempre que vou a Braga (mesmo se forem apenas 2 dias)

33. Conheci melhor a cidade

34. conheci pessoas de Braga que dificilmente conheceria de outra forma, dada a diferenca de idades, estratos
sociais, interesses, etc

35. Passeio mais com amigos pela cidade, através dos locais estratégicos do jogo

36. Vou mais vezes até a cidade Braga.

w
~J

. Sair mais vezes

(98]
oo

. nenhuma

w
Ne)

. Todos os dias sair de casa para realizar pelo menos 1 raid
40. Quase zero, eu jd ia a pé para todo o lado, agora apenas jogo enquanto ando de um sitio para outro
41. Frequento mais Braga

42. Melhorou
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43. Faz me andar mais a pé sair de casa , etc

44. Comecei a passear mais pela cidade e a frequentar o centro e parques quando antes pouco mais me limitava a
rotina casa-trabalho-casa.

45. Fantdstico

46. Agora caminho muito mais

47. Sem duvida que por causa do pokemon saio mais de casa e passo mais tempo com os meus amigos

48. Noto que quando passeio, a pé, estou menos atenta ao que me rodeia e mais ao jogo. Embora tenha passado a
conhecer mais pontos de interesse e a histdria subjacente, vou focada no telemdvel e "vejo" e "vivo" menos a cidade
49. Comecei a passear mais pela cidade.

50. Conheci mais a cidade e novas pessoas

51. Fiz alguns bons amigos

52. Conheci novas pessoas e fiz amigos e inclusive o meu namorado. Em relagdo a rotina, ter de andar a pé até ao
centro de casa e regressar, porque para estacionar € caro e os condutores ndo respeitam as regras do transito. Cidade
bonita, mas grande amplitude térmica, calor extremo no verdo e frio extremo no inverno, nao hd condi¢des para se
jogar com essas temperaturas.

53. Braga: Melhor conhecimento da cidade que nos rodeia, vida social: interagdo com um grande grupo de pessoas
(diferentes estratos sociais, diferentes idades, diferentes objetivos e perpetivas de vida), rotina: obriga a caminhar

um pouco todos os dias
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Anexo O. Trajetos
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Figura 5. Trajeto "Praca da Liberdade"

Pontos de Interesse do Trajeto “Praca da Liberdade”: A Brasileira Braga, Anjo Sentado,
Faz, Casa dos Crivos, Igreja de Santa Cruz, Shopping Santa Cruz, Igreja de Sio Marcos, Brasio,

Capela Sdo Bentinho, Musas do Teatro Circo, Antigo Posto CTT, Centendrio da Repiiblica,
Teatro Circo, Farmacia Brito.
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Figura 6. Trajeto"Sra. Branca"

Pontos de Interesse do Trajeto ‘“Sra. Branca”: A Brasileira Braga, Anjo Sentado, Faz,
Farmdcia Brito, Dep6sito de Agua Medieval (GYM), Igreja dos Congregados, Universidade do
Minho Braga, Memorial a Jodo Paulo II, Homenagem aos Mortos da Grande Guerra, Igreja da
Penha (GYM), Homenagem a Elisio, Pequeno Lago, Jardim Senhora Branca, Busto de Alberto
Cruz, Casa de Brasao na Senhora a Branca, Casa no Largo da Senhora a Branca, Igreja da

Senhora Branca (GYM), Fonte da Rua da Restauracdo, Oratério da rua da Restauragao,
Convento das Convertidas, Musa das trés virtudes, Museu Nogueira da Silva, Rapariga deitada,

Maria Ondina Braga (GYM), Chafariz da Praca da Repiiblica (GYM), Igreja da Lapa (GYM),
Igreja das terceiras
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Figura 7. Trajeto "Jardim de Santa Bdrbara"
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Pontos de Interesse do Trajeto ‘“Jardim de Santa Barbara”: A Brasileira Braga, Anjo

Steel

Sentado, Faz, Igreja das terceiras, Fonte do Dragonete, Santa Barbara Garden Arcada do Paco
Bracarense,

GNRation (GYM),

Sculptura,
Homenagem José Francisco Conde, Castelo, Biblioteca Piblica de Braga, Brasdao da Fachada

Sul, Fonte do Pelicano, Camara Municipal, Sé de Braga, Sé de Braga (GYM), Cruzeiro da Sé

de Braga, Sé Catedral de Braga, Chafariz dos Castelos, Edificio das Loicas (GYM), Arcada
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Figura 8. Trajeto “Universidade do Minho Campus Gualtar”

Pontos de Interesse do Trajeto ‘“Universidade do Minho Campus Gualtar”’: Marco Vias
Augustas — XVII, Via Romada, Entrada da Universidade do Minho (GYM), Grupo Desportivo
dos Pedes, Instituto de Educacao, Instituto de Ciéncias Sociais, Tributo a Escola de Engenharia,
Tribute to XVIII Century Roman Arqueduct, Escola de Direito, Bio Sutentability Institute,
Tributo a Inauguracdo da Cantina, Cyclop, Tributo a Inauguracdo da Escola de Economia e
Gestdo, Exterior Amphitheatre, Auditorium CP3, Tribute to CP3, Colunas das 3 (GYM),
Prometeu (GYM), Instituto Confiicio — Universidade do Minho, Icarus, Tribute to Computer
Science, Tribute to the Inauguration of the ENG School, Cantina da UM, Escalada — UM
(GYM), Pavilhao Desportivo Universitario, Campo de Volei da Universidade, School of

Science Exterior Auditorium
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Figura 9. Trajeto "Parque Sao Jodo da Ponte"

Pontos de Interesse do Trajeto “Parque Sao Joao da Ponte’’: Mao, A Rapariga (GYM), Anjo

de guarda, Arcadas, Capela Sao Joao (GY M), Statue with a Police Banner (GYM), Cross in a
Circle, Crown, Maidam Heroes Memorial, Chafariz, Pértico Olimpico, Arcada (GYM), SCB

Old Soccer Stadium, Piscina Municipal da Ponte Sdo Jodo, Rotary Internacional, Cross in the

Garden, Chafariz, Weird Lion Graffiti, IPCA Braga, Centro de Feiras e Congressos de Braga.
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Anexo P. Entrevistas

Entrevistador: Em que altura vocé comecou a jogar Pokemon GO?

A : Eu comecei a jogar logo quando o jogo apareceu, em julho de 2016. Para ser sincero, nem
me lembro muito de ter jogado aquilo. Fiz as primeiras etapas, o tutorial € um pouco mais.
Joguei aquilo durante uma semana. Cheguei apenas ao nivel 8. Aquilo era o jogo muito simples
na altura, apanhava os pokemon e pouco mais fazias. Nem se quer cheguei a colocar pokemon
em gindsios, acho eu. Eu nem se quer cheguei a descobrir o que era um gindsio na altura. Eu via
que efetivamente aparecia l4 umas mensagens sobre gindsio e tudo mais, mas nem se quer tive
curiosidade porque o jogo estava sempre a ir abaixo. Na altura ndo era vidvel jogar aquilo.
Depois recomecei em novembro de 2018. Nem me lembro ao certo, mas acho que havia
recomecado a ver a primeira temporada da série e acabei me lembrando do jogo; eu tenho a
primeira temporada toda no camputador, tenho os videos todos. Lembrei-me do jogo porque
pensei que as pessoas ja haviam deixado de jogar aquilo; nunca mais havia ouvido falar do jogo.

Enfim, acabei voltando a jogar, conhecendo as coisas e voltei a achar piada no jogo.

B: Eu comecei a jogar mal o jogo foi lancado, mas ndo levei tdo a sério e acabei parando. O

jogo para mim ficou mais sério quando retornei em outubro do ano passado.

C: foi no verao de 2018. Quando o jogo foi langado eu também joguei, mas acabei me fartando
pois ndo havia muita coisa para se fazer. Meu tio Jodo também me incentivou bastante, ja que

ele estava jogando.

Entrevistador: Ja havia contacto com a mitologia de Pokemon? Através de quais

produtos?

A: No6s ca em Portugal na minha geracdo principalmente, que foi a geracdo do final de 90,

tinhamos nos Chipicao e Bollycao e produtos da Matutano tazos do Pokemon. Tivemos trés ou
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quatro séries diferentes de tazos. Tinhamos também, ao sdbado de manha na SIC um episddio
de Pokemon; eu levantava-me as 6:00 da manhd de todos os sdbados para assistir e depois
voltava para cama. Jogos nao cheguei a jogar tanto, pois nio tinha a cassete. O meu primo por

outro lado tinha todos os jogos Pokemon e ele me emprestava.

B: Sim, com bonecos, joguinhos e por af a fora

C: Eu tenho um DvD com os primeiros episddios da série e jd o vi tantas vezes que até decorei

as falas. Na minha altura ja ndo dava na televisao.

Entrevistador: No que cabe a sua rotina de jogo, qual é a frequéncia em que acede a

aplicacao e quanto tempo costuma jogar?

A: Eu sempre que jogo alguma coisa normalmente me dedico bastante e me esforco. Por isso,
sempre que tenho um espaco aproveito para abrir a aplicacdo. A nivel geral, sempre que quando
saio de casa costumo ligar. Obviamente, depende dos dias, da inspiracdo, pois alguns dias

estamos mais cansados. Contudo, me considero bastante ativo.

B: Eu jogo praticamente o dia todo. Confiro a aplicacdo sempre que posso.

C: Eu entro todos os dias. As vezes canso e dou uma pausa, mas acabo voltando a jogar.

Entrevistador: Quando normalmente joga? Ha alguma situacdo especifica ou momento

para o tal?

A: Quando saio para jogar costumo ficar entre uma e duas horas na aplicacdo. Tento fazer
caminhadas para abrir ovos e apanhar os pokemon na rua. Gosto de jogar enquanto passeio

minha cadela. As vezes também saio sozinho.



184

B: No trabalho, por exemplo, em minhas pausas monitoro meus passos no Adventure Sync e
troco pokemon com alguns colegas que também jogam. Quando vou andar com meu cdo vou
até a beira da minha casa, onde tem o parque infantil com duas pokestops, e volto para a casa;
isso € praticamente todo dia. Tem alturas que pego ele e levo-o para fazer raids, pois perto de
casa hd trés gindsios. Mas imaginando que eu tenha uma manha livre e que ndo me apetece estar
em casa, eu levo a minha namorada ao trabalho e ao vir vou até o Parque da Ponte. E passo a
manhd jogando. Passo uma manha bem passada; em média de trés horas a trés horas e meia

jogando.

C: Jogo mais no caminho da escola pois tem dois gindsios. Entao sempre que estou no autocarro

ligo o jogo. Fora isso em Community Days ou quando meu irmio pode me levar para jogar.

Entrevistador: Prefere jogar sozinho ou acompanhado?

A: Eu ndo me importo de jogar sozinho. E uma forma de...¢ tipo um escape. Quando vais até o
Parque da Ponte...€ muito tranquilo aquilo...tens os passarinhos...eu gosto do sossego também.
Assim consegues fazer os percursos que tu queres, consegues jogar ao ritmo que tu
queres...descansas um bocado a cabeca...faz parte pois a minha vida € rodeada de pessoas e as
vezes jogo mesmo como uma forma de escape. Quando € para ir fazer raids € certo que combina-
se sempre com o pessoal, mas quando vejo que tenho aquele espaco de tempo e nao me apetece
combinar nada ndo me importo, sinceramente, de jogar sozinho. Normalmente jogo

acompanhado, com amigos e familia, mas ha certas alturas que jogo sozinho e ndo me importo.

B: Com alguém, como € dvio. Assim se aproveita para fazer raids e também socializa-se com
pessoas. Mas jogo a maioria das vezes sozinho. Gostaria de jogar mais vezes acompanhado, mas

nem sempre se tem oportunidade.

C: Com alguém € sempre mais divertido. Tem sempre aquela competicdo para ver quem pega

um shiny ou algo assim.
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Entrevistador: Em quais situacoes joga com outros usuario?

A: Com outras pessoas o obrigatdrio € em raids. Normalmente se tiver a oportunidade combino.
Por exemplo: ja tenho falado mais com um colega de trabalho, inclusive, tenho me dado bastante
bem com ele agora. Fui fazer uma ou outra raid com ele; ele mora bem perto de mim. Nos
Community Days ja € uma coisa diferente, € uma coisa que convém estar com mais pessoas
porque € algo mais social, mais competitivo até...uma coisa que ndo acontece todos os dias.
Nestes dias costumo levar os meus irmdos e marcar de encontrar amigos. Normalmente, em

raids e eventos em particular jogo com mais pessoas.

B: Para fazer raids ou mesmo para socializar.

C: Em Community Days ou quando vou até a avenida ou o Parque da Ponte com meu irmao. As

vezes aparecem algumas outras pessoas que ja conheco

Entrevistador: Vocé conheceu pessoas através do jogo?

A: O caso mais concreto foi o do Luis, um colega de trabalho. Eu ndo tenho muita intimidade
com ele, mas no jogo ele j& me passa mensagens para fazer raids. H4 relacdes que eu até
melhorei, pessoas que eu ja conhecia. Com meu tio, por exemplo, eu ndo tinha grande
convivéncia. Sempre foi uma pessoa que eu sempre me dei bem, mas ndo tinha a convivéncia
que eu tenho com ele agora; nem a frequéncia com que convivo agora com ele e com a minha
tia e a familia dele. Pessoas em concreto que eu conheci, que eu comecei a falar a partir do jogo
acho que nio h4 tantas, pois ndo sou assim de puxar conversa. Tem pessoas que conheco de
vista e depois que jd estou no jogo e quando vamos fazer as raids pelo Slack combinamos muitas
vezes. Depois tu até vais conhecendo as pessoas em concreto e acaba gostando de fazer as raids,

ajudando até quando nao dd muito jeito de ir.

B: Conheci, e pessoas legais.
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C: Conheci os amigos do meu irmdo. Inclusive, me colocaram em um grupo no Facebook

Messenger e 14 costumamos conversar sobre 0 jogo e marcar as coisas.

Entrevistador: Usa mais de um telemdvel ou contas enquanto joga?

A: Eu desde que comprei meu telemdvel mais recente sempre que € necessario jogo com duas
contas no mesmo telemdvel. Eu tenho a conta do meu irmao que ja € quase a minha segunda
conta e sempre que € realmente necessario. Quando vou fazer uma raid ou conquistar gindsios,
sempre uso as duas contas. Nunca ando com mais de um telemdvel, mas desde que tenho esta

oportunidade de fazer login com as duas contas costumo o fazer bastantes vezes.

B: J4 usei mais, mas agora uso apenas um. Acho que jogar com dois telemdveis cansa muito e

perde-se muito a eficiéncia jogando nos dois.

C: Jd usei, mas hoje em dica foco-me mais na mina primeira conta. O que faco mais na segunda

conta € mandar gifts e interagir com outros jogadores.

Entrevistador: Usa algum acessorio para melhorar a experiéncia de jogo?

A: Até o momento ndo. Ainda ndo enveredei por este caminho. Meu tipo por exemplo, € certo
e sabido, que ele adora jogar. Pokemon GO para ele jd se tornou um hobbie, jd faz parte de seu
quotidiano e ele por isso, também, como qualquer outra pessoa que tem um hobbie, gasta
dinheiro. Eu ndo gosto muito de investir porque nos jogos sempre fui uma pessoa que perde
rdpido o interesse. Realmente passo muito tempo do meu dia jogando Pokemon GO e admito
que talvez fosse proveitoso comprar as pulseiras, mas acho que esses acessorios tiram um

bocado do desafio do jogo.

B: Uso powerbanks. Pokemon € uma das aplicacdes que gasta mais bateria. As vezes ando com
mais de uma powerbank, principalmente se eu for jogar com dois telemdveis. Recentemente

comprei a pulseira Gotcha. D4 muito jeito, pois nem sempre posso pegar no telemovel.
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C: Uso Powerbank porque a bateria do meu telemdvel € muito fraca. Nao uso pulseiras porque

acho que elas tiram um bocado da experiéncia do jogo.

Entrevistador: Onde costuma jogar? Tem algum lugar mais habitual?

A: Normalmente os locais proximos da minha casa. Tentar criar percursos proximos a minha
casa para que eu possa jogar ao sair de casa e ao voltar também; pelo menos eu crio sempre esse
tipo de estratégia. Depois, em dias mais especiais, como eu jd havia dito, o Parque da Ponte €
um bom lugar para jogar. As vezes estaciono o carro a beira da Sé e vou pelos “Rochedos”, pela
zona do jardim de Santa Bdrbara. A Avenida da Liberdade para mim € a zona principal de jogo.
Embora more 14 ao lado, a zona da UM niao costumo frequentar muito; com excecao de quando
vou fazer raids. H4 muitos gindsios 14, mas eu sou um jogador mais focado em pegar pokemon
e caminhar. Basicamente costumo frequentar mais a avenida e o Parque da Ponte pois sdo as

zonas com mais pokestops. Quando nao tenho muito tempo fico apenas a beira de casa.

B: Costumo jogar em Amares, onde vivo, e em Braga, onde trabalho. Quando vou para fora
tento registrar os gindsios e apanhar pokemon para trocar. Em Amares costumo jogar no Largo

da Feira, no Largo de Amares e na Camara. Em Braga gosto de jogar na avenida.

C: As vezes em casa, porque tenho ali uma pokestop. Fora isso na Avenida Central e no Parque

da Ponte, pois 14 tem muitos pokestops.

Entrevistador: Vocé usa algum meio de transporte para se locomover entre os objetivos

do jogo ou até os locais em que sinalizou como os mais corriqueiros de jogo?

A: Normalmente ou ando a pé ou ando de carro. Posso andar a boleia com outras pessoas, mas
muito raramente, pois nao conheci assim tantas pessoas no jogo. Ha quem conheca, quem faca
grupos de carro para passar o dia fazendo gindsios, fazendo raids. H4 muitas pessoas que criam

esquemas e quando hd aqueles eventos de raids em hordrios especificos entram num carro e



188

tentam fazer o maximo de raids possiveis. Eu ndo, tudo que € sitio para ir em raid normalmente
foi de carro; tirando aquelas na periferia de minha casa. Tirando o Parque da Ponte, vou de carro

e estaciono por l4. Todo o resto faco a pé e tento evitar ao maximo andar de carro.

B: Quando saio do trabalho, por exemplo, como ja conheco o regido e a localizacao das
pokestops, jogo enquanto conduzo. Mas geralmente vou de carro até os locais das Raids. Fora

isso faco tudo caminhando.

C:Vou com meu irmao de carro. J4 fui de autocarro até a avenida para jogar mas € bem raro.
Entrevistador: Vocé costuma participar dos eventos e ocasioes especiais do jogo?
A: Quando tenho disponibilidade realmente aproveito, porque ndo acho que nem todos os
eventos costumam ser tdo proveitosos como deveriam ser. E € nessas alturas que a Pokemon
GO Plus e a GO-TCHA sao proveitosas. Eu tenho o hdbito de quando tempos esses eventos

costumo ir ao Parque da Ponte no meu tempo livre.

B: Mais em Community Days e eventos especiais. Costumo me dedicar mais ao jogo nos

periodos de eventos.

C: Costumo, meu irmao costuma me levar para jogar nos lugares mais habituais.

Entrevistador: Existe algum lugar em Braga que vocé nao costumava ir com muita

frequéncia mas que depois de comecar a jogar se tornou um destino mais corriqueiro?

A: O Parque da Ponte, por exemplo. Eu nunca havia ido até o Parque da Ponte. Descobri o
parque numa ocasido em que procurava um local para estacionar e ir resolver algumas coisas.

Quando abri o jogo 14 vi que era riquissimo e que era um bom lugar para jogar.
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B: Na Camara de Amares eu apenas resolver problemas e agora estou 14 quase todos os dias
para jogar. Quando passeava a cadela geralmente ia apenas até Amares agora vou também a
Cais pois 14 tem dois gindsios. Aqui em Braga passei a frequentar mais a Sé, um local que nunca

me chamou muita atencdo pois moro longe.

C: O Jardim de Santa Bdrbara por exemplo, eu jd havia ido 14 algumas poucas vezes com a
minha mae para tirar fotos. Agora costumo ir muito mais e também passei a ver aquilo e achar

muito bonito.

Entrevistador: Vocé conheceu novos lugares na cidade através do jogo?

A: Imensos, ndo consigo contar a quantidade de lugares.

B: Muitas vezes tive que usar o GPS porque ndo sabia onde era o local e agora sei chegar
facilmente por conta de jd 14 ter ido jogar. Eu ndo sabia onde eram as raids e agora ja sei onde

ficam as coisas.

C: Eu ndo conhecia nada da cidade. Depois que passei a jogar com meu irmio € que comecei a
conhecer a cidade. Nunca tinha visto o Parque da Ponte, nem se quer ouvido falar, e hoje em

dia conheco aquilo bem.

Entrevistador: Ha alguma regiao da cidade que vocé visitou por conta do jogo e que sem

ele provavelmente nao o faria?

A: A nossa cidade nio € assim tdo grande e o Slack tem mais notificacGes para o centro da
cidade. Tu nunca tens assim raids muito longe do centro da cidade. O perimetro maximo que
percebi de antincios de raid na comunidade foi até Real e a UM e essas regides eu jd conhecia

bem. H4 sempre alguma rua que vocé ndo conheca, mas com a ajuda do GPS € f4cil se localizar.
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B: Muitas vezes tive que usar o GPS porque ndo sabia onde era o local e agora sei chegar
facilmente por conta de jd 14 ter ido jogar. Eu ndo sabia onde eram as raids e agora ja sei onde

ficam as coisas.

C: O Parque da Ponte, provavelmente.

Entrevistador: Havia algum elemento da cidade passavam desapercebidos antes do jogo?

A: No Parque da Ponte tem a estdtua da rapariga, que eu nunca tinha visto. Na zona da UM tem
o Prometeu. As alminhas eu até vou decorando os nomes delas todas...sdo tantas alminhas. Tem
o busto do Padre Domingos que € o tinico pokestop que eu consigo apanhar da minha casa e que
eu nunca havia percebido e, depois de ler a sua descricao vi que, por coincidéncia o busto era
uma homenagem a um padre com o mesmo nome do meu irmao. Tem também as igrejas no
centro da avenida, que eu ndo sabia qual era qual e que agora j4 se vai sabendo. A estdtua do
Dom Pedro V eu ndo fazia a menor ideia de onde ficava e era bem perto. Vai se descobrindo

muita coisa mesmo.

B: Muitos, nao consigo citar assim de nome. O que me vem primeira a cabeca € a Estdtua da

Rapariga

C: O Busto do Padre Domingos que € a pokestop ao lado da minha casa. Nunca tinha parado
para observar aquilo e quando comecei a jogar, sempre quando voltava da escola parava para
ler aquilo. Tem um gindsio a beira da minha casa que eu comecei a ir a pé porque € o Unico
gindsio préximo. Passei a reparar nas coisas por perto desse gindsio, principalmente na igreja
que fica ali por perto. O Mosteiro de Tibaes, eu s6 tinha ido uma vez numa visita da escola mas
ndo me chamou muito atencdo. Nunca tinha parado para ver mesmo aquilo e agora sempre que
vou |4 para cacar pokemon fico mais atenta. E na cidade mesmo também tem muitos

monumentos que hoje em dia eu sei 0 nome porque eles estdo no Pokemon GO.
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Entrevistador: O jogo te ajudou de alguma forma a conhecer melhor o espaco da cidade e

situar-se geograficamente nela?

A: Muito melhor. Eu faco majoritariamente os percursos a pé e tu fazendo os percursos dessa
forma absorves muito mais informagdes, pois quando estas a conduzir precisa estar atento a um
outro conjunto de fatores e acabas por se abster do ambiente que te rodeia. Quando estds a pé,
mesmo atento ao telemovel, vai sempre absorvendo e acaba por invariavelmente conhecendo
muito melhor a cidade. Agora posso dizer que conheco o centro da cidade de “trds frente” e
admito que ainda ndo conhecia assim tdo bem, pois nunca fui muito de frequentar a regiao

central da cidade.

B: Sim, conheco. Ruas, sitios, monumentos. Eu conhecia pouco e agora conheco bem mais. Ja

conheco até atalhos de estrada, monumentos, muita coisa mesmo.

C: Sim, haviam sitios que eu ja havia ouvido falar mas nunca tinha ido propriamente. O Café a
Brasileira, por exemplo, eu nunca tinha entrado 14. Como vou ao centro jogar acabei conhecendo

o local.

Entrevistador: Vocé acha que o jogo contribui de alguma forma para que os usuarios

aprendam e se interessem mais sobre a cidade?

A: Acho que os jogadores ndo jogam com o intuito de aprender mais sobre a cidade, mas acho
que acabam por. Na minha opinido as pessoas aprendem mais porque € uma coisa inerente ao
jogo, pois € preciso conhecer a localizacdo e o nome das coisas. Se calhar € um dos propdsitos

do jogo mas nio acho que esta seja uma razdo para que as pessoas se interessem pelo jogo

B: Sim, porque nos gindsios e pokestops tem a descricdo e o nome do sitio. Se alguém me disser
para ter até algum lugar e ele estiver registrado no jogo eu saberei como chegar. Dessa forma

fica mais facil de descobrir os sitios
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C: Sim. Se interessar talvez ndo, mas acabam por aprender muito mais sobre a cidade. Para
todos os efeitos, vocé pode ndo saber o nome de um certo monumento, mas através do jogo vocé

acaba aprendendo mais sobre ele.



