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® @ Jogos locativos, territérios informacionais e a
cidade como interface: conectividade e vigilancia
na experiéncia Pokémon GO

Locative games, informational territories and the city as interface:
connectivity and surveillance in the Pokémon GO experience

RESUMO

O presente artigo propbe debater
questdes acerca dos aspectos de
conectividade e vigilancia decorrentes da
popularizagdo  de  jogos  digitais
desenvolvidos a partir de tecnologias de
georreferenciamento e  dispositivos
moveis, os chamados jogos locativos. Sao
propostos paralelos entre a evolugdo das
tecnologias de linguagem e o meio em
que se inserem, que culminam em
modelos ubiquos e intersticiais de
producdo de conhecimento. Visto que o
Pokémon GO, langado em 2016, figura
como uma das mais bem-sucedidas
experiéncias no género, dada a ampla
adesdo por parte dos usudrios em todo
mundo, € utilizada a base de informacdes
disponibilizadas por seus
desenvolvedores, bem como sédo
realizadas analises das atualizagbes
implementadas desde o langamento do
jogo até as mais recentes revisdes que
promovem a criacdo de um mapa em
realidade aumentada feito pelos prdprios
jogadores. Desse modo, sdo realizadas
investigacdes acerca da hibridizacao
entre espacialidades fisicas e digitais, que
configura novas maneiras de experienciar
o0 espaco comum das metrdpoles, e as
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ABSTRACT

The present paper proposes to discuss
questions  about  connectivity and
surveillance aspects arising from the
popularization of  digital games
developed from GPS technologies and
mobile devices, so called locative games.
We proposed parallels between the
evolution of communication technologies
and the environment, culminating in
ubiquitous and interstitial models of
knowledge. Since the game Pokémon GO,
2016, the most successful experiences in
the area, given the wide acceptance by
users around the world, we used the
game information base, as well as
updates implemented since the release of
the game to the most recent revisions
that promote the creation of an
Augmented Reality map, made by the
players themselves. In this way,
investigations are carried out about the
hybridization between physical and
digital spaces, which is configured in new
ways experiencing of the cities space, and
the possible implications caused by the
new dynamics that are suggested.
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possiveis implicacdes ocasionadas pelas
novas dinamicas que se impdem.

Palavras-chave: Jogos Locativos;
Conectividade; Vigilancia; Pokémon Go;
Humanidades Digitais.

OS GAMES NO CONTEXTO DAS HUMANIDADES DIGITAIS

As humanidades digitais tém se consolidado como um campo de estudos
multidisciplinar que redne pesquisas que tangenciam desde abordagens provindas
das ciéncias humanas até as aplicagdes emergentes nas ciéncias da computagao e no
desenvolvimento de novas tecnologias. E inegavel que a digitalizacdo das acées
cotidianas atingiu uma complexidade tamanha que j& podemos da-la como
irreversivel. Hoje, todas as nossas agdes sao permeadas por algoritmos e dispositivos
em rede. A ampla participagdo dos dispositivos tecnoldgicos na formacdao das
sociedades possibilitou a difusdo dos estudos associados as praticas em humanidades
digitais em instituicdes, centros de pesquisa, publicacbes e eventos diversos pelo
mundo.

Embora as humanidades digitais contemplem uma extensa gama de atividades nas
areas de comunicacao e tecnologia digital, as pesquisas em games tendem a ser, por
vezes, negligenciadas. Os jogos digitais, para além de um epifenémeno social,
estabelecem-se como um campo em plena expansdo e um modelo de negdcio que
ndo pode ser ignorado. Segundo levantamento realizado pela Newzoo (2017), o
mercado de games é um dos setores da economia que mais cresce no mundo. No
contexto nacional, com 66,3 milhdes de gamers e uma movimentacao de US$ 1,3
bilhao em 2017, o Brasil se posiciona como o principal mercado da América Latina e o
décimo terceiro no ranking mundial (NEWZOO, 2017).

Bogost (2007) pontua que, apesar de seu sucesso comercial, os games ainda buscam
uma aceitacdo como forma cultural (BOGOST, 2007). Segundo o autor, mesmo os
argumentos utilizados para justificar a impopularidade dos games nos circuitos
culturais, como a tentativa de associd-los a uma prética infantilizada e de pouco
serventia (NEWMAN, 2004 apud BOGOST, 2007), ndo correspondem as producdes e
pesquisas desenvolvidas na area. De todo modo, ha de se considerar que além da
dimensdo de alcance que dispde, enquanto o setor da cultura pop com maior
faturamento, a industria de games tende a favorecer pesquisas sobre o potencial
mercadoldgico e de vigilancia de tecnologias e linguagens emergentes.

De acordo com Vitali (2015), algumas pesquisas de humanidades digitais e estudos de
jogos tém surgido com interesse de anadlise voltado a compreensdo do uso de jogos
além das formas tradicionais de entretenimento. Para estudos com essa perspectiva,
descrever jogos como representacdo digital e interativa significa mais do que se
concentrar nos jogos como um sistema convencional de regras para envolver os
jogadores, significa reconhecé-los mais como um contexto interativo contendo
instru¢bes, o qual requer que os jogadores estabelecam uma conexdo entre as
informagdes recebidas além do engajamento e entretenimento, tornando o jogo mais
significativo (VITALI, 2015).

A popularizacao dos smartphones, observada na ultima década, torna o universo dos
jogos digitais ainda mais acessivel. De acordo com a 29® Pesquisa Anual do Uso de
Tecnologias da Informagao, realizada em 2018, no Brasil, hd mais de um celular ativo
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por habitante (MEIRELLES, 2018, p. 8), ao tempo que, segundo a Paypal Brasil e
Superdata, 82% dos brasileiros recorrem aos jogos no celular (PAYPAL BRASIL, 2018).

As diferentes instancias que permeiam o desenvolvimento dos chamados jogos
locativos, que se fazem valer do uso de dispositivos mdveis e tecnologias de
georreferenciamento, estabelece-nos como um elemento fundamental para as
pesquisas no campo das humanidades digitais. Desse modo, o presente artigo aborda
temas pertinentes aos estudos na drea, tais como: conectividade; implica¢cdes do uso
de tecnologias mdveis e vigilancia. Os levantamentos e andlises sdo realizados a partir
do jogo Pokemdn GO e seu potencial como uma ferramenta de realidade aumentada.

Langado em 2016, em uma parceria entre a Nintendo e a Niantic Labs, o Pokémon GO
é a mais bem-sucedida experiéncia no género de jogos locativos. No mesmo ano, o
jogo foi o aplicativo mais baixado na App Store da Apple, e o termo mais buscado no
Google.! Em abril de 2018, Tsunekazu Ishihara, presidente da Pokémon Company,
anunciou em conferéncia com os acionistas que o jogo ja ultrapassava a marca de 800
milhdes de downloads em todo mundo. De acordo com a revista americana Variety, a
receita global da empresa cresceu 37% em 2018, gerando um faturamento de 75
milhdes de ddlares no ano (FOGEL, 2019). O sucesso da franquia e o otimismo dos
executivos para os préximos anos evidenciam que, longe de uma moda passageira, as
tecnologias locativas se configuram como um importante modelo de negdcio,
enquanto também representam um significativo estagio da cultura digital.

A partir da base de dados disponibilizada pela plataforma do Pokémon GO, é proposta
uma investigacao acerca de que modo as tecnologias locativas podem ajudar na
compreensao de como se ddo as dinamicas entre espacos publicos e privados nas
cidades contemporaneas, permeadas por tecnologias de informacdo, ao tempo que
sdo realizadas leituras das principais atualiza¢cdes implementadas desde o seu
lancamento. Assim, esperamos delinear um panorama da evolucdo dos jogos
locativos, seus possiveis riscos, implicacdes e sua contribuicdo para o contexto das
humanidades digitais.

TECNOLOGIAS DE COMUNICAGAO E A CIDADE COMO INTERFACE

Em seus primdrdios, as tecnologias de rede pareciam confinadas a posi¢do de vilas na
destituicdo do espaco comum das cidades. No inicio da década de 1990, a web
ganhava notoriedade como ferramenta de comunicag¢do. Contudo, acessar a rede
mundial de computadores ainda exigia rituais demorados e demandava isolar-se em
espacos especificos. As limitagées impostas pela tecnologia da época restringiam a
hipermidia a uma assustadora oposicao aos modelos tradicionais de sociabilidade e
ao convivio urbano. E com a internet de banda larga que se inicia uma importante
mudanca, a de “estar conectado” para “ser conectado”.

Hoje nos parece impossivel assentir com os cendrios apocalipticos do preludio das
redes, que apontavam para um futuro com relagdes desprovidas de materialidade. O

' Pokémon GO foi o aplicativo mais baixado na App Store da Apple, em 2016. Mais informac¢des em:
<http://[www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2017/01/pokemon-go-lidera-entre-os-apps-mais-baixados-
no-iphone-em-2016.html>. Acesso em: 16 fev. 2019.

De acordo com o Google Trends,“Pokémon GO” foi o termo mais buscado no ano de 2016, seguido de
“iPhone 7” e “Donald Trump”: <https://trends.google.com/trends/yis/2016/GLOBAL/>. Acesso em: 16 fev.
2019.
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termo midias locativas foi cunhado por Karlis Kalnins, no primeiro evento realizado
sobre o tema, em julho de 2003, e buscava debater uma categoria de trabalhos e
processos com tecnologias emergentes da época. Para além do uso comercial,
artistas e ativistas buscavam definir os caminhos que tais ferramentas tomariam dali
em diante. Alguns anos antes, em 1999, Ben Russel preconizava em seu Manifesto
Headmap que a web comecava a “pingar” no mundo fisico. Desde entdo, textos,
imagens e sons tornaram-se, gradualmente, disponiveis a partir de aparatos
tecnoldgicos equipados de conexdo sem fio e habilitados com GPS (Global
Positioning System), o que tornou possivel a emergéncia de espacialidades dotadas
de camadas informacionais.

Formas e artefatos comunicacionais operam na transformagdo dos espagos
de sociabilizacdo, desde o surgimento dos primeiros povoados até as metrépoles
contemporaneas. Com a ampla difusdo de tecnologias de conexdo continua
(SANTAELLA, 2007 p.194-200), a exemplo de computadores de bolso, tablets,
smartphones, é instaurado um novo paradigma: a comunicagdo em movimento. No
cerne da evolugdo das tecnologias de conexdo continua de comunicagdo, as midias
de georreferenciamento apontam para um novo modelo de pertencimento ao
espaco, que somente se efetivam e criam sentido ao se deslocar pela cidade.
Segundo Wing (2015), o espago geografico e urbano das cidades sdo partes
importantes das humanidades digitais, especialmente no subcampo conhecido como
humanidades espaciais, que, segundo o autor, retine vdrios projetos de mapeamento

em grande escala nas humanidades digitais.

A CONECTIVIDADE NOS JOGOS LOCATIVOS

Os jogos locativos, também chamados de jogos mdveis locativos [JML] (LEMOS,
2010), remetem sua origem para o inicio dos anos 2000. O caminho aberto pelos
chamados jogos pervasivos® e jogos de realidade alternativa (ARG) consolidaram um
desafio em comum: trazer os video games das telas para as ruas (ANDRADE, 2016, p.
29). Ao permitirem um acesso a novas esferas de informac¢des dispostas pela cidade,
jogos locativos promovem experiéncias que rompem com as rotinas de usos e
ocupacdo previamente oferecidas. Coelho (2016) assinala que tais jogos, ao
integrarem a cidade como uma parte fundamental da narrativa, geram, a partir de
uma interacdo midia/espaco urbano, uma ressignificacdo da rela¢do do jogador com a
cidade (COELHO, 2016, p. 223).

2 “Jogo pervasivo (pervasive game) é a denominago atribuida aos jogos que invadem a vida comum e a
cidade, quebrando as fronteiras entre realidade e ficcdo (MONTOLA et al., 2009). Um jogo pervasivo ndo
precisa necessariamente utilizar tecnologias de comunicagdo, informacdo e geolocalizagdo. Porém, as
acbes do jogo devem obrigatoriamente utilizar o espago urbano como base” (ANDRADE, 2016, p. 29).
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De acordo com Kiefer et al. (2006 apud LEMOS, 2010, p. 58), os JML podem ser
agrupados em trés tipos: 1) puramente locativo (pure location-based); 2) realidade
mista (mixed reality) e; 3) Realidade aumentada (augmented reality) — AR.

Nos jogos puramente locativos, “a posi¢ao de todos os jogadores € integrada como
elemento fundamental, usando o suporte das tecnologias de localizagdo no espaco
fisico” (LEMOS, 2010, p. 58.), a exemplo do jogo Geocaching,’ criado no ano de 2000,
uma espécie de caca ao tesouro orientada por dispositivos de geolocalizagao.

Os jogos que integram a categoria de “realidade mista” caracterizam-se por dispor os
jogadores tanto no espaco fisico como no online. Em 2001, o coletivo britanico Blast
Theory exibe pela primeira vez a obra Can you see me now?, um marco para os
experimentos em realidade mista e um precursor de diversos games locativos, em um
festival na cidade de Sheffield. Desde entdo, o trabalho tem sido apresentado em
eventos pelo mundo, tendo sido parte da programac&o do Festival Art.Mov 2008,*
em Belo Horizonte.

Embora CYSMN? incorpore a espacialidade da cidade como um elemento da narrativa,
0 jogo acontece como um “evento”, em que hda um inicio e um término bem
delimitados. Hoje, aparelhados de smartphones e aplicativos diversos, os entusiastas
em praticas locativas jd ndao dissociam a sua rotina do préprio ato de jogar. Ao
percorrer a cidade, os jogadores podem ser notificados, a qualquer momento, dos
pontos de interagdo acessiveis ao longo de seuitinerario.

Os primeiros jogos locativos com realidade aumentada dependiam de computadores
vestiveis com interfaces elaboradas, “trambolhos” tecnolégicos quando comparados
com os dispositivos que carregamos em nossos bolsos hoje. O ARQuake, lancado
originalmente em 1996 (PIEKARSKI; THOMAS, 2002, p. 36), para gerar uma
experiéncia de jogo em RA ao ar livre exigia que o usudrio carregasse uma mochila
customizada com computador, cabeamento, cameras, que se ligavam aos 6culos
equipados com telas.

De acordo com Andrade (2016), foi no ano de 2012 que os jogos locativos entraram
efetivamente no mercado de aplicativos. A possibilidade de distribui¢ao dos jogos em
larga escala, a partir de plataformas semifechadas em interfaces amigdveis,
contribuiu sobremaneira para a popularizacao dos games locativos. A implementacao
de tais facilidades, somadas a um investimento inédito na area, abrem o caminho
para o fenédmeno Pokémon GO.’

POKEMON GO, EU ESCOLHO VOCE!

O Pokémon Go desde o seu langamento lidera como a mais bem-sucedida experiéncia
em jogos locativos. O sucesso atingido € decorrente de uma das franquias de
personagens mais populares no mundo. A narrativa do jogo foi criada por Satoshi
Tajiri, que a partir de um hobby de infancia — coletar insetos e cataloga-los em um

3 Disponivel em:<https://www.geocaching.com>. Acesso em: 24 maio 2019.

* Registro em video do Festival Art.Mov 2008, em Belo Horizonte-MG, que contou com apresentagdo do
trabalho Can you see me now?, do coletivo Blast Theory. Disponivel em:<https://vimeo.com/34953965>.
Acesso em: 15 fev. 2019.

> Video de divulgagdo do Pokémon GO publicado pelo canal oficial do Pokémon no YouTube, em
setembro de 2015 (dez meses antes do seu lancamento). Disponivel em:
<https://[www.youtube.com/watch?v=2sj2iQyBTQs>. Acesso em: 16 fev. 2019.
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caderno -, teve a ideia de criar um game onde as crian¢as pudessem reunir pequenas
criaturas, monstros de bolso (pocket monsters), e interagir com outros jogadores
para completar sua cole¢do (TOLEDO, 2012).

A primeira versdo do Pokémon foi lancada em meados dos anos 1990. Nesse periodo,
Tajiri ja era sécio de um estudio de desenvolvimento de jogos, o Game Freak, parceiro
da Nintendo, que viabilizou o projeto. O avanco das tecnologias e consoles permitiu
que o jogo evoluisse no decorrer dos anos, de modo a ampliar a quantidade de
pokémons e a sofisticacao das representagdes grafica.

Figura 1. Imagem de divulgacao do jogo Pokémon GO.

Fonte: Divulgacdo Niantic Inc.

A cidade sempre esteve presente como um elemento constituinte do jogo; a criagao
da narrativa é resultado das observag¢des de Tajiri quanto a urbaniza¢do na cidade em
que vivia, que levou as criangas a brincarem menos nas ruas, a0 mesmo tempo que
aparentemente diminuiu a populagdo de insetos na regido. Com a evolu¢ao dos
dispositivos, o elemento urbano, que nas versées anteriores figurava como um pano
de fundo para as a¢des dos jogadores, passa a ocupar um espago de destaque na
constru¢do da narrativa e nas rela¢cdes que se formam durante o jogo.

O jogo oferece muitas opgbes para o jogador personalizar o seu avatar, e permite
que, a qualquer momento, sejam alteradas as caracteristicas fisicas desde o género
do personagem até o cabelo, roupas e acessdrios. A escolha de uma equipe, por sua
vez, é definitiva, e € realizada a partir das trés opc¢des oferecidas pelo jogo: Instinct,
Mystic ou Valor.

Para avancar no Pokémon GO, o “treinador pokémon”’, que dispbe de uma “mochila”
virtual as costas, onde leva “pokébolas” (pokéballs), precisa cacar os monstrinhos
espalhados pela cidade. Para tal missdo, o aplicativo confere acesso a varios menus
que permitem ao jogador acompanhar seu desempenho (level) e verificar em sua
“poke-agenda” (pokédex) todas as espécies de pokémons j& capturadas, com
informagbes gerais sobre cada uma delas.
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Figura 2. Imagem das telas do Pokémon GO com os menus de verificacao de
desempenho do jogador, pokédex e informacdes de um pokemon.

Usuadrio POKEDEX

CAUGHT: 43 SEEN. &4

¢ 004 CHARMANDER

Seen:l Caught:i

Skg Height:0.6m

165784 XP

Level 18

——D
5784 / 25000 XP

0O ®

S8 03

MR -

Fonte: Divulgacdo Niantic Inc.

Team Mvsﬁc

Figura 3. Tela do Pokémon GO com mapa que posiciona o usuario de acordo com sua
localizacao rafica.

CATCH A POKEMON : CATCH A POKEMON

Fonte: Divulgacdo Niantic, Inc.
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Figura 4. Imagem que exemplifica o sistema de clima dinamico do Pokémon GO. A
condicdo atmosférica do cendrio com os mapas é determinada por radares
meteorolégicos que indicam o clima da regiao onde o jogador se encontra.

B TrainerNIA

Fonte: Divulgagdo Niantic, Inc.

Uma vez aberto e com o GPS ativado, o jogador € inserido em um mapa que
corresponde a sua localiza¢do atual (Figuras 3 e 4). Para uma visdo mais apropriada
do espaco urbano visivel através da tela do dispositivo, 0 mapa permite ajuste do
zoom, ampliando ou diminuindo a visualizacao da drea. Pracas, vias de circulacao e
edificios deixam de constituir tdo somente espacos de transito ou de contemplacdo
para encarnar uma extensao da narrativa do jogo.

Figura 5. Imagem das telas do Pokémon GO, com a visualiza¢do de pokémons em
espacos urbanos.

Fonte: Divulgacdo Niantic, Inc.
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Ao ativar o aplicativo, o jogador é incitado a se deslocar pelo espaco circundante. Nao
leva muito tempo para que alguma espécie de pokémon seja encontrada (Figura 5). A
interagdo se da a partir da ativacao da camera frontal do celular. Através da tela do
dispositivo, o jogador consegue visualizar as criaturinhas e basta um toque nelas para
ter a acesso a opcao de captura-las. O jogador precisa arremessar a pokébola com
precisdo para conseguir apanhar o personagem inserido no espaco fisico através da
RA, enquanto mais informacbes sdo adicionadas em sua pokédex. Uma vez
capturado, o pokémon é armazenado na cole¢dao e pode ser treinado para futuros
duelos entre jogadores (Figura 6), concedendo ao treinador pontos de experiéncia.

Figura 6. Imagem de uma batalha entre pokémons, realizada em um ginasio.

Fonte: Divulgacdo Niantic, Inc.

Pokémon go no brasil

Antes mesmo de sua chegada ao Brasil, o Pokémon GO ja movimentava as redes
sociais com campanhas de “pokefans” ansiosos para ter acesso ao aplicativo, e
repercussdes nos noticidrios. Nas primeiras semanas apds o lancamento no pais,
hordas de pessoas empunhadas de seus celulares circulavam pelas cidades para
“cacar” os monstrinhos espalhados por ruas, calcadas, pracas e parques.

A mobilizacdo em massa proporcionada pelo jogo evidencia seu potencial para os
estudos na drea de humanidades digitais e afirma o seu papel fundamental enquanto
ferramenta para compreender as dindmicas que atravessam os territdrios fisicos e
informacionais. Guilherme Wisnik (2016), professor da FAU-USP, afirma que uma série
de acbes observadas nos ultimos anos - ativismos politicos no espaco urbano;
apropriagdes em uma perspectiva lidica; efeitos de compartilhamento propiciados
pelas tecnologias mdveis — promoveram uma espécie de avivamento da cidade e
contribuiram para o sucesso do fen6meno Pokémon GO.

O que observamos é que, embora tais tecnologias tenham atingido um nivel mais
amplo da sociedade nos ultimos anos, ha uma disparidade na distribui¢ao dos pontos
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de interesse oferecidos pelo aplicativo em circunstancia das dreas das cidades (nos
EUA, alguns usudrios e veiculos de noticia norte-americanos publicaram sobre a
quase inexisténcia de pontos de interacdo do Pokémon GO nos bairros negros e
latinos do pafs).®

No Brasil, em especial nas grandes metrdépoles como Sdo Paulo, os pokéstops (locais
onde os jogadores recarregam suas bolas de capturar pokémons) e ginasios (onde
eles se enfrentam) se acumulam préximo a areas comerciais e de fluxo intenso de
pedestres. A alta oferta de dreas de interesse disponibilizadas pelo aplicativo nas
regides mais movimentadas das cidades, como a avenida Paulista, em contraste com
a sua escassez em zonas periféricas (Figuras 7 e 8), levou alguns usudrios a deduzirem
que o jogo reproduzia um mapa da desigualdade social.’

Figura 7. Pokéstops disponiveis na regido da avenida Paulista, em S3o Paulo,

Fonte: Mapa pelo site: <http://mapapokemongo.com>. Disponivel em: <http://bit.ly/2GLXYAI>.
Acesso em: 16 fev. 2019.

6 Disponivel em: <https://www.miamiherald.com/news/nation-world/national/article89562297.html>.

7Disponl'vel em: <https://catracalivre.com.br/criatividade/como-pokemon-go-vira-um-mapa-da-
desigualdade/>; http://toad.com.br/2016/08/13/nao-pokemon-go-nao-virou-um-mapa-da-desigualdade/>.
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Figura 8. Pokéstops naregiao do bairro Capao Redondo, regiao periférica da cidade
de Sao Paulo, no lancamento do jogo no Brasil
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Fonte: Mapa pelo site: <http://mapapokemongo.com>. Disponivel em:
<http://bit.ly/2GLXYAI>. Acesso em: 16 fev. 2019.

Embora seja explicita a auséncia de pokéstops nos bairros periféricos, ao
compararmos bairros de classe média alta, que tém um cardter prioritariamente
residencial, com regides que concentram servicos e comércios, também observamos
uma desigualdade na oferta de pontos de interacdo. Ainda em Sdo Paulo, no
lancamento do jogo, bairros como Granja Viana, Moema e Morumbi eram quase
“pokédesertos” (Figura 9) quando comparados com as regides das avenidas Paulista

e Faria Lima, por exemplo.

Figura 9. Mapa do bairro Morumbi em Sao Paulo, que mostra a inexisténcia de
pokéstops na regidao, no lancamento do jogo no Brasil.

8 Os mapas aqui utilizados se referem a levantamentos realizados em agosto de 2016. Disponivel em:

<http://bit.ly/2GLXYAI>. Acesso em: 16 fev. 2019. No texto, o autor questiona os critérios adotados por
alguns veiculos de noticias para classificar o aplicativo como excludente. Embora Pokémon GO mantenha

uma comunidade ativa de jogadores, ndo localizamos mapas atualizados com as informagées de

localizagdo dos pontos de interesse do jogo.
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Fonte: mapa pelo site: <http://mapapokemongo.com>. Disponivel em: <http://bit.ly/2GLXYAI>.
Acesso em: 16 fev. 2019.

Entender como se da a distribuicao dos pokéstops se torna uma questao complexa,
que envolve desde uma leitura da tradicdao de ocupagdo e expansdo das cidades
brasileiras até os diferentes niveis de desigualdades que permeiam o territério
urbano.

O mapa e a base de informag¢6es utilizados pela Niantic na criagdo do Pokémon GO
foram desenvolvidos com o auxilio dos jogadores do Ingress (www.ingress.com),
jogo multiusudrio em realidade aumentada também desenvolvido pela empresa que,
a partir de sugestdes enviadas pelos usudrios e dados de interacdo destes com o
meio, possibilitou a criagdo de um levantamento de dreas relevantes que se estende
por todo o planeta.

Lancado em 2013, e disponivel para as plataformas Android e iOS, o Ingress é
considerado o primeiro grande investimento realizado no ambito dos jogos locativos
(ANDRADE, 2016, p. 41). O jogo possui uma narrativa bem elaborada, pautada pelo
confronto entre dois grupos — Enlightened e Resistance — que travam uma batalha
por portais de acesso a energia XM [exotic matter] (ANDRADE, 2016, p. 42). Em seus
primdrdios, o Ingress permitia que qualquer usuario sugerisse aos desenvolvedores a
localizag¢do dos portais de interagdo, fun¢do desativada desde setembro de 2015. As
localizagbes enviadas pelos jogadores no periodo foram utilizadas para posicionar os
pokéstops no Pokémon GO.

Em entrevista ao site Mashable, John Hanke, presidente executivo da Niantic, ressalta
que as areas de interacdo foram enviadas pelos usudrios, de forma que seriam
baseadas em lugares que as pessoas frequentam. “Nds tivemos, essencialmente, dois
anos e meio de pessoas indo a todos os lugares onde elas pensavam que deveriam
jogar Ingress, entdo ha locais até bem remotos” (HANKE, 2016).

Lemos (2016), as vésperas da estreia do Pokémon GO no Brasil, escreveu sobre as
expectativas de interacao com jogo no Rio de Janeiro, e as possiveis desigualdades
da cidade que poderiam ser evidenciadas na prdtica locativa. Segundo o autor, até o
ano de 2016, apenas 0,001% da drea das mais de mil favelas da cidade do Rio de
Janeiro constava no Google Maps (servico de pesquisa e visualizacdo de mapas
desenvolvido pela Google). Embora tais areas concentrem mais de 1,5 milhdo de
moradores, sdo representadas como ‘“dreas verdes” ou grandes vazios nos mapas
online (LEMOS, 2016). Em tais regides, os moradores que dispusessem de um
dispositivo mével com o Pokémon GO instalado teriam pouca (ou nenhuma) chance
de capturar os monstrinhos em sua vizinhanca.

Além da auséncia de um mapeamento, que coloca uma parcela da populacao a
margem de servicos urbanos basicos, Lemos ressalta que o jogo pode evidenciar os
contrastes de uma “cidade fraturada” e carente de espagos de recreagao onde os
cidaddos possam se sentir seguros no uso dos dispositivos moveis.

O espaco urbano da cidade é sitiado. Ha dreas onde nem o poder
publico nem a For¢a Nacional conseguem entrar. Quem dird
incautos cacadores de Pokémon. O jogo expde, assim, a dura
realidade de se viver em uma cidade fraturada, onde conceitos
como o “direito de ir e vir” aplicam-se mais ou menos em algumas
areas e nada em muitas outras (LEMOS, 2016).
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Segundo a urbanista Raquel Rolnik (2000), em defesa de uma suposta qualidade de
vida, alguns modelos de expansao adotados nas grandes cidades brasileiras tendem a
manter espacos de recreacdo segregados, como “odsis avulsos”, convertendo as
cidades em um territério fragmentado. Rolnik coloca que tal pensamento é um
reflexo do urbanismo modernista, que tende a segmentar as fun¢des da cidade,
restringindo lazer, moradia, trabalho e circulacdo a espagos homogéneos e
especificos, dos quais apenas a circulacdo caberia a dimensao publica (ROLNIK, 2000,
p- 4). Como consequéncia, a cidade, destituida de sua dimensdo multifuncional e
publica, tem suas possibilidades diminuidas e exalta as desigualdades.

O mapeamento utilizado na criagdo do Pokémon GO, realizado pelos jogadores do
Ingress, reflete alguns aspectos dessa inacessibilidade a cidade como um todo. Um
territério segregado que, ao se tornar marcado pelo abandono e violéncia, tende a
ndao permitir um transito livre dos entusiastas em jogos locativos. Também ha de se
considerar que, em seu langamento, em 2013, o Ingress ndo foi uma plataforma tao
democratica quanto o seu sucessor. A popularizacao de tecnologias locativas é um
fendmeno recente (como mencionado acima), até pouco tempo o uso de dispositivos
mdveis, munidos de GPS com uma conexdo de internet razodvel, figurava como
privilégio de uma parcela reduzida da populacdao. Em cidades pautadas por um
grande contraste socioecon6mico, ndo é de se surpreender que os primeiros usudrios
do Ingress nao demonstrassem qualquer empenho em mapear as regides periféricas.

Na tentativa de minimizar a escassez de pontos de interesse em determinadas areas
que dispdem de jogadores ativos, as mais recentes atualizacdes do Pokémon GO
oferecem a funcdo de sugestdo de novos pokéstops - disponivel, ainda que em
versdo de teste, desde o segundo semestre de 2018.° Usudrios que tenham atingido
um nivel maximo podem indicar objetos e locais elegiveis a pokéstops via aplicativo,
desde que ndo ultrapassem um limite didrio de indicagcbes. Na pdgina oficial do
Pokémon GO, sdo estipuladas diretrizes para definir um “pokéstop de qualidade”, tais
como: locais com algum papel na histdria ou valor educacional; obra de arte ou
arquiteturas representativas; parques, bibliotecas, locais de culto religioso e centrais
de transporte. No aplicativo, enviar uma proposta de um novo ponto de interesse
implica em: (1) definir a localizacdo da indicacdo no mapa; (2) fotografar o local e seu
entorno; e (3) realizar uma descri¢cdo do ponto indicado.

De acordo com o site do jogo, as sugestOes realizadas sdao encaminhadas para a
comunidade de revisores de indicacbes que podem classificid-la como “elegivel” ou
“inelegivel”. Porém, nem todas as indica¢bes de pokestops consideradas elegiveis
serao habilitadas no Pokémon GO e, eventualmente, poderdo ser utilizadas em
futuros projetos da Niantic.

A empresa ja manifestou o desejo de ampliar o faturamento do jogo por meio da
insercao de publicidade e abertura da plataforma para outros desenvolvedores. Sob
tal concepcado, regides que retinam uma grande circula¢ao de pessoas — cacadores de
pokémons em potencial — aliadas ao forte poder comercial que detém, representam
zonas de maior interesse e capital e tendem a despertar maior atencdo de futuros
investidores.

Embora seja presumivel que, a partir da abertura para indica¢6es de usuarios, sejam
distribuidas novas dreas de interacdo em regides antes ignoradas pelos

9 Informacbes sobre como enviar indicacdes de  pokéstops  disponiveis  em:
<https://niantic.helpshift.com/a/pokemon-go/?p=web&s=pokestops&f=submitting-a-pokestop-
nomination>. Acesso em: 15 fev. 2019.
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desenvolvedores, é evidente que o aplicativo ndo se pauta por um processo
horizontal de organizagdo. Se as produ¢bes independentes e artisticas em midias
locativas eram guiadas por um forte antagonismo ao potencial de vigilancia e
controle inerente a tais tecnologias, ndo ha interesse por parte dos idealizadores do
Pokémon GO em expressar uma critica ao meio que integram. Ao contrario, praticas
que figuravam como “um inimigo a ser combatido” no campo das artes e dos
discursos contestatdrios sao os elementos fundantes do jogo.

VIGILANCIA DISTRIBUIDA E A PROMESSA DE UM NOVO MAPA DO MUNDO

Em seu estudo acerca do poder persuasivo dos games, Bogost (2007) nos fala de uma
nova forma de retdrica processual que seria caracteristica dos jogos digitais, baseada
em regras e intera¢bes, em vez de delimitada por um modelo verbal. O autor
exemplifica seu argumento em trés principais dominios de atuacdo dos games:
politica, propaganda e aprendizado (BOGOST, 2007, p. ix). Embora Bogost ndo faca
mencao direta aos jogos locativos, € evidente que a crescente adesao a tais praticas
demonstra a relevancia de seu poder de persuasao, mesmo que estes nao estejam
explicitos aos seus usuarios.

Ja em seu lancamento, o Pokémon GO surge como uma plataforma com grande
potencial para extrapolar uma posicao de mero entretenimento. Desde sua estreia, 0
jogo passou por diversas atualiza¢6es no intuito de otimizar o desempenho, seja pelo
reparo de eventuais falhas no cédigo (os chamados bugs) ou na tentativa de
aprimorar a experiéncia do usuario: através da melhoria dos recursos graficos, o que
possibilitou incluir novas op¢des de cores de cabelo e tons de pele para os avatares,
por exemplo; ou mesmo a adicdo de recursos sociais em uma rede de
compartilhamento entre os jogadores, ampliada com a conexdo via Facebook, que
tornou possivel encontrar amigos da rede social que também sdo treinadores
Pokemon GO.

Os dominios de persuasdo do jogo (BOGOST, 2007) tendem a ser contemplados pelas
possibilidades que a plataforma oferece e pelo encorajamento a circulacdo pela
cidade. Enquanto os campos “politico” e de “aprendizado” se demonstram como
elementos colaterais ao ato de jogar — a exemplo Da insercao de novos pontos de
interesse e informacdes sobre determinados trechos percorridos pelos usudrios —, o

dominio da “propaganda” é evidenciado pelas estratégias de monitoramento e
vigilancia empregadas pelos desenvolvedores.

Algumas das atualiza¢bes recentes aprimoram a integracao com o meio, através dos
recursos locativos que dispdem, ao mesmo tempo que levantam um debate acerca
da coleta de dados de usudrios e as novas dinamicas nas relacbes entre publico e
privado.

Em novembro de 2018, a Niantic Labs anunciou a funcdo “adventure sync” (traduzido
como sincroaventurd, na versdo brasileira), que conta os passos dos jogadores ao
longo do dia mesmo com o aplicativo em modo offline (Figura 10).” O progresso do

usudrio em suas caminhadas no decorrer da semana é recompensado com
pontuacdes e brindes dentro do jogo. Em seu site, a desenvolvedora recomenda que

'° Sobre o lancamento da fun¢do “Adventure Sync” do Pokemdn GO, informagées disponiveis em:
<https://www.tecmundo.com.br/software/135863-pokemon-go-ganha-funcionalidade-conta-passos-
mesmo-app-fechado.htm>. Publicado em 02/11/2018. Acesso em: 15 fev. 2019.
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0s usudrios sincronizem o adventure sync com os aplicativos de saude dos sistemas
operacionais iOS e Android, com os quais seria possivel acompanhar a evolu¢do na
atividade fisica e definir metas, como perda de peso por exemplo.

Figura 10. Imagens da func¢do adventure sync do Pokémon GO com indicagdo de
distancia percorrida e recompensa.

You walked 37.9
KM this week!

» @

S XX

5 km 25 km 50 km
Enable Adventure Sync

Let Pokémon GO count your steps
while the game is closed to help

incubate your Eggs and find more
Candy!

D

MAYBE LATER

Fonte: Divulgacdo Niantic, Inc.

Os jogos locativos tém sido considerados um estimulo a quebra do sedentarismo.
Como hd a necessidade de se deslocar fisicamente pela cidade, algumas pessoas
usam os aplicativos como um incentivo para caminhadas. Associar o jogo aos apps de
salde possibilita ao usudrio o monitoramento da atividade fisica e contribui para a
criacdo de uma rotina. A integracdo entre aplicativos e servicos disponibilizados pelos
smartphones e sistemas operacionais traz diversas facilidades como também permite
a criacdo e armazenamento de um importante banco de informagbes sobre os
usuarios.

De fato, as préticas contemporaneas de vigilancia hd muito ndo se restringem a
monitorar transgressdes ou crimes, mas tém se destacado como um eficiente
mecanismo de gerir o consumo e regular os desejos dos cidadaos, produzindo bons
consumidores. Em tal cendrio, tecnologias de geolocalizacdo, ao permitir um
rastreamento continuo, ubiquo e pulverizado, tém potencial inestimdvel para o
mercado. Para Lemos (2008), as midias locativas, utilizadas para agregar contetido
digital a uma determinada localidade, servem também para fun¢bes de
geoprocessamento (GIS), localizagdo, monitoramento, mapeamento, anotagdes,
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vigilancia e controle sobre os individuos e seus movimentos na ciberurbe™ (LEMOS,
2008, p. 207).

O monitoramento da atividade fisica, através do recurso adventure sync do Pokémon
GO, por exemplo, poderia ser utilizado para oferecer estabelecimentos com produtos
que possam contribuir para uma boa forma fisica e que estejam no percurso dos
usudrios frequentes, visto que o aplicativo identificou um empenho em suas
caminhadas didrias. Por outro lado, 0 mesmo recurso estaria apto a notificar o plano
de saide de um usudrio sedentdrio de seus habitos ociosos, um suposto fator de
risco, e sugerir um aumento no valor da mensalidade do plano. Embora tais exemplos
figurem um campo ficticio, a exploracdo de dados de usudrio coletados via uso de
aplicativos e redes sociais € uma consequéncia natural do capitalismo em uma
sociedade conectada.

A construcdo de mapas sempre foi regida em detrimento da capacidade de controle e
acdo sobre o territdrio. Com as tecnologias de conexdao continua, o potencial de
atuacdo e vigilancia da superficie terrestre é amplificado para além do dominio de
instituicOes e ultrapassa o perimetro da cartografia para inaugurar outras formas de
controle. Os territdrios da comunica¢do e do lazer se confundem com os de uma
vigilancia distribuida, ou melhor, esta ultima estd incorporada nas engrenagens e
critérios de funcionamento e eficiéncia da primeira (BRUNO, 2013, p. 25).

A Niantic, por meio de seu CEO, John Hanke, declarou a agéncia de noticias Reuters,
em maio de 2018, que uma de suas ambic¢des é criar um mapa tridimensional do
mundo em realidade aumentada com a ajuda de seus usudrios.” Para tanto, a
empresa adquiriu a startup Escher Reality (www.escherreality.com), especializada no
desenvolvimento de experiéncias na drea.

Embora tal tecnologia ja exista ha alguns anos, o desenvolvimento de uma RA que
funcione de maneira efetiva permanece como um desafio para os gigantes Google e
Apple, como também para dezenas de startups. O Google Maps divulgou, durante a
edicdo 2018 da conferéncia Google 1/0, em maio do mesmo ano, que pretende
reinventar a forma como nos orientamos ao caminhar pelas ruas através do uso de
realidade aumentada em seu aplicativo. Na ocasido, a empresa publicou em sua conta
da rede social Twitter uma imagem que levou os usuarios a inevitavelmente comparar
o projeto com o Pokémon GO.” No entanto, passados varios meses desde o anuncio,
a empresa ndo obteve um progresso significativo com a proposta, que permanece
em fase de testes (SILVA, 2019).

Tendo em vista o potencial de mobilizacdo de usudrios, proporcionado pela
popularidade do jogo, a ambi¢ao demasiada de se gerar um “novo mapa do mundo”
se torna factivel. A insercao do recurso tende a ampliar a experiéncia de imersao dos
jogadores, a0 mesmo tempo que tornaria possivel a inser¢ao de conteddos
geolocalizados e a criagdo de estruturas que podem ser visualizadas por outros
usuadrios. Ao incitar os jogadores a realizar um levantamento das cidades e disporem
de instrumentos para captacao e sistematizacdao de dados dos usudrios e do meio em

" “Ciberurbe é a dimensdo simbdlica, imaginaria, informacional das cibercidades contemporaneas.
Cibercidade € a cidade na cibercultura. Ciberurbe é o urbano na cibercultura” (LEMOS, 2008, p. 218).

® Mais informagdes disponiveis em: <https://www.reuters.com/article/us-niantic-maps/pokemon-go-
maker-niantic-plans-to-build-ar-maps-with-users-help-idUSKBN1IA28S>. Acesso em: 15 fev. 2019.

3 Publicacdo realizada pelo perfil do Google Maps na rede social Twitter, em 9 de maio de 2018.
Disponivel em: <http://bit.ly/2Imruzf>. Acesso em: 16 fev. 2019.
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que ele se encontra, a realidade aumentada do Pokémon GO pode ndo sé modificar
toda nossa experiéncia de imersao através de dispositivos mdveis, como também se
converte em um fendbmeno sem precedentes no campo da vigilancia e
monitoramento.

CONSIDERACOES FINAIS

O artigo aqui apresentado buscou refletir sobre os games nos estudos de
humanidades digitais, por meio de uma investigacao do potencial comunicacional e
de vigilancia dos jogos locativos, a partir da experiéncia do Pokémon GO. Na tentativa
de compreender o cendrio que tornou possivel a efetivacdo do jogo em uma escala
global, foi realizado um levantamento das experiéncias que lhe antecederam, uma
leitura de sua implementacao no Brasil e os possiveis riscos decorrentes das recentes
atualiza¢bes anunciadas pelo aplicativo.

Com a popularizacdo de dispositivos mdveis — somada as facilidades no acesso a rede,
promovidas por politicas publicas e pela iniciativa de companhias telefénicas, que
desde 2010, passam a oferecer pacotes de dados por precos mdédicos -, as
tecnologias locativas passam a ser empregadas em grande escala. Com
computadores de bolso, capazes de produ¢do, recepcao e difusdo de linguagem, o
individuo torna-se apto a transpor barreiras entre a cidade e suas representacdes, e a
associar multiplas camadas ao meio.

A disseminacao da tecnologia, diferentemente da perspectiva idealizada em seus
primdrdios, na criacdo da web, que promulgava um ambiente de distribui¢do irrestrita
de conhecimento e ruptura de uma estrutura hierdrquica, tornou-se um modelo de
negdcio altamente rendavel. A profusdo de um jogo locativo evidencia a confluéncia
da rede para plataformas semifechadas e proprietdrias que priorizam aspectos
econdmicos de sua implementacdo. Podemos ressaltar a desigualdade na distribuicao
dos servicos e dreas de interesse para o jogo em regides periféricas das cidades, e a
necessidade de sistematizacdo das informacdes fornecidas pelos jogadores, no
intuito de aperfeicoar o potencial comercial do aplicativo. Como colocado por
Santaella, “o extenso e intenso campo de operacdes das tecnologias mdveis e
locativas funciona como uma espécie de mapa vivo das contradicbes e paradoxos
que assolam as sociedades do turbocapitalismo” (SANTAELLA, 2010, p. 149).

No intuito de gerar uma base de informacg6es para futuros projetos, bem como para a
criacdo de plataformas de uso comercial para outros desenvolvedores, a Niantic tem
sistematizado uma imensiddo de dados gerados através da acao dos jogadores.
Diante da eficacia no tratamento de grandes quantidades de dados, uma das
promessas das emergentes tecnologias de inteligéncia artificial, o jogo adquire um
potencial econdmico inédito, e desperta o interesse de grandes investidores.

As tecnologias locativas, em sua esséncia, operam em uma zona de ambivaléncias,
transitam entre aspectos ludicos, que alimentam a imagina¢do humana, e uma
inerente aptiddo para a vigilancia e controle (SANTAELLA, 2010, p. 150). A publicidade
e 0 consumo se tornaram tao difundidos que ja se firmam como uma pratica cultural
a ser considerada (BOGOST, 2007, p.149). O caminhar pela cidade em uma cacada de
criaturinhas grotescas vai muito além do mero entretenimento proporcionado pelo
jogo. A adesdo a jogos locativos implica na autorizacao da captura de nossas rotinas e
torna possivel sistematizar nossos habitos e preferéncias, de modo a atuarmos como
“consumidores ideais”, ao mesmo tempo que também nos coloca na posicao de
coautores do mapeamento realizado pela empresa, embora nem sempre tenhamos
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consciéncia de tal. As dinamicas que se constroem se impdem sobre as relagdes antes
bem delimitadas entre o publico e privado, e aumentam a didvida quanto a
propriedade de nossos dados. Embora tenhamos a op¢ao de ndo aderir a jogos como
Pokémon GO, tais servicos e aplicagbes se estendem para outros aplicativos que, em
uma vida digital, tecnologicamente mediada, tornam-se indispensaveis.

Artigo recebido em 31/01/2019 e aprovado em 06/05/2019.
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