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Resumo

O presente artigo consiste em um estudo sobre Pokémon GO em que analisamos,
especificamente, a relagéo entre o jogo eletronico e as nogdes de afeto, nostalgia, trabalho,
consumo e dataficacdo. Nossa abordagem sustenta-se em uma pesquisa qualitativa e
descritiva, em que objetivamos investigar a forma como o puablico dialoga com este
objeto, mantendo o foco nos conceitos ja& mencionados. Para tanto, realizamos
levantamento bibliografico e apresentamos informacGes coletadas com jogadores ativos
na cidade de Caicd/RN, extraidas a partir de entrevistas abertas.
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1. Introducéo

No dia 06 de julho de 2016, a Niantic® langou, em alguns paises, Pokémon GO:
um jogo de realidade aumentada (RA) disponivel para dispositivos moveis. Chegando ao
Brasil somente em 03 de agosto do mesmo ano, rapidamente tornou-se uma febre, dando
continuidade a popularidade ja consolidada da franquia Pokémon, que conta com filmes,
animes, mangas, videogames, dentre outras midias. Sua premissa é simples: o jogador
deve usar o GPS do smartphone para demarcar sua locomocao e interagir com elementos
diversos, essenciais para 0 seu desenvolvimento enquanto Mestre Pokémon e
protagonista de sua propria jornada. Nesse cenério, percebemos o uso de dados como
ponto crucial de uma experiéncia, em tese, de entretenimento.

Sabendo que “gamificagao e rastreamento permanente séo a concretizagéo de um
trabalho quantificado a partir de métricas de performance e desempenho geridas por
algoritmos” (GROHMANN, 2020, p. 115), ¢ possivel conceber Pokémon GO como um

! Trabalho apresentado no GP Games, XXII Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagéo, evento
componente do 45° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao.
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produto midiatico inserido no extrativismo de dados®, principalmente ao observar
determinadas missdes apresentadas pelo jogo. Este trabalho concretizado pode ainda, de
acordo com Huws (2019), ser classificado como “trabalho de consumo”, pois trata-se de
uma atividade ndo-remunerada, realizada por consumidores e associada a operagdo e ao
transporte de commaodities — neste caso, suas informacdes pessoais.

O presente artigo justifica-se a partir do entendimento do game em questdo
enquanto ferramenta ludica e imersiva que, ao utilizar o recurso de realidade aumentada,
incorpora configuracdes geograficas, fisicas e espaciais a sua narrativa. Ao promover uma
interacdo que transcende os limites do ambiente digital e, com isso, atingir uma posi¢ao
de destaque em relacdo a outras midias, este artefato torna-se culturalmente, socialmente
e economicamente relevante; portanto, passivel de analise.

Como objetivo geral, propomos investigar a forma como o publico dialoga com o
jogo Pokémon GO, com foco direto em possiveis relacdes de trabalho e processos de
dataficacdo. Detalhadamente, refletimos sobre a relacdo entre afeto e consumo,
considerando o carater nostalgico do game; endossamos a discussao acerca de aplicativos
e 0 acesso a dados pessoais; e buscamos compreender as experiéncias oferecidas pelo

jogo, entrevistando usuéarios ativos na cidade de Caic6, Rio Grande do Norte.

2. Metodologia

Esta pesquisa classifica-se como qualitativa e descritiva pois, além de caracterizar
0 objeto (neste caso, 0 jogo Pokémon GO), estabelece relacBes entre variaveis, sendo
estas as percepcdes dos usuarios. Para seu desenvolvimento, empregamos 0s métodos
indutivo, que formula generalizacbes com base no estudo de casos particulares; e
fenomenoldgico, pois relata a experiéncia de alguns jogadores. Do ponto de vista dos
objetivos, este € um estudo de natureza exploratoria, que envolve levantamento
bibliografico, anélises de exemplos e entrevistas.

Inicialmente, a busca pelo referencial se deu em torno dos subtemas: Pokémon;
afeto; nostalgia; tecnologia; dataficacdo; e trabalho. Encerrada a fase de investigagéo
teorica, formulamos um questionario composto por perguntas subjetivas, sabendo que
“entrevistas envolvem questdes nao estruturadas e em geral abertas, que sao em pequeno

namero e se destinam a suscitar concepgdes e opinides dos participantes” (CRESWELL,

4 Expressao utilizada por Morozov (2018) para se referir a apropriacdo de dados, fazendo referéncia a coleta
de produtos naturais.
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2010, p. 214). Estas aconteceram entre 13 e 16 de junho de 2021, com 10 jogadores
atuantes na cidade de Caicg, interior do Rio Grande do Norte.

Por fim, a analise de dados abertos se deu através de processos descritos também
por Creswell (2010), visando uma maior acuidade no que diz respeito a proposta de
comunicar uma percepgéo geral com base nas informacdes coletadas. Segundo o autor,
esta € uma atividade que exige reflexdo continua, formulagdo de questBes analiticas,
realizacdo de interpretacOes e redacdo de relatorios, com anotacdes feitas durante o

estudo.

3. Entendendo o fendmeno

Em primeiro lugar, é necessario compreender o impacto cultural e econémico
proporcionado por Pokémon — uma franquia multimidiatica, com adaptacGes para
variados meios e formatos, capaz de atrair fas de longa data, como também aqueles que
ainda ndo estdo familiarizados ao seu universo. Em margo de 2021, diversos portais
veicularam a noticia® de que, apds o lancamento de Pokémon GO, a franquia se tornou,
oficialmente, a mais lucrativa do mundo, com nimeros que superam as vendas da Marvel
e de Star Wars. O jogo surge, assim, como mais um desdobramento do fendmeno que se
mantém relevante desde a década de 1990, possibilitando que o jogador tenha a mesma
experiéncia representada anteriormente em outras narrativas da franquia — dessa vez, com
0 auxilio do recurso de realidade aumentada.

Observando como o uso do smartphone ocorre de maneira natural e espontanea,
uma vez que o alto indice de usuérios ilustra seu facil acesso ao dispositivo, notamos a
existéncia de um “novo ludico”, pautado pela utilizagdo das tecnologias. Alves (2011)
explica que os elementos tecnoldgicos oferecem novas possibilidades para o brincar,
sendo esta uma atividade inerente ao ser humano. Por isso, empresas investem cada vez
mais em artefatos digitais para atrair criancas, adolescentes e adultos. Dessa forma,
percebemos que o desenvolvimento das midias tem influéncia ndo sé no produto em si,
mas também na economia, nas relagdes sociais/afetivas e, claro, no entretenimento.

E fato que a interacdo entre jogador e demais elementos — como Pokémon,

Pokéstops, itens e demais treinadores — acontece de forma imaterial; contudo, mais que

® AGRELA, Lucas. Pokémon supera Star Wars e Marvel como maior franquia do mundo. Exame, 24 de
mar. de 2021. Secdo Tecnologia. Disponivel em: <https://exame.com/tecnologia/pokemon-supera-star-
wars-e-marvel-como-maior-franquia-do-mundo/>. Acesso em 05 de jun. de 2021.
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qualquer mecanismo tecnolégico, o fator primordial para esta experiéncia é o afeto. Sobre
a producdo deste sentimento, Massumi (1995, p. 106, traducio nossa)® explica que a
capacidade de “produzir um efeito econdmico de forma mais rapida e segura do que a
propria economia significa que o afeto € em si uma condig&o real, uma variavel intrinseca
do sistema capitalista tardio”. Nesse contexto, o efeito direto desse afeto seria justamente
a popularidade do game, que superou o marco’ de 1 bilhdo de downloads ainda em 2019.

Se observarmos especialmente os usuarios adultos, que consomem ha anos néo so6
este, como também outros produtos da franquia, notamos a relacdo com algo além do
afeto: a nostalgia. Para Boym (2008), esta sensacdo esta intrinsecamente ligada ao desejo
de retorno a infancia:

A primeira vista, a nostalgia é um anseio por um lugar, mas na verdade
é um anseio por um tempo diferente — o tempo da nossa infancia, 0s
ritmos mais lentos dos nossos sonhos. Em um sentido mais amplo, a
nostalgia é uma rebelido contra a ideia moderna de tempo, o tempo de
histdria e progresso. O nostalgico deseja obliterar a histéria e torna-la
uma mitologia privada ou coletiva, para revisitar o tempo como o
espaco, recusando-se a se render & irreversibilidade do tempo que assola
a condicdo humana (BOYM, 2008, p. 10, tradugdo nossa)®.

Essa obsessdo pelo espirito nostalgico se tornou uma tendéncia da industria

cultural, também observada em outras plataformas — como o cinema, a TV e suas cadeias
ilimitadas de consumo, que constantemente revisitam universos previamente
estabelecidos. Ao se conectar ao publico por meio de adaptacGes, fazendo referéncia a
produtos de uma época passada, essas empresas propiciam o retorno a um lugar seguro,
um tempo mais simples que o atual, refor¢ando a recusa ou até mesmo a fuga do presente.
No entanto, vale ressaltar que a experiéncia oferecida pelos jogos eletrénicos se distingue
daquela propiciada por esses outros meios, como Ribeiro e Falcdo (2009) afirmam:

O grande mérito de tais games encontra-se na alcada da imersdo.
Enquanto os meios de reproducéo tradicionais, como o0 cinema e a
televisdo, clamam por uma imerséo passiva, onde o leitor simplesmente

® Trecho original: “The ability of affect to produce an economic effect more swiftly and surely than
economics itself means that affect is itself a real condition, an intrinsic variable of the late-capitalist system

.

" JUDGE, Alysia. Pokémon Go supera 1 bilhdo de downloads. IGN Brasil, 1 de ago. de 2019. Disponivel
em: <https://br.ign.com/pokemon-go/75553/news/pokemon-go-supera-1-bilhao-de-downloads>. Acesso
em 05 de jun. de 2021.

8 Trecho original: “At first glance, nostalgia is a longing for a place, but actually it is a yearning for a
different time — the time of our childhood, the slower rhythms of our dreams. In a broader sense, nostalgia
is rebellion against the modern idea of time, the time of history and progress. The nostalgic desires to
obliterate history and turn it into private or collective mythology, to revisit time like space, refusing to
surrender to the irreversibility of time that plagues the human condition.”
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absorve 0 que é transmitido e a interagdo é praticamente condensada ao
ato da interpretacdo pessoal, 0 game transpde esse processo para um
diferente patamar, onde a imerséo se da de forma muito mais palpavel
(RIBEIRO e FALCAO, 2009, pp. 88-89).

Assim, voltando o foco diretamente a Pokémon GO, nossa hipétese inicial infere

que, mais do que simplesmente atrair o publico, a combinag&o entre afeto e nostalgia, por
meio da imersao tipica dos games, pode influenciar jogadores a fornecerem seus dados
pessoais. Sabendo que sites e aplicativos de varios segmentos também sdo usados para
coletar informacdes de seus usuérios, escolhemos especificamente este objeto devido a
maneira como o game apresenta diferentes desafios para ter acesso a esses dados, além
dajustificativa explicada anteriormente. As pesquisas de campo ou missdes, por exemplo,
foram criadas para acelerar o desenvolvimento do protagonista, pois, através delas, é
possivel alcancar grandes pontuacdes e prémios (como PokéBalls, poeira estelar, po¢des
e outros beneficios). Dentre as mais explicitas, podemos citar:

a) A necessidade de abrir a cAmera e expor 0 espaco ao redor (seja o interior de casa
ou um lugar publico), até que o jogo encontre uma superficie para posicionar seu
Pokémon companheiro e permitir a interagio com ele, alimentando-o,
acariciando-o ou fotografando-o;

b) As missbes que pedem que o jogador escaneie determinada Pokéstop ou Ginasio
(Figura 1), literalmente gravando um video enquanto caminha ao redor do ponto

em questao;
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O que é o escaneamento
de Poképarada?

Os Treinadores podem ajudar a
construir mapas 3D das localizacoes de
suas Poképaradas e Ginasios favoritos
ao caminharem por locais publicos e
tirarem fotos usando seus dispositivos
moveis. Podemos usar os dados
coletados desta maneira para
continuar a desenvolver e refinar os

recursos de RA para o Pokémon GO.

Figura 1 - Explicacdo fornecida pelo préprio jogo sobre o escaneamento de localizagdes.

C) A possibilidade de ativar a opgdo “Sincroaventura”, que permite que o Pokémon
companheiro encontre doces (fundamentais para sua evolucao) e que o jogador
choque os ovos mais rapidamente a medida que se locomove — dando acesso

continuo & sua localiza¢do, mesmo quando o app néo esta aberto.

Com o intuito de verificar a legitimidade desta hipotese inicial, entramos em
contato, através das redes sociais, com jogadores de CaicOd, Rio Grande do Norte.
Solicitamos conversas individuais, alternando entre questdes mais superficiais (a fim de
gerar algum conforto durante a entrevista) e perguntas mais diretas, de nosso interesse,

abordando pontos como investimento financeiro e uso da camera e do GPS.
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5. Andlise de dados

A fim de investigar como os jogadores de Pokémon GO (especificamente na
cidade de Caic6/RN) se conectam e se organizam diante de um fendmeno de dimenséo
global, conversamos com 10 pessoas, sendo 5 homens e 5 mulheres, com idades entre 24
e 35 anos. Suas ponderagdes, ainda que discursivas, apresentaram similaridades — e é
justamente esta recorréncia nas respostas que iremos analisar.

As entrevistas ndo ocorreram de forma homogénea pois, diante das argumentacdes
feitas pelos participantes, alguns “improvisos” de nossa parte foram permitidos, na
tentativa de obter informagOes mais detalhadas e pertinentes. Salientamos que, para
Creswell (2010), o relatério final de uma pesquisa qualitativa apresenta uma estrutura
flexivel, uma vez que os processos — da coleta de dados a interpretacdo destes — se dao de
maneira contextual, a depender das respostas descritas pelos entrevistados.

A comegar pelos resultados unanimes, constatamos que: todos j& consumiam
outros produtos da franquia Pokémon, desde a infancia; todos consideraram o jogo como
uma forma de entretenimento; todos realizaram investimento financeiro em Pokémon
GO, ainda que este seja um game gratuito que independe da aplicacédo de capital; todos
expressaram indiferenca em relacdo as permissdes do jogo sobre seus dados pessoais,
justificando que ndo se incomodam porque compreendem que este acesso ndo é diferente
do gue ja expdem na internet, seja nas redes sociais ou atraves de outros aplicativos; e
todos tiveram a experiéncia de jogar em grupo (em raids, eventos e dias comunitarios),
reconhecendo esta como sendo uma oportunidade de trocar conhecimento, entrar em
contato com novas pessoas e/ou estreitar lagos ja existentes de amizade.

Dos 10, 9 fazem uso constante da Sincroaventura; a Unica pessoa que nao utiliza,
admitiu que s6 ndo o faz devido a uma limitagcdo funcional de seu smartphone. 8
confirmaram o uso da camera, enfatizando que apenas quando solicitado pelas quests e
eventualmente para fotografar Pokémon (principalmente o companheiro, que caminha ao
seu lado durante a jornada, apos ser alimentado); e 8 jogam Pokémon GO desde o seu
langcamento no Brasil, em 2016, apesar de admitirem variagdes em sua frequéncia, com
alguns hiatos ao longo desse periodo.

Tais hiatos teriam sido motivados, segundo eles, por: monotonia ou tédio;
desanimo diante da repetitividade das dindmicas; para equilibrar a rotina e otimizar o

tempo, ao notarem certa compulsédo pelo jogo; ou, ainda, por outras questées pessoais nao
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identificadas. 4 dos 10 mencionaram a pandemia® como ponto divisor de sua experiéncia,
pois se viram impedidos de jogar presencialmente com amigos, como costumavam fazer
anteriormente.

Em resposta a esse acontecimento mundial, a Niantic desenvolveu,
estrategicamente, algumas alteracdes' para o jogo, dentre elas 0 modo PvP (player versus
player), a fim de estimular a batalha entre jogadores a distdncia, sem que estes
precisassem sair de suas casas, facilitando a jogabilidade em formato remoto e,
consequentemente, mantendo a seguranca dos usuarios. Apenas 3 dos participantes
afirmaram gostar dessa modalidade, tendo inclusive participado de campeonatos internos
—alguns com direito a brindes e sorteios — em contraste com 0s outros 7, que nao apreciam
batalhas entre adversarios e/ou ndo ligam para competicao.

O participante mais jovem, que aqui iremos chamar de Ash (24 anos), nos passou
informagdes complementares a respeito da pratica do jogo em Caicd. Ele relata que
somente em 2018, 2 anos apdés o lancamento oficial, os jogadores caicoenses se
articularam e criaram um grupo no WhatsApp chamado “Pokémon GO Caicé”, a fim de
organizar encontros presenciais e de coordenar um sistema de rodizio de ginasios, em que
cada time!! tem direito a ficar pelo menos 8 horas em determinado ponto, para que, dessa
forma, todos os treinadores recebam um bénus de 50 PokéCoins (a moeda nativa do jogo)
a cada turno.

De acordo com Ash, uma rivalidade surgiu envolvendo diferentes bairros nesse
grupo geral, acarretando em conflitos e desentendimentos entre os membros. Com isso,
ele decidiu criar um grupo somente para a Zona Oeste da cidade, onde sua casa estava
situada, dando maior foco aos seus esfor¢os e estabelecendo uma outra dindmica entre 0s
times da pequena regido. Em decorréncia disso, a comunidade local ficou mais unida;
mais Pokeéstops e ginasios foram criados nessas redondezas; assim como raids foram
formadas e vencidas com maior facilidade. Percebendo o sucesso dessa subdivis&o, outros

jogadores criaram grupos para as zonas restantes: Leste, Sul e Norte (conforme mostrado

® Disseminacgdo mundial do novo coronavirus (COVID-19). A primeira manifestacdo da doenga ocorreu em
dezembro de 2019; em janeiro de 2020, a OMS caracterizou o surto como Emergéncia de Salde Publica de
Importéncia Internacional.

10 Disponiveis em: <https://nianticlabs.com/en/blog/stay-safe/>. Acesso em 18 de jul. de 2021.

1 Os times apresentados pelo jogo se chamam Instinct, Mystic e Valor. O jogador s6 pode decidir de qual
fara parte ao alcancar o nivel 5.
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na Figura 2). Cada um destes conta com 2 ou 3 administradores —além do grupo principal,
que também permanece ativo até hoje.
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Figura 2 - Tela capturada e enviada por um dos entrevistados, mostrando os grupos no aplicativo WhatsApp.

J& o jogador mais velho dentre os entrevistados, cujo nome ficticio serd Brock (35
anos), quando perguntado sobre missOes e tarefas que ndo gostava de fazer, citou
diretamente aquelas que envolvem o uso de realidade aumentada, pontuando que viu
bloggers falando a respeito da possibilidade de a Niantic utilizar mé&o-de-obra barata
(neste caso, os jogadores, que sdo “pagos” apenas com itens dentro do proprio jogo) para
realizar mapeamento geografico e construir uma base de dados, visando sua
comercializacdo para empresas, supostamente para desenvolvimento de outros jogos. Tal
depoimento vai de encontro a definicdo de Huws (2019) para trabalho de consumo, com
énfase no auxilio da tecnologia para a exploracdo dos trabalhadores produtivos.
Entretanto, mesmo expressando esse senso critico, Brock, assim como o0s demais, ndo

demonstra desconforto em fornecer suas informag6es pessoais, entendendo que o jogador
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pode decidir sobre ativar a camera e a Sincroaventura, bem como sobre completar as
quests de RA.

Voltando a questéo do investimento financeiro, realizado por absolutamente todos
os entrevistados, um dado nos chamou a atengdo: 2 deles mencionaram que, além de
utilizarem seu préprio dinheiro para comprar PokéCoins, fizeram uso do saldo do Google
Rewards'?, escolhendo aplicar o bonus obtido em Pokémon GO — revelando, dessa forma,
uma cadeia de trabalho de consumo que beneficia ndo s6 a Niantic, como também o
préprio Google. Isto €, seguindo a linha de raciocinio exposta por Brock, os jogadores

estariam trabalhando, simultaneamente, para as duas companhias.

6. Consideracoes finais

Este trabalho se desenvolveu a partir do estudo sobre Pokémon GO e da
observacdo dos habitos descritos, em entrevista, por jogadores atuantes na cidade de
Caic6/RN. Ao longo do levantamento bibliogréafico e da anélise das impressdes colhidas,
buscamos compreender sua relacdo com os conceitos de afeto, nostalgia, trabalho e
consumo.

Reconhecemos, a vista da argumentacéo tracada ao longo do artigo, a existéncia
de aspectos que podem ser melhor explorados em uma pesquisa mais extensa, que
investigue, por exemplo: a formacdo de relagcfes sociais através das dindmicas propostas
pelo jogo; uma abordagem profunda sobre suas potencialidades, no que diz respeito ao
processo de dataficagdo; ou até mesmo os efeitos da pandemia na rotina dos jogadores.

Diante das respostas dadas pelos participantes, detectamos que, dentro da amostra
da pesquisa qualitativa, 100% destes: estdo em idade adulta; conhecem e consomem a
franquia Pokémon desde a infancia; aplicam dinheiro real no jogo, visando beneficios em
seu desempenho; e entendem o acesso a localizagdo como um requisito fundamental para
a realizacdo desta atividade — classificada, tambem por eles, como entretenimento.

Tendo o consumo na infancia como denominador comum em todos os resultados,
afirmamaos, pois, que o uso do afeto e da nostalgia em Pokémon GO, aliado a sua narrativa
imersiva, impacta a experiéncia do usuario, permitindo ndo s6 0 acesso as suas

informagdes pessoais, como também o influenciando a trabalhar (realizando quests

12 Aplicativo que permite que seus usuarios respondam pesquisas de opinido (sobre estabelecimentos
visitados, por exemplo, também com base no histérico de localizagdo) em troca de recompensas, incluindo
créditos para a Google Play.

10
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ligadas a mapeamento, por exemplo) e a investir financeiramente no jogo, trocando
dinheiro real por PokéCoins. Ressaltamos que tal investimento transcende as barreiras
monetarias, considerando que 0s jogadores empregam também seu tempo e sua
disposicdo fisica, seja caminhando ou utilizando algum meio de transporte para
locomogéo.

Concluimos ainda, com base nas impressfes dos entrevistados, que 0 jogo € capaz
de fortalecer o afeto do usuario com relacdo a franquia, estabelecido ainda na infancia e
revisitado através da nostalgia — o elemento em comum responsavel tanto por conectar o
jogador a midia, quanto por conectar pessoas entre si, despertando a amizade, o trabalho

em equipe, a competicdo e o desejo pela vitoria.
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