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Figura 1: Jogo Pokémon GO na tela do celular.

REsumo

O presente artigo tem como objetivo discutir a jogabilidade do
aplicativo mével Pokémon GO, um jogo langado em 2016, que
oferece aos usuarios uma experiéncia de interatividade entre os
ambientes real e virtual através do uso da tecnologia GPS, que
significa sistema de posicionamento global, ou Global Positioning
System. Com base nesta mecanica adotada pelo jogo, o projeto
desenvolve uma anélise sobre a relacdo que o game proporciona
entre os jogadores e 0 espago urbano. Para tanto, sera apresentada
uma classificacdo dos jogos locativos, isto é, jogos que utilizam
tecnologias e servicos baseados em localizagdo para o
desenvolvimento de suas narrativas. Essa classificacdo é necesséria
para a compreenséao da jogabilidade que Pokémon GO oferece ¢, a
partir do entendimento deste conceito, serdo discutidos o0s
elementos fundamentais que contribuem para a interacdo dos
jogadores com o ambiente urbano.

Palavras-chave: Pokémon GO, jogo locativo, jogo pervasivo,
espago urbano.

1 INTRODUCAO

A tecnologia tem evoluido de forma a criar cada vez mais jogos
digitais que buscam levar ao usuario uma experiéncia mais
diversificada no quesito interatividade. Nesse sentido, os jogos
locativos podem ser utilizados como exemplo dessa categoria de
jogos digitais que t€m se expandido no mercado nos tltimos tempos
[1].

Esses jogos surgem da relacéo entre a cultura consolidada dos
videogames e a emergente cultura da mobilidade com as midias
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locativas, que podem ser definidas como tecnologias e servicos
baseados em localizacdo (LBT — location-based technologies e
LBS — location-based services) [1].

Os jogos locativos aliam mobilidade e localizagdo e, por isso,
quebram fronteiras e mesclam espago urbano e espaco eletrénico
[17]. Eles apresentam recursos que oferecem aos usuarios uma
nova visdo do espago que 0S rodeia, a0 mesmo tempo em que
permitem uma experiéncia de uma participacdo ativa no espago
urbano com a interagdo com o jogo.

O pioneirismo dos jogos locativos pode ser atribuido ao Projeto
Geocaching [22] langado no inicio dos anos 2000. Nesse game, 0
jogadores precisam utilizar smartphones e o sistema de
posicionamento global para esconder e encontrar recipientes
chamados geocaches, ocultos em diferentes locais pelo mundo. Ha
mais de 480.000 registrados em mais de 100 paises.

Outro exemplo é 0 jogo Can You See Me Now, do grupo britanico
Blast Theory [7], que é um jogo de perseguicdo em tempo real
jogado online e nas ruas da cidade. Os jogadores do ambiente
urbano devem perseguir os jogadores online utilizando
computadores de méo ou celulares. Os jogadores online tentam
fugir pelas ruas virtuais, usando comandos no computador,
enviando mensagens e trocando informagdes e estratégias. Quando
o player que est4d no ambiente urbano se aproximar pelo menos
cinco metros de onde o player online estiver no espaco virtual, uma
foto correspondente ao lugar no mundo real lhe seré enviada e sua
partida sera finalizada.

No Brasil, pode-se citar duas experiéncias precursoras [17]: o
jogo Senhor da Guerra, ambientado na plataforma de Short
Message Service (SMS), onde 0s usuarios utilizam o envio de
mensagens de texto para celular com o propdsito de conquistar
territérios reais, assim como no jogo de tabuleiro War; e no jogo
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Alien Revolt, que utiliza a cidade como campo de batalha entre
extraterrestres.

Como objeto de estudo do presente trabalho, foi escolhido o jogo
Pokémon GO [21], que expandiu o transito de pessoas pelas ruas e
instalagBes dos aplicativos para os celulares em vérios paises a
partir de julho de 2016 nas plataformas iOS e Android para
smartphones. Esse jogo propde a interatividade entre os ambientes
real e virtual através do uso do GPS, que localiza a posi¢do do
usuario no mundo fisico e essa sera a posi¢éo correspondente do
seu personagem no ambiente virtual. A proposta é fazer com que o
jogador explore as regides de seu mundo fisico com o objetivo de
completar o jogo capturando Pokémons.

Em relagdo ao estudo de midias e jogos locativos vinculados a
apropriagdo do espago urbano, Andrade e Medeiros [6] destacam
que, anteriormente, o espaco figurava apenas como “um pano de
fundo” no processo de comunicagdo, com pouca importincia.
Porém, a partir do uso das midias locativas, 0 espago torna-se a base
para a interagdo dos jogadores. Assim, 0 jogo locativo é
considerado um importante elemento criador da espacializa¢do
que, de acordo com Shields [26], consiste em um processo baseado
na acdo social de sujeitos individuais e coletivos sobre o espago,
que resulta na criacdo de lugares - elementos mediadores que sao
ao mesmo tempo simbélicos e temporérios.

Dessa forma, o jogo locativo cria lugares temporarios com base
na infraestrutura disponivel no ambiente urbano. Por exemplo, no
caso do jogo Pokémon GO, alguns lugares da cidade como igrejas,
museus e shoppings tornam-se, no ambiente virtual, ginasios de
batalha entre ftreinadores de pokémons, enquanto algumas
esculturas, prédios e até grafites em muros, séo transformados em
PokeStops, que sdo pontos de parada onde o jogador pode adquirir
itens no jogo.

E de grande importancia a criacdo desses tipos de jogos que
permitem a exploracéo dos espagos urbanos, pois além de expandir
o0 conhecimento da populagéo sobre estes, os jogos proporcionam
um vinculo importante para os estudos da comunicagdo. Esse
vinculo, representado pela unido dos espagos virtual e fisico,
permite aos jogadores a pensar 0 espago a partir dos novos meios
tecnologicos, isto €, pensar o “espago como rearranjo dos lugares,
0 espaco como mundo virtual imaginario, o espagco como o urbano
reapropriado temporariamente (...)”. [5, p.98].

O objetivo deste trabalho, portanto, foi analisar a relagdo que o
jogo Pokémon GO proporciona entre os jogadores e 0 espago
urbano, tendo como referéncia para o presente estudo o conceito de
funcéo do espagco social, usando como parametro a experiéncia no
jogo locativo.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

André Lemos [5] analisa o processo de espacializagdo nos jogos
locativos e de acordo com o autor, a espacializacdo nesse caso
ocorre efetivamente no espago urbano. O espago-tempo nos JML
(Jogos Maveis Locativos) é diferenciado e leva em consideragdo as
caracteristicas fisicas do ambiente. Por exemplo, no jogo Can You
See Me Now, os jogadores devem se movimentar pela cidade
levando em conta os pedestres e 0s objetos urbanos. Lemos [18]
também investiga o conceito de territorios informacionais nos jogos
locativos e defende que estes s6 se sucedem se houver esse espaco
informacional funcionando em interface com o espago fisico.

Luiz Andrade [5] ja aborda essa questdo da relagéo entre 0s jogos
de realidade alternativa e a mobilidade. Ele apresenta a mobilidade
em trés formas fundamentais: a primeira € 0 pensamento, que
consiste no deslocamento entre lugares através da imaginacao; a
segunda é a mobilidade fisica, relacionada & locomocao de corpos
e objetos; e a terceira é a mobilidade informacional, que se refere
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ao movimento de informagéao através dos meios de comunicagéo.
O autor analisa a relagdo entre as diferentes formas de mobilidade
e 0s ARGs (Alternate Reality Game), com énfase na mobilidade
fisica e na informacional. Ele argumenta que a mobilidade fisica
nos jogos representa o deslocamento dos jogadores no espago
urbano em busca de pistas e personagens. J& a mobilidade
informacional nos jogos refere-se a comunicagao entre os jogadores
para discutir e resolver questdes e objetivos impostos pelo game.

Em relagdo a ocupagdo do espaco, Montola, Stenros e Waern
[20] realizaram um estudo sobre jogos pervasivos (Pervasive
game), que sdo games que utilizam o espago urbano como base.
Eles analisaram o design, a teoria desses jogos e como eles se
aplicam na cultura e na sociedade. Além disso, eles investigaram a
questdo da expansdo social que esse tipo de jogo propde e 0s
diversos papéis que sdo oferecidos aos jogadores.

Ainda sobre a ocupacdo espacial, 0 estudo realizado por Tim
Cresswell [10] aborda o conceito de lugar e sua construgéo social.
De acordo com o autor, o lugar representa um conjunto de trés
elementos: localizagdo, local e sentido de lugar. Localizagdo se
refere a um ponto absoluto no espaco com coordenadas especificas
de latitude e longitude. O local refere-se a forma fisica, isto é, trata-
se de como o lugar é visto, de sua aparéncia. Ele inclui os prédios,
ruas, parques e outros aspectos visiveis. Ja o sentido de lugar
provém dos sentimentos e emocdes que as pessoas relacionam ao
lugar. Esses sentimentos e emogBes podem ser individuais ou
compartilhados, baseados na representacdo e intervencdo
produzidas pelos individuos no espago.

3 METODOLOGIA

No primeiro momento da pesquisa, foi realizado um levantamento
bibliogréfico em busca de artigos e livros que apresentassem e
explicassem os conceitos de jogos e midias locativas, com a
finalidade de entender melhor as caracteristicas do objeto de
pesquisa. A partir deste levantamento bibliografico, foi realizado
um mapeamento sobre as diferentes categorias de jogos locativos
abordados pelos autores, destacando as principais caracteristicas de
cada um.

No segundo momento, foi realizada uma analise sobre os jogos
pervasivos, que representam uma das diversas categorias incluidas
no conceito de jogo locativo. Essa andlise abordou as caracteristicas
mais relevantes desse tipo de jogo digital, como design e
jogabilidade, com o objetivo de compreender melhor a mecénica
do jogo Pokémon GO.

Em seguida, foi feita uma pesquisa sobre os conceitos de ‘lugar’
e ‘espago’, fundamentais para o desenvolvimento deste trabalho, e
que desempenham papéis distintos nos jogos locativos. A partir
dessa pesquisa, foram identificadas as principais diferencas entre
os conceitos e foi feito um estudo de como cada um se aplica ao
jogo.

No quarto momento da pesquisa, foi desenvolvido, com base nas
informacbes coletadas, uma analise do jogo Pokémon GO,
evidenciando sua jogabilidade e suas principais caracteristicas e
objetivos.

Por fim, foi identificada a relacdo dos jogadores com o espaco
urbano, de acordo com os conceitos apresentados pelos autores dos
trabalhos relacionados. Essa analise discorreu sobre a capacidade
imersiva dos jogadores no espaco, expondo os diferentes tipos de
imersdo existentes. Além disso, foi apresentado o conceito de
Circulo magico, como ele se aplica no jogo pervasivo e sua
influéncia na relagdo dos jogadores com o ambiente urbano.
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4 MIDIA E JOGO LOCATIVO

O termo locativo no dicionario portugués [11], “exprime relagdo de
lugar”. Como substantivo, ele refere-se ao “lugar onde algo ou
alguém esta’’. Dessa forma, as midias locativas sao definidas como
tecnologias baseadas em localizagdo e mobilidade. Alguns
exemplos desse tipo de midia sdo os tablets, celulares smartphones,
redes sem fio locais, QR Codes (Quick Response Code), dentre
outros. Esses exemplos podem ser considerados locativos, pois
possuem a caracteristica de incorporar o conteido informacional a
determinada localizacéo.

De acordo com Andrade [1], os jogos locativos agregam as
funcbes das midias locativas as suas configuragdes, utilizando
tecnologias e servicos baseados em localizagdo para o
desenvolvimento de suas narrativas. Os JML (Jogos Médveis
Locativos) misturam o espago virtual e o espaco urbano, fazendo
com que o lugar seja parte integrante das regras e das acbes dos
jogos.

Em relacdo ao estudo sobre jogos locativos, Kiefer, Matyas e
Schlieder [15] os dividem em trés categorias diferentes. A primeira
categoria é¢ denominada pelos autores como sendo jogos baseados
em localizacdo (location-based games), que utilizam a tecnologia
de localizacdo e a posicdo dos jogadores como elemento
fundamental. A definicdo desse tipo de jogo € constituida em dois
critérios: tecnologia e regras do jogo (game rules). Eles
argumentam que este Ultimo critério é devido as regras do jogo
sempre induzirem a necessidade do jogador de se locomover até um
certo local no ambiente real, podendo ser uma posicdo especifica
(através de coordenadas do GPS) ou uma posicdo relativa (relativa
a um local ou a um outro jogador).

A segunda categoria de jogos foi denominada jogos de realidade
mista (mixed reality games). Nesse tipo de game, os jogadores
podem jogar tanto no espaco fisico como no virtual, isto é, 0 jogo
permite que os jogadores utilizem ambos 0s espacos, urbano e
online, simultaneamente. Um exemplo é o jogo Uncle Roy All
Around You, do grupo britanico Blast Theory [8] no qual, ha
jogadores na rua e jogadores online explorando as éreas da cidade.
E a terceira categoria sdo os jogos de realidade aumentada
(augmented-reality location-based games), que se utilizam de
aparelhos de realidade aumentada, cuja visualizagdo pode ser feita
através de celulares, 6culos ou capacetes. Esses dispositivos
adicionam uma camada virtual ao mundo real.

Lemos [17, p.58] defende que os jogos locativos “produzem
espacializacdo pela insercdo de capacidades informacionais e
teleméticas em lugares e objetos”. Os elementos fundamentais
presentes nos JML’s s@o: o uso do espago urbano como ambiente
do jogo, uso de servicos e tecnologias baseadas em localiza¢do
(location-based services e location-based technologies) e a
mobilidade fisica e informacional. Dessa forma, a relacdo entre o
espaco fisico e virtual, a posi¢do do jogador e o contexto do jogo
580 essenciais para o funcionamento do jogo locativo.

4.1 JoGo PERVASIVO

Jogo pervasivo (Pervasive game) é a denominacao atribuida aos
jogos que invadem a vida comum e a cidade, quebrando as
fronteiras entre a realidade e o virtual [20]. O termo pervasivo no
dicionario portugués [11] significa “que tende a se espalhar,
infiltrar, propagar ou difundir por toda parte”. Assim, os jogos
pervasivos ndo se limitam apenas ao espago eletrdnico e se

! Computagdo Ubiqua, representada pela sigla UBICOMP, refere-se a
area da ciéncia da computag@o que desenvolve pesquisas para integrar as
redes e as fungdes de computadores aos objetos e a0 ambiente do homem.
Seu objetivo ¢ amenizar algumas das limitagdes dos computadores

XVI SBGames — Curitiba — PR — Brazil, November 2nd - 4th, 2017

Culture Track — Full Papers

infiltram no ambiente fisico, utilizando o espago urbano como base
para suas narrativas e jogabilidade.

Os jogos de realidade alternativa (alternate reality games)
representam grande parte dos jogos pervasivos. Baseado neste tipo
de jogo, Andrade [5] argumenta que ha trés elementos essenciais
que contribuem com o transporte das caracteristicas dos jogos
eletrénicos, como puzzles, missdes, interface e narrativas, para o
espaco urbano. O primeiro elemento é o ludico, que esta presente
nos puzzles e demais enigmas, fazendo com que se desenvolva a
experiéncia no jogo. O segundo elemento é a tecnologia de
comunicagdo, que através da Computacdo Ubiqua' e Pervasiva,
apresentam dispositivos moveis usados como base para a
jogabilidade no espago urbano. O terceiro e mais importante
elemento é a ficclo, que fornece sentido aos elementos criados
especialmente para o jogo e os colocam como peca integrada ao
ambiente urbano.

Montola, Stenros e Waern [20] analisam o design em conjunto
com a jogabilidade dos jogos pervasivos. Estes tipos de games
propdem uma ideia totalmente oposta daquelas dos jogos portéteis,
que é a de se locomover por determinados lugares enquanto se esta
jogando. De acordo com os autores, 0 deslocamento pode néo ser
interessante a principio, mas a medida que séo incluidos desafios,
missoes, puzzles, entre outros instrumentos ladicos na narrativa do
jogo, a jogabilidade se torna mais instigante.

As técnicas de game design reconfiguram o espago simbdlico
dando uma nova perspectiva para que o jogador observe o0 ambiente
urbano, ou seja, sdo utilizados recursos especificos de game design
para alterar a dimensdo simbdlica dos lugares, modificando-os para
se tornarem um novo espago, proprio para o jogo. Por exemplo,
parques e museus passam a ter tesouros escondidos, no caso de
Pokémon GO, esses lugares se tornam ginasios de batalhas.

A mistura do espaco fisico com o ciberespaco, mundos virtuais
e realidade alternada criam jogos que ndo sé podem acontecer em
qualquer lugar do mundo real, como permitem também que
jogadores conhecam diversos mundos ficticios que somente podem
ser criados no espago virtual.

4.2 LUGAR VERSUS EspAcO

Os conceitos de Lugar e Espaco apresentam papéis distintos e
desempenham funcdes especificas nos jogos locativos e pervasivos,
uma vez que estes trazem uma mudanca significativa de
jogabilidade para a cultura dos games.

De acordo com Michel de Certau [9], o lugar é compreendido
como uma produgdo social, que resulta em um formato instantaneo
de posicOes, em que os elementos envolvidos sdo distribuidos
segundo as relagdes de coexisténcia, seguindo a propria lei: eles se
situam uns ao lado dos outros, ocupando um lugar préprio e distinto
no tempo e no espago. Um lugar pode ser concreto, visivel e
simbdlico, conforme os sentimentos e emogdes que ele evoca.

A ideia de espaco, segundo Andrade [1], indica algo abstrato,
que serve de base para o posicionamento dos corpos e das coisas.
Para Certau [9], 0 espaco existe sempre quando se leva em
consideragdo vetores de direcdo, velocidade e varidvel de tempo.
De acordo com ele, “...0 espago é um cruzamento de moveis. E, de
certo modo, animado pelo conjunto dos movimentos que ai se
desdobram”. [9, p.202].

Em relacdo ao espaco social, Henri Lefebvre [16] propde trés
tipologias diferentes que variam de acordo com praticas e

pessoais, tornando seu uso mais simples e exigindo menor distanciamento
do usudrio em relagdo ao lugar em que esta inserido [ANDRADE, 2010].
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representacOes. A primeira é denominada espaco percebido, que é
0 espaco perceptivel que pode ser compreendido por meio dos
sentidos. Este tipo de espaco é identificado pelas praticas espaciais
que envolvem alguns tipos de construgéo social coletiva, como por
exemplo, concertos musicais, competi¢des esportivas, jogos, dentre
outros.

A segunda tipologia chama-se espaco concebido, que é 0 espaco
relacionado a produgdo do conhecimento, ou seja, ele esta ligado as
relagBes de producéo e a ordem social que elas imp&em. Tratam-se
de espacos qualificados, como por exemplo, o espago de cientistas,
engenheiros, médicos, dentre outros. E a terceira tipologia é o
espaco vivido, que é a experiéncia vivida no espaco, ou seja, esta
relacionado & forma de como o espago é experimentado pelos seres
humanos na pratica de seus cotidianos.

Dessa forma, é possivel compreender que espago e local
apresentam papéis distintos em determinadas circunstancias. No
caso dos jogos locativos e pervasivos, 0 espago serve como base
para a interagdo dos jogadores. Ja o lugar, representa o resultado
dessa acdo social que é praticada no espago, podendo ser
compreendido como produto simbdlico.

4.3 PoOKEMON GO

O jogo Pokémon GO foi desenvolvido como colaboragdo entre as
empresas Niantic, Inc., Nintendo e The Pokémon Company para as
plataformas iOS e Android. Ele foi lan¢ado em julho de 2016 em
alguns paises e no Brasil foi langado em agosto desse mesmo ano.

O jogo faz uso do GPS e da camera do dispositivo movel,
permitindo aos jogadores capturar, batalhar e treinar criaturas
virtuais chamadas de Pokémon (abreviatura de Pocket Monsters),
que aparecem na tela do aparelho como se estivessem no mundo
real, com base na tecnologia de realidade aumentada. Dessa forma,
Pokémon GO pode ser considerado um jogo locativo, pois, além de
integrar as fungdes das midias locativas com a utilizagdo do GPS,
0 jogo digital faz uso da realidade aumentada através do aparelho
celular, e assim, mescla o espago virtual com o real.

A jogabilidade ocorre através de um mapa semelhante ao do
Google Maps, isto é, ele baseia-se no mapa fisico das ruas da
cidade, assim, a medida que o jogador se desloca no ambiente
fisico, seu personagem no jogo também se desloca a fim de
procurar pelos Pokémons. Ao encontra-los, os jogadores podem
visualizd-los no mesmo local onde estdo, por meio do uso da
camera do proprio aparelho, que projeta a imagem das criaturas no
ambiente real, ou seja, 0 jogo executa a realidade aumentada
através da camera do dispositivo.

Figura 2: Mapa do jogo
Pokémon GO

Figura 3: Realidade aumentada
do jogo Pokémon GO
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Conforme o jogador se desloca pela cidade, ele pode encontrar
PokéStops, que sdo pontos de parada para obter os itens, como
Pokébolas, que servem para capturar os Pokémons, itens de cura
como Pocéo e ovos de Pokémon, que para serem chocados, o
jogador deve percorrer uma quilometragem especifica, dependendo
do tipo de ovo. Por exemplo, os ovos que contém Pokémons mais
raros de se encontrar requerem o deslocamento de dez quilémetros,
sendo assim, o jogador deve caminhar essa determinada quantidade
para 0 ovo ser chocado e nascer um Pokémon. J& 0s ovos que
contém Pokémons mais faceis de serem achados sdo mais comuns
e, por isso, requerem o deslocamento de dois quildmetros. Dessa
forma, necessitam de menor deslocamento para serem chocados.
Além desses, existem os ovos que demandam cinco quilémetros
por estarem relacionados aos Pokémons que nao sao nem comuns
€ nem raros.

Os PokéStops do jogo estdo localizados em lugares estratégicos
na cidade como por exemplo em instalagdes de arte publica,
monumentos histéricos, parques, pontos turisticos, igrejas, etc.
Assim como os pontos de parada, ha também os pontos de ginasios
de batalha no jogo (Ginésio Pokémon). Esses ginasios também se
localizam em vérios pontos especificos do espago urbano.
Geralmente, sdo representados por monumentos e locais notérios
da cidade, como igrejas, shoppings, pragas, hospitais, entre outros.
Ao se deparar com um ginasio, o jogador pode treinar seus
Pokémons capturados naquele local, caso ginasio pertenca a sua
equipe no ambiente virtual; ou pode batalhar pela reivindica¢do do
local, caso o ginasio pertenga a outras equipes.

Relégio Do Shopping DelRey
| Gym level 2 [
= . 97
e —

2000 / 4000

L
NINETALES

cp 1299

Figura 5: Batalha entre
Pokémons

Figura 4: Ginasio Pokémon
localizado no Shopping Del Rey
(BH)

Apesar do jogo Pokémon GO ndo ser o primeiro jogo da franquia
Pokémon que faz uso da realidade aumentada, ele é o que utiliza
esta tecnologia de maneira mais intensa, visto que se concentra na
apropriacdo deste conceito de jogo digital, inserindo proje¢des dos
Pokémons no ambiente real e proporcionando ao usuario a
experiéncia de interagir com elementos reais do espaco urbano
através do dispositivo movel.

Conforme os estudos de lugar e espaco, no jogo, a producéo do
espaco social ocorre predominantemente pela tipologia do espaco
vivido [16], que representa as experiéncias dos jogadores vividas
no cotidiano. Essas experiéncias podem ser retratadas pelas agdes
dos jogadores no espaco urbano. Por exemplo, ao se locomover até
um local para cumprir um objetivo do jogo, seja para capturar um
Pokémon ou batalhar em um ginasio, o jogador utiliza o espacgo
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como meio de interacdo do jogo e dessa forma, cria-se um lugar
especial, compreendido como produto simbdlico de determinadas
acoes.

4.4 JOGADORES E O ESPACO URBANO

As acdes do jogo pervasivo se desenvolvem no espago fisico
ocupado pelo jogador. Diante desta constatacdo, serdo analisados
o0s elementos que contribuem para a relagédo dos jogadores com o
ambiente urbano no qual se situam.

Um dos elementos que colaboram para a interagéo dos jogadores
€Om 0 espago € a imersao, isto é, através da capacidade imersiva do
jogador no ambiente do jogo, é possivel observar os aspectos que
emergem da conexdo jogador-espaco, tais como a espacializagéo
[5] e a criacdo de um lugar especial no tempo e espago que
representa o Circulo magico. Este contribui para a expansdo social,
temporal e espacial do jogo no ambiente urbano [20], tornando-se
um elemento fundamental para a criagdo do vinculo do jogador com
o lugar fisico.

4.4.1 Imersao dos jogadores

A relacédo dos jogadores com o espaco urbano ocorre primeiramente
através da imersdo dos jogadores em um primeiro momento no
ambiente do jogo. Ryan [23] propde um estudo sobre as formas de
imerséo dos usuarios com textos e jogos. Ela estabelece trés tipos
de imersdes que compdem a capacidade imersiva que essas
plataformas oferecem. A primeira € a imersdo espacial, que
representa 0 espacgo que o texto ou o jogo cria para se relacionar
com 0 usuario, ou seja, ele permite ao leitor ou jogador idealizar a
historia, os personagens, os lugares, criando-se um mapa mental,
um ambiente em sua cabega. Dessa forma, esse tipo de imersao
produz uma relagdo de espago-tempo entre 0 jogo e o jogador.

Ainda segundo a autora, o segundo tipo de imersdo é a imersao
temporal, que € resultado da incidéncia do tempo na produgdo do
espaco imersivo. Nos games, a imersdo temporal é representada
como elemento mediador da a¢do do publico com o espago do jogo,
criando-se um dominio temporéario. O terceiro tipo € a imersdo
emocional, que se refere a atencéo do usuario com a narrativa. Esta
imerséo se relaciona a capacidade do jogo em fazer com que 0s
jogadores adquiram uma visdo mais conectada e sintonizada com a
narrativa e a jogabilidade.

Com base nesses trés tipos de imersdes, é possivel refletir acerca
do mecanismo de imersdo proposto no jogo Pokémon GO.
Primeiramente, a imersao espacial relaciona-se ao espago urbano,
onde os jogadores terdo que se deslocar para poder completar os
objetivos do jogo. Através dessa imersdo, os jogadores criam um
novo mapa em suas mentes, pois os lugares especificos do ambiente
fisico se tornam lugares diferentes na narrativa do jogo. Por
exemplo, em relagdo ao espaco urbano onde esta localizada uma
determinada igreja, 0 ambiente virtual do jogo possui um ginasio
de batalhas como correspondente.

A imersdo temporal no game é representada pelo espago-tempo
que o jogador cria no ambiente urbano. Por exemplo, ao chegar a
um ginasio para batalhar, o jogador cria um dominio temporério do
local, isto é, ele modifica temporariamente os elementos da
realidade refletida em elementos dentro do jogo. Dessa forma, o
que representa uma igreja no ambiente real, para o jogador se torna
um ginasio Pokémon temporariamente.

A imersdo emocional é a emogdo que 0 jogo proporciona para o
usuario através da sua narrativa e jogabilidade, é o aspecto do jogo
que prende a atencdo do jogador. O elemento de realidade virtual
que o game oferece quando mostra um determinado Pokémon no
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ambiente fisico e ao captura-lo langando uma Pokébola contribuem
para a imersdo emocional do jogador.

4.4.2 Circulo Magico

O termo Circulo magico é um termo que foi apropriado pelos
autores Salen e Zimmerman [24] e refere-se a espacializagdo criada
pelos jogos, ou seja, 0 termo representa a ideia de um lugar especial
no tempo e no espago criado por um jogo.

Huizinga [14] argumenta que todo jogo apresenta uma area
demarcada previamente, seja de forma fisica ou idealizada, onde
s80 impostas regras especiais. Ao interagir com um jogo, 0S
participantes se “desligam” conscientemente do cotidiano, criando
tempo e espago proprios, e dessa forma, produzem um dominio
temporario com suas proprias regras e significados. Assim, essa
producéo de dominio especial é chamada de Circulo magico, que
basicamente representa o lugar aonde o jogo acontece. De acordo
com os autores Salen e Zimmerman [24], 0 motivo desse nome é
devido ao espaco produzido e delimitado pelo jogo, assim como um
circulo, ser fechado e separado do mundo real. E neste espago
fechado é onde a magica acontece, isto é, onde o jogo funciona.

No caso dos jogos locativos e pervasivos que utilizam o espaco
urbano como base de suas agdes, o circulo magico se reconfigura
constantemente para interagir com elementos reais, incorporando
cenarios e objetos do ambiente.

Figura 6: Jogadores de Pokémon GO em Nova York. A
imagem apresenta a criacdo de um lugar especial,
denominado Circulo Méagico.

Segundo Montola, Stenros e Waern [20], o circulo magico nos
jogos pervasivos expande socialmente, temporariamente e
espacialmente suas dimensdes. A expansao social consiste na
capacidade do jogo em afetar as pessoas externas, isto €, pessoas
ndo jogadoras, mas que estdo presentes no local onde o circulo
magico é criado. Esses tipos de pessoas podem ou ndo influenciar
0s jogadores de maneira direta ou indireta. Elas podem
simplesmente acompanhar o jogo se tornando espectadoras ou
podem influenciar no jogo ajudando, fornecendo alguma
informacéo.

A expansao temporal concilia o tempo virtual com o tempo real.
Assim, as agdes que ocorrem no jogo seguem 0 mesmo ritmo da
vida cotidiana, criando um fluxo continuo de acontecimentos. No
caso do jogo Pokémon GO, a expansdo temporal ocorre pelo fato
do personagem se locomover no jogo a medida que o jogador se
desloca fisicamente pelos lugares.

A expansdo espacial mistura o espago virtual com o fisico,
transportando os elementos do jogo para a realidade e assim,
transformando o espago urbano. Dessa forma, a mecanica dos jogos
pervasivos faz com que 0s personagens e outros elementos do jogo
saiam da tela do aparelho para a cidade, transformando-a em uma
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espécie de tabuleiro, na qual sdo ocupados prédios, pracas e outras
estruturas urbanas que acabam se tornando parte do jogo. Assim,
0s jogos digitais produzem espacializacdo e criam lugares
temporarios a partir da infraestrutura disponivel no ambiente
urbano.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desse projeto foi compreender a relagdo que o jogo
Pokémon GO proporciona entre os jogadores e 0 espago urbano, a
partir dos estudos das categorias de jogos locativos e da funcéo que
0 espaco social apresenta nestes.

Com base nas pesquisas realizadas sobre as classifica¢des de
jogos locativos, foi possivel constatar que o Pokémon GO se
enquadra na categoria de jogos pervasivos, devido a sua mecanica
de jogo, que utiliza o espago urbano como base para sua narrativa
e acles. Dessa forma, cria-se um vinculo entre os jogadores e o
ambiente fisico em que se encontram.

A partir dessa concepcdo, foi elaborado um estudo sobre os
papéis dos conceitos de espago e lugar nesse tipo de jogo, pois séo
conceitos fundamentais e que se fazem presente na jogabilidade de
Pokémon GO. Neste game, os dois termos possuem sentidos
diferentes e, assim, apresentam relagdes distintas com os jogadores.
Portanto, pdde-se compreender que o espaco representa a base para
a interagdo dos jogadores, enquanto o lugar representa o produto
simbdlico dessa interacdo, isto é, ele resulta da agdo social que é
praticada no espacgo.

Através dessa constatacdo, é possivel refletir acerca do lugar
como sendo um mediador em préticas comunicacionais que
utilizam o espaco urbano [6]. Dessa forma, compreende-se que as
relagdes sociais dependem do lugar para se realizarem e as midias
digitais como 0s jogos pervasivos, apresentam uma grande
influéncia para essas relagfes, uma vez que unem os ambientes
virtuais e fisicos, proporcionando um aumento da apropriagdo do
espago urbano por parte da populagdo e assim, possibilitando a
formacdo de novas culturas e organizagdes sociais.

Conforme os estudos sobre jogos, espago e lugar foram
analisadas as caracteristicas e objetivos de Pokémon GO,
evidenciando sua jogabilidade. Com base nessa pesquisa, foram
apresentados e explicados os elementos principais que contribuem
para a relacdo dos jogadores com o espago urbano, dados os
conceitos apresentados pelos autores dos trabalhos relacionados a
essa pesquisa.

Dessa forma, concluiu-se que a interacdo dos jogadores com o
ambiente fisico inicialmente ocorre através da imersdo temporal,
social e espacial que o jogo oferece. A medida que o jogador imerge
no ambiente, tanto virtual quanto fisico, cria-se um espago-tempo
diferenciado com base na infraestrutura disponivel no ambiente
urbano, o que também pode ser chamado de espacializacdo. Essa
espacializacdo é representada pelo Circulo magico, que é onde o
jogo acontece. Ele proporciona a expansdo social, temporal e
espacial do jogo, o que permite uma interacdo mais diversificada, o
aumento da apropriacdo do espacgo urbano e a criagdo de espagos
sociais.

Portanto, baseado nos estudos realizados, é possivel
compreender que jogos como o Pokémon GO, que incorporam as
funcdes da midia locativa em suas configuragdes, isto €, agregam
conteldo informacional as localizagBes especificas no espaco,
incorporaram novos aspectos a cultura dos jogos digitais. Eles
apresentam uma nova fungdo para o ambiente urbano, que
representam a base para a intera¢do dos jogadores configurando,
portanto, um processo legitimo de producéo social.
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