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RESUMO

O contato diario com as Tecnologias de Informacédo e Comunicacéo € cada vez mais
intensificado na sociedade contemporanea. Da constante evolucdo das tecnologias
de informacao, associada a mobilidade do crescimento das redes moveis e sem fio e
as aplicacoes informatizadas que utilizam recursos locativos, define-se outras
experimentacdes espaciais. Destas acdes de envolvimento hibrido entre o fisico e o
digital, mediado por aplicacbes georreferenciadas, identifica-se uma nova
construcdo da relacdo entre o sujeito e a cidade, que conforma o Territorio
Informacional Ampliado. Esta dissertacdo teve como objetivo investigar o uso das
midias locativas, associado ao da Realidade Aumentada, como estruturadora de
territérios ampliados. Para tanto, a pesquisa foi realizada sob uma abordagem
exploratdria qualitativa-quantitativa e por meio de um estudo de caso do
jogo Pokémon Go em dois momentos temporais, abril e dezembro de 2017, na
cidade de Ipatinga, estado de Minas Gerais. Para o viés de analise, foi apropriada a
triade da producédo do espaco proposta por Henri Lefebvre (1991), que engloba a
pratica espacial, as representacfes do espaco e 0s espacos de representacdo em
uma dinamica de interacao fisico-virtual-hibrida. Interpretou-se as condi¢des locais
por meio de mapeamentos e dados censitarios, juntamente as informacdes
fornecidas pelo jogo, e analisou-se suas contribuicbes com a construgao territorial.
Como resultados, obteve-se a constru¢do de um cenério da participacdo do jogo e
do jogador relacionado a intencionalidade e o controle da desenvolvedora da
aplicacado, a apropriacdo do usuario e a representacao das interagcdes com 0 espaco
mapeado. Concluiu-se que o aprofundamento das relagbes dos territorios
informacionais ampliados propicia uma forma de compreensao do espaco vivido, no
qual jogadores se estabelecem com base na relacéo indissociavel entre o real e 0

virtual.

Palavras-chave: territério informacional, midia locativa, ciberespaco.



ABSTRACT

The daily contact with Information and Communication Technologies is increasingly
intensified in contemporary society. From the constant evolution of information
technologies, associated with the mobility of the growth of mobile and wireless
networks and the computerized applications that use locative resources, other spatial
experiments are defined. These actions of hybrid involvement between the physical
and the digital, mediated by georeferenced applications, identify a new construction
of the relationship between the subject and the city, which makes up the Expanded
Information Territory. This dissertation aimed to investigate the use of locative media,
associated to Augmented Reality, as a structuring of extended territories. For that,
the research was carried out under a qualitative-quantitative exploratory approach
and through a case study of the Pokémon Go game in two temporal moments, April
and December 2017, in the city of Ipatinga, state of Minas Gerais. For the analysis
bias, the space production triad proposed by Henri Lefebvre (1991), which
encompasses space practice, representations of space and representation spaces in
a hybrid-physical-virtual interaction dynamics, was appropriated. Local conditions
were interpreted through mapping and census data, along with the information
provided by the game, and their contributions to territorial construction were
analyzed. As results, the construction of a scenario of the participation of the game
and the player related to the intentionality and control of the developer of the
application, the appropriation of the user and the representation of the interactions
with the mapped space was obtained. It was concluded that the deepening of the
relations of the extended informational territories provides a way of understanding the
lived space, in which players establish themselves based on the inextricable

relationship between the real and the virtual.

Key Words: informational territory, locative media, cyberspace.
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1 INTRODUCAO

O contato diario com as Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC) &
cada vez mais intensificado na sociedade contemporanea. O acesso a internet
populariza-se constantemente, novas formas de conexfes a rede mundial de
computadores sdo cada vez mais rapidas, portateis e pessoais. Sdo apresentados
ao mercado novos celulares, tablets, televisores, notebooks, reldgios, pulseiras,
6culos e outros tantos dispositivos vestiveis,! que se inserem na vida cotidiana,
ancorados no crescente desenvolvimento da internet das coisas? e da computacéo
ubiqua (LEMOS, 2009).2 Estar conectado a alguma rede informacional nunca foi tdo
corriqueiro e, muitas vezes, despercebido.

Duvidas diarias, como “quais as condigdes do tempo de hoje?”, sdo possiveis
de serem esclarecidas com retorno imediato e preciso, sobre o exato local de onde
enuncia a questdo. “Qual melhor rota para tal lugar?” pode ser desvelada com
retorno rapido e relacionado inclusive a informacdo da situacdo do transito no
momento, por meio de informacéo geolocalizada. Todas estas fungdes sao nativas
dos sistemas operacionais mais comuns de smartphones fabricados e
comercializados (I0S e Android).

De uma TIC conectada as diversas redes disponiveis (EDGE, GSM, 3G, 4G,
Bluetooth, WiFi Zones), pessoas de diversos locais no Globo podem realizar
conversas, trocar textos, visualizar fotos, compartilhar videos e, até mesmo, pontuar
localizagbes exatas em tempo real. O verbete “conectar” se torna amplamente
utilizado, relacionado habitualmente com ac¢des cotidianas e se difunde junto a

dispersdo das midias locativas, recursos moveis, muitas vezes de uso pessoal,

! Dispositivos vestiveis ou werables devices se referem as tecnologias mdveis, incorporadas em
vestuario e possibilitando realizar alguma interacéo informacional pelo contato direto ao corpo do
usuario ou de alguma forma sensivel ao ambiente. Um exemplo simples sdo camisas que detectam
ritmos de sons e reagem com luzes de LED. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=HAwXximitY8>. Acesso em: 16 jan. 2017.

2 Internet das coisas ou internet of things foi o termo cunhado em 1999 para designar aplicacdes que
interligam objetos, edificios, carros ou qualquer outra forma fisica a uma rede computacional ou um
servidor, que garante fluxo continuo de informagfes, consolidando dados em tempo real sobre
objetos para empresas, cidades ou demais 6rgdos governamentais. Disponivel em:
<http://www.theinternetofthings.eu/what-is-the-internet-of-things>. Acesso em: 16 jan. 2017.

3 Computacgdo ubigqua é o termo utilizado para conceituar o modelo de interacdo humano-maquina,
posteriormente ao modelo de interacao via desktop. Trata-se de um modelo de interagcéo sutil, qual o
recurso midiatico permite a conectividade em qualquer localidade, a qualquer tempo mesmo como
plano de fundo das atividades cotidianas, sem que o usuario esteja interagindo diretamente (LEMOS,
2009).
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conectadas constantemente e que permitem o referencialmente segundo a posicao
de uso no espaco fisico.

O crescente envolvimento das pessoas com as diversas tecnologias
informatizadas propicia a intensificacdo das redes informacionais e por meio da troca
constante de dados no ambiente virtual, varias dimensdes se fundem ao espaco
real. A dimensdo do vivido pelo humano conectado por uma TIC é reconfigurada
constantemente, sejam por tags* usadas para descrever uma localidade ou evento,
mapas de circuitos de corridas ou passeios de bicicletas, tweets ou postagens em
redes sociais e de trocas de mensagens. Outra possibilidade dessa imbricacdo da
camada virtual no real sdo as aplicacdes informaticas em Realidade Aumentada
(RA).

A RA é um termo vinculado a campos relacionados a informatica e ao
desenvolvimento de midias comunicacionais, a qual se caracteriza pela
sobreposicdo de camadas informacionais a objetos ou a um determinado ponto do
espaco fisico (LEMOS; QUEIROZ, 2012). O termo foi desenvolvido juntamente ao
desenvolvimento das realidades virtuais, onde uma pessoa pode interagir com
elementos digitais por meio de O6culos, tela de computador ou pelo celular
(CUPERSHMID, 2014).

Enquanto a realidade virtual configura uma experiéncia inteiramente sintética,
onde todos os pontos explorados pelo usuario sdo completamente virtuais, a RA
proporciona uma interacao entre o real e o virtual. Por meio da interface do celular é
possivel vislumbrar em aplicacdes de RA a sobreposi¢cdes de imagens, textos ou
objetos tridimensionais a paisagem captada pela camera do aparelho.

Varias sdo as experiéncias que utilizam deste recurso. O cientista da
computacdo Ronald Azuma (1997), nos primeiros escritos sobre a RA, demonstra o
potencial de utilizacdo da tecnologia. Exemplifica com praticas da medicina, como
auxilio a visualizacao direta sob area de estudo de um corpo, pela mescla de dados
de ultrassom para visualizacdo do feto na barriga de uma gravida ou mesmo como
auxilio a cirurgias sobrepondo imagens da area a ser intervinda diretamente sobre o

corpo do paciente, 0 que permitiria uma visualizacdo mais ampla e menos invasiva

4 Tags sdo espécies de etiquetas formadas de palavras ou frases a fim de definirem um atributo
comum de um grupo ou objeto. Uma tag cria, por sua vez, um hipertexto capaz de organizar
informacdes relativas ao mesmo atributo. Hashtags sé@o tags usualmente utilizadas em redes sociais,
precedidas pelo caractere # que identifica que a palavra ou expressdo deve ser reconhecida como
hipertexto. Disponivel em: <https://www.lifewire.com/define-tagging-3486207>. Acesso em: 10 jan.
2018.
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no procedimento cirlrgico®; também cita o uso na engenharia e robética a partir da
mescla de informacdes, manuais e simulacdes com os objetos de estudo, como
motores ou pecas mecanicas®.

No campo da Arquitetura e Urbanismo, Ana Cupershmid destaca o uso da RA
no processo de concepgao projetual, em sua pesquisa de doutorado “Realidade
Aumentada no processo de projeto participativo arquitetbnico: desenvolvimento de
sistema e diretrizes para utilizacdo” (2014), e aborda o auxilio da RA na execucéo de
determinada técnica construtiva, na pesquisa “Realidade Aumentada como auxilio &
montagem de parede em wood-frame” (CUPERSCHMID, GRACHET; FABRICIO,
2015).

Como parte do processo e concepcdo do projeto arquitetdbnico, a RA foi
utilizada no trabalho de Cuperschmid (2014) como meio ao dialogo entre arquiteto e
outros participantes da concep¢do de um projeto participativo, ja que era possivel
enxergar volumetrias, partes constituintes das edificacbes e, a0 mesmo tempo,
visualizar possiveis conflitos causados pela mudanca de organizacdo dos prédios.
Para este estudo, foram desenvolvidos modelos tridimensionais virtuais
correspondente a marcadores fisicos e, assim, a visualizagdo por meio de algum
dispositivo conectado a internet mesclava o que estava sendo captado pela camera
com o modelo tridimensional correspondente ao marcador. A RA néo s6 fora tratada
como comunicacdo do projeto, mas como artefato de linguagem, que garantia a
comunicacao clara entre todos participantes da pratica projetual, independente de
seu conhecimento técnico das representacdes arquiteturais (CUPERSHMID, 2014).

Como auxilio a execucdo de técnicas da construcdo civil, a pesquisa de
Cuperschmid et al. (2015) envolveram sete pessoas de ambos 0S sexos sem
experiéncia na execucdo e montagem de painéis de wood-frame,” amparada pela
RA. Aqui, a insercédo de informacBes sobre a realidade serviu de manual interativo,
mediado por um par de “6culos inteligente”, em sincronia de imagem e som com a
posicdo e avanco da atividade, liberando as méaos para os trabalhos e permitindo

aos usuarios a imersédo completa na tarefa.

5 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=fH RD3p4vMM>. Acesso em: 10 jan. 2018.

6 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=P9KPJIA5yds> Acesso em 10 de jan 2018

7 Wood-frame é uma técnica que consiste na montagem de placas de madeiras para vedacgdo, que
sdo enrijecidas e estruturadas com barrotes também de madeira e unidas por parafusos
(CUPERSCHMID; GRACHET; FABRICIO, 2015).
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Aléem da relacdo exposta acima, a RA permite outras formas de
manifestacdes artisticas, por exemplo, o projeto “Invisiveis” de Bruno Viana (2007),
realizado no Parque Municipal de Belo Horizonte. O projeto propbe inserir
personagens em determinados pontos do parque, que somente eram visualizados
através da interface do celular, quando este apontado para pontos predefinidos. A
intengdo do artista era levantar o questionamento do uso do espaco e “dos
‘estranhos’ que habitam os lugares que vamos” (VIANA, 2007, ndo paginado).

Dentre suas diversas aplicacdes, destacam-se 0S jogos pervasivos que
permitem ao jogador ndo somente a visualizacdo de objetos sobrepostos, mas o
convida a andar pela cidade e interagir com pontos virtuais geolocalizados. Foi por
meio desta plataforma, o jogo, que a RA ganhou maior notoriedade, destaque
midiatico e aproximagao generalizada com os usuarios de TICs. O jogo Pokémon
Go, produzido pela Niantic Labs (NIANTIC, 2017a) e lancado em diversas partes do
mundo de julho a agosto de 2016, alcancou as maiores marcas de adesdo que
qualquer outra aplicacdo em RA ja havia alcancado, & ° sendo impossivel ignorar sua
relevancia.

Pokémon Go se destacou pela interacao entre os diversos recursos locativos
junto a uma interface simples, amplamente difundida tanto pelo desenho animado
iniciado em 1996, quanto pelos subprodutos gerados (jogos fisicos e digitais,
brinquedos e demais produtos de merchandising). Aponta-se também ao sucesso de
sua “heranga” recebida de outro jogo da mesma produtora, o Ingress, que fora
lancado anteriormente e consolidou a base do que se viera a ser pontos de
interacdo entre o Pokémon Go e a cidade.

O jogo fora considerado a aplicacdo que ampliou a escala da utilizacado da RA
(FREITAS, 2016). Nele, os participantes tém que se deslocar fisicamente pela
cidade com seus celulares, ou outro dispositivo conectado a internet, para somente
assim receberem um aviso de proximidade a Pokémons em determinados pontos na
malha urbana. A interatividade em RA se d& pela captura da imagem do local pela
camera do aparelho sobreposta pela imagem do Pokémon (Figura 1). Aléem da RA,
Pokémon Go apresenta amplo uso de marcacdes georreferenciadas que carregam

ndo somente partes do jogo, mas também, informacfes sobre a cidade.

8 Disponivel em: <https://www.nianticlabs.com/products/>. Acesso em: 12 jan. 2018.
% Disponivel em: <https://www.tecmundo.com.br/pokemon-go/107612-pokemon-go-quebra-recordes-
downloads-unica-semana-app-store.htm>. Acesso em: 12 jan. 2018.
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Figura 1 — Realidade Aumentada em Pokémon Go
Extraida de: FREITAS, 2016

Sua grande adesdo de usuarios e ampla relacdo com tecnologias de
interacdo urbana convidam fortemente o0 jogo a uma experiéncia académica. Roger
Silverstone afirma que a brincadeira é um “[...] instrumento de analise da experiéncia
midiatica” (2002, p. 114), um poderoso meio de investigagdo dos fatores culturais e
sociais. Para o autor, o brincar é uma atividade que esta no cerne da vida cotidiana
e ndo pode ser desprezado como ato irracional, irrelevante as abordagens fundadas
na racionalidade; a brincadeira €, pelo contrario, racional. A brincadeira é
diretamente ligada a experiéncia midiatica e, pela sua natureza, implica a
participacdo coletiva (SILVERSTONE, 2002).

A importancia dada aos jogos como impulsionador de experiéncias sociais e
culturais ja € evidenciado desde a publicacdo do livro “Homo Ludens” do fildsofo
Johan Huizinga, em 1938. Huizinga (2000) inicia seu discurso posicionando o jogar
como atividade primitiva, ndo exclusiva dos seres humanos e, portanto, uma relacéo
inata dos seres vivos. Acentua o jogo como fendmeno cultural, parte do cotidiano do
humano, propulsor da criatividade e evidéncia seu carater voluntario. Aponta, entéo,
a necessidade de analise dos jogos com seriedade, visto que, apesar de seu carater
ludico, tem papel fundamental nas relacées sociais. Assim, procura-se na relacao
entre jogo e territério ndo apenas a descricdo da plataforma, mas também, a relacao
racional, coletiva, virtual e ndo obrigatéria de uma midia e seus impactos nos
processos de territorializac&o.

Parte-se da hipotese que recursos incorporados as TICs permitem configurar

uma sobreposicéo interativa de dados que podem expandir a materialidade, criando
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ressignificacdes nos espacos vivenciados e, também, uma ferramenta de
redescoberta da cidade e constituicAho de multiterritorialidades hibridas,
determinadas pela experiéncia do digital e real. Trata-se, por conseguinte, de
adentrar a leitura das possibilidades de interacao propostas pelo jogo Pokémon Go,
geolocalizacdo de pontos de interesse, disperséo de informacdes locais e RA como
um recurso com potencial crescente, que pode somar elementos as diversas
relagcdes rotineiras, e entender como suas marcas podem amplificar a relacéo
espacial no mundo contemporaneo.

Neste panorama, a presente pesquisa apresenta a aproximacao analitica da
RA conjugada aos recursos locativos contemporaneos com a cidade, como recurso
potencial de releitura, alteracdo e redescoberta espacial. Portanto, esta tem como
objetivo geral investigar o uso das midias locativas, associadas ao uso da realidade
aumentada, como conformadoras de territérios ampliados, por meio de sua
aplicacdo no estudo de caso sobre o jogo Pokémon Go. Ainda se propde, de forma
especifica:

e Avaliar uma interface de conexédo entre o meio digital e o meio fisico no
Pokémon Go, bem como suas potencialidades instrumentais;

e Analisar a relacdo territorializante estabelecida por intermédio do jogo e a
cidade, com fundamentos na triade espacial de Henri Lefebvre; e

e Demonstrar a construcdo dos territorios ampliados pelo uso das midias
locativas e da realidade aumentada.

A dissertacdo se estrutura a partir da explanac¢do do que se trata por midia,
como se estabelece na sociedade e como sua evolugao tecnoldgica provocou uma
aproximacédo da midia como protese diretamente conectada ao humano. O capitulo
“A CONSTRUGAO DE UMA MIDIA ESPACIALIZADA” parte da incluséo dos meios
de comunicacao nas vivéncias cotidianas ao processo de virtualizacao das relagbes
sociais. A virtualizacdo apresenta os conceitos de realidade virtual e aumentada
como conceito de expansdo dos meios de utilizacdo das midias que permite a
espacializacdo de um dominio digital. Este dominio, o ciberespaco, € discutido como
camada informacional presente nas relacdes fisicas, explicada por teorias do espaco
fluxo das sociedades de redes do sociélogo espanhol Manuel Castells (1999), pela
compressdo tempo-espaco do geodgrafo inglés David Harvey (2008) e pelo
complemento desta Ultima pela também gedgrafa inglesa Doreen Massey (2000) e

seu sentido global do lugar.
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Procede-se, assim, com a apresentacdo do jogo locativo em estudo no
capitulo “O POKEMON GO: DAS RUAS AS ACADEMIAS”, como possibilidade de
trazer a dindmica da midia atual ao contexto urbano. O jogo se destaca pelo uso de
diversos recursos tecnolégicos, como o da RA movel e servicos de localizagdo, além
da enorme abrangéncia de usuarios e por ter em sua dindmica o deslocamento pela
cidade. ApOs sua apresentacdo foi realizada uma pesquisa de reverberacdes
académicas e resultados de pesquisas realizadas sobre diversas oOticas
disciplinares.

Por sua vez, € introduzida a temética territorial como abordagem de
concepcao espacial relacional e a construcdo de um conceito que envolva as
dindmicas hibridas das midias locativas associadas a RA no ambiente da cidade.
Em “TERRITORIOS: ENTRE O CIBER E O ESPACO?” ¢ apresentado, além de uma
revisdo bibliografica das relacbes territoriais culturais e pautadas nas dinamicas
tecnoldgicas, um estudo sobre o trabalho do filésofo e socidlogo francés Henri
Lefebvre sobre a producdo do espaco. Este estudo é tratado como instrumento
metodoldgico para configuracdo dos territérios ampliados e analitico deste conceito.
Sua triade dialética expandida ao trinbmio real/virtual/hibrido possibilita a
determinacao de um espaco socialmente construido por relacfes conectadas.

Assim, o capitulo “A CIDADE TABULEIRO: IPATINGA E O POKEMON GO”
apresenta as manifestacdes do territério ampliado convergente das relacdes jogo e a
cidade de Ipatinga, estado de Minas Gerais, e discorre sobre a relacdo imbricada
entre as dinamicas midiatizadas. Por fim, as consideracdes finais ndo definem um
panorama estabelecido, mas busca refletir sobre o potencial das dinamicas do

territério ampliado.

1.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a realizacdo deste trabalho, deve-se considerar inicialmente a revisao
bibliografica como fonte fundamental para o desempenho da pesquisa. A revisao
tem como objetivo a conformacdo de um quadro tedrico, que possibilite a
compreensao do caminho percorrido para a interpretacédo do fenébmeno pesquisado.

Neste sentido busca-se compreender a posicdo dos recursos tecnologicos na
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sociedade contemporanea, valendo-se do repertorio tedérico de comunicélogos,
filésofos e socidlogos. Posteriormente, trata-se de aproximar a relacéo estabelecida
entre as tecnologias de informacdo, seus modos de operacdo e a construcao
territorial, por meio do cruzamento de conceitos outra vez filoséficos, sociais,
comunicacionais e geograficos — uma forma de conformar, nesta pesquisa de cunho
interdisciplinar, um ndcleo conceitual ampliado, a fim de municiar a interpretacao de
um fenbmeno complexo. Ciente da limitacdo bibliografica do assunto que rege a
pesquisa, propfe-se somar a literatura reconhecida um método que permita a
aproximacao conceitual a uma relacao contextual.

Alguns autores foram preponderantes para enunciar determinadas tematicas
e, por sua vez, pesquisas, artigos e textos foram utilizados para a compreensao
mais atualizada da temética mencionada. A busca se deu a partir de um olhar
ampliado sobre o objeto de estudo, a fim de apreender outras perspectivas ao
trabalho, conferindo novamente um carater interdisciplinar. Dos principais termos
buscados foram aqueles relacionados a midia e cidade, midia e territorio, relagéo
ciberespaco e cidade, tecnologias moveis, com foco em trabalhos sobre realidade
aumentada, seu desenvolvimento e seus desdobramentos, bem como a cibercultura
como elemento de confluéncia entre produto, humano e novos modelos das relacées
e praticas sociais. A unido dos assuntos permite a analise do objeto em diferentes
escalas, o que favorece seu estudo de forma ampla e multifocal.

Para analise espacial e os reflexos do jogo, este trabalho procura aproximar
as relacbes encontradas entre jogo e cidade com as abordagens territoriais (e
multirerritoriais) culturais e simbdlicas de Haesbaert (2006; 2007; 2008a; 2008b)
associadas a construcdo do territério informacional de Lemos (2007; 2008).
Oportuniza-se travar o reconhecimento de um territorio informacional ampliado, ou
territério ampliado, que tem como indissociavel a relacédo da localidade fisica onde o
corpo se faz presente com as representacdes digitais/virtuais de uma aplicagao
mobile. Para tanto apropria-se da 6tica das triades da produgdo do espaco proposta
por Henri Lefebvre (1991), que engloba a pratica espacial (percebido), as
representacfes do espaco (concebido) e os espacos de representacdo (vivido) em
uma dindmica de interacao fisico-virtual-hibrida. Interpretar-se-a as condi¢6es locais
com as estabelecidas pelo jogo e suas contribuicdes com a construcao territorial.

No intuito de reconhecer a RA como meio de representacdo do territorio

informacional e, portanto, ferramenta potencialmente conformadora de mudltiplos
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territorios, esta pesquisa foi realizada sob uma abordagem exploratoria qualitativa-
quantitativa e por meio de um estudo de caso. Tendo em vista 0s objetivos
baseados em reconhecimento e aproximacdo da tematica, caracteriza-se por
exploratdria, haja visto que a relagdo das midias locativas e o territério ainda é
pouco explorada (GIL, 2002). Em funcéo destas ponderacdes, o estudo de caso vem
como uma ferramenta de grande valia, visto que “[...] contribui, de forma inigualavel,
para a compreensao que temos dos fenémenos individuais, organizacionais, sociais
e politicos” (YIN, 2001, p. 21).Para demonstrar os diversos territérios ampliados
como no instrumental tedrico, parte-se para uma andlise do jogo Pokémon Go no
ambiente urbano.

Para fins de definicdo do universo para estudo de caso foi escolhida a cidade
de Ipatinga, localizada na Regido Metropolitana do Vale do A¢co (RMVA) em Minas
Gerais. A escolha se da por sua pluralidade de cenarios conferida pela sua
dimensdo fisica, populacional e urbanistica, sendo esta com planejamento
modernista delimitado por interesses industriais e diverso, até mesmo espontaneo,
conferido pelas oportunidades da implantacdo da industria, além de sua
consolidacdo como centralidade regional (PDDI, 2014). Esta multiplicidade de
informacfes pressupfe maior heterogeneidade de informacdes sobre o espaco
estudado e, portanto, maior possibilidade analitica.

Para o levantamento de dados relativos ao jogo Pokémon Go foram
realizados dois cadastramentos em momentos diferentes da area urbana do
municipio, um na semana do dia 03 de abril de 2017 e outro na semana do dia 04 de
dezembro do mesmo ano. Mapear desta forma se fez necessario para verificar
alteracOes de posicionamento dos pontos de interacdo ou outra possibilidade de
interacdo do jogador com a cidade. A opc¢do por exclusdo da zona rural foi pela
inexisténcia de rede de internet movel ou, em alguns casos, pela baixa taxa de
transferéncia de dados que ndo permitia a comunicacdo da aplicacdo com o0s
servidores que armazenam as informacgdes. Estes mapeamentos foram realizados
de carro para cobrir todas as areas da cidade de Ipatinga onde viessem a ter algum
ponto de interacdo. No primeiro mapeamento foram coletados 92 (noventa e dois)
pontos em dois dias, jA no segundo mais 112 (cento e doze) pontos foram
identificados em um levantamento que durou quatro dias, totalizando-se 204

(duzentos e quatro) pontos.
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Para tanto, foi utilizado um aparelho smartphone com conexao a internet e
devidamente cadastrado no jogo, além de computador portétil vinculado ao celular
por um acesso pessoal que conferia internet ao mesmo. Desta forma, o pesquisador
guiou o motorista pela indicagdo de pontos presentes na aplicacdo de celular. Os
pontos, préximos a localizagdo do jogador, podem ser visualizados em até
aproximadamente 500 (quinhentos) metros da posicao real no jogo e, por isto, areas
maiores eram cobertas mesmo sem a necessidade de passar por todas as vias da
cidade. Isto pode ser conferido na Figura 2, que do lado esquerdo mostra a tela do
jogo com a forma mais abrangente de visualizacdo do mapa, com 0 personagem
gue simboliza a posicdo do jogador no espaco real; na direita, outro mapa destaca
0S mesmos itens e o raio de abrangéncia do que o jogador pode ver daguele ponto.

A partir de uma mesma posicdo, simbolizada pelo ponto preto na figura
supracitada, tem-se no raio de aproximadamente quinhentos metros em vermelho a
area correspondente ao campo maximo de visualizac&o na tela do jogo, enquanto no
azul, o campo total pode ser visto com a manipulacdo do jogador na tela de seu
dispositivo. Consequentemente o0s pontos verdes que demarcam 0s pontos de
interacdo fixos do jogo, que estdo fora das areas, ndo podem ser vistos daquela
localizacdo. Apesar da visualizacdo permitida de pontos em relativa distancia, a
interacdo com estes sO acontece com a presenca real em sua proximidade, numa
distancia aproximada de até 30 (trinta) metros. Desta forma, esta distancia também
foi utilizada quando necessario contabilizar os pontos dentro de uma determinada
area e, assim, o numero de interacfes possiveis em um local ndo é somente da

coordenada absoluta, mas também, baseada no raio de interacao.
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LY < "
@ Posicio relativa do jogador Area de visualizagdo na tela do dispositivo mével
© Pontos de interagao fixa Area total possivel de visualizagéo a partir da posigao

Figura 2 — Visualizacéo possivel a partir de um determinado ponto no jogo Pokémon Go
Fonte: Autor, 2018

Ao passo que um ponto era detectado, deslocou-se até 0 mesmo para
verificacdo e cadastramento dos dados do jogo e do ponto real. Um ponto tinha sua
posicdo aproximada registrada a um mapa online no servico My Maps da empresa
Google e, ao mesmo tempo, em outra aplicacdo, Planilhas, da mesma empresa
desenvolvedora, na qual foram transcritas as informacbes dos pontos em uma
tabela. Cada ponto do mapa recebeu um cdédigo referente ao bairro em que se
encontra, determinado pela divisdo administrativa demarcada pelo IBGE e uma
sequéncia numérica. No quadro, este mesmo ponto foi registrado com dados além
de seu nome cadastrado no jogo, como o tipo de ponto (se PokéParada ou Ginasio
10) e se havia alguma descricéo relativa ao mesmo. Todas estas informacdes foram
transcritas da mesma forma que estavam apresentadas na aplicacdo, ndo sendo
realizada nenhuma corre¢cdo. Cada ponto foi fotografado e a imagem da tela do
aparelho celular também foi salva.

A rota estabelecida para mapeamento foi determinada anteriormente aos

levantamentos e seguida igualmente nas duas datas. A diferenca se deu pelo

10 pokéParada ou Ginasio sdo pontos virtuais do jogo Pokémon Go atrelados a pontos fisicos
existentes nas cidades, os quais sdo responsaveis pela obtencdo de itens e para desenvolvimento de
habilidades no jogo. Estes s6 permitem a interacdo quando o jogador se faz presente na localidade
especifica de cada ponto.
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aumento da coleta na segunda acdo, 0 que aumentou o tempo sob o percurso.
Buscou-se com 0 percurso atingir maior area na cidade de Ipatinga com maior
eficiéncia e, portanto, todos os bairros foram contemplados pelo menos em suas
vias principais, visto que pontos mais distantes também poderiam ser avistados e,
ao encontra-los, se expandia a &rea mapeada.

Apbs o mapeamento no local, os dados foram compilados utilizando as ditas
aplicacbes Google, My Maps e Planilhas, além do software Ilivre de
geoprocessamento QGIS 2.18. Cada ponto georreferenciado, cadastrado
inicialmente no mapa, recebera todos as informagdes respectivas que haviam sido
inseridas no quadro, consolidando os atributos individuais relativos a posicédo e as
descri¢cdes presentes no jogo.

Informacdes complementares as fornecidas pelo jogo, como uma descri¢do
do ponto fisico, também foram adicionadas a linha correspondente no quadro.
Posteriormente, no intuito de organizar as informacdes do jogo e do reconhecimento
local, buscou-se classifica-los sob a 6tica de suas funcdes. Para tanto, foi utilizada
como base inicial a NBR 9284/86 (ABNT, 1986) que apresenta classificacbes de
equipamentos urbanos. A norma citada ndo permite a categorizacdo de todos os
pontos, pois sua funcdo é determinar apenas equipamentos urbanos, descritos por
ela como bens publicos e privados que tém como objetivo a prestacdo de servigos
para cidade e seriam implantados sob alguma autorizacdo do poder publico. Como
ndo é o caso de todos os dados levantados, afinal, muitos se tratam de
monumentos, pinturas, grafites e espacos comerciais, tem-se na norma apenas uma
base formal de classificag&o.

Para a presente pesquisa, foram usadas as seguintes categorias: 1.
Circulacdo e mobilidade; 2. Educacao; 3. Esporte e lazer; 4. Saude; 5. Cultura e
religido. Esta ultima foi separada em pontos de cultura e pontos de religido, haja
visto grande numero de equipamentos religiosos registrados, o que possibilitara na
separacdo dos dados maior potencial analitica (5. Cultura; 6. Religido). Ainda foram
registrados, como jA mencionados, pontos vinculados diretamente a equipamentos
comerciais e, portanto, uma sétima categoria, 7. Comércio, foi estabelecida.
Também foram determinadas subcategorias, como pode ser visto no Quadro 1.
Apenas um ponto (8. Sem Identificacdo) ndo recebeu nenhuma das classificagcdes
por ser visualizado no mapa do jogo como PokéParada, mas ndo ser acessivel a

leitura das informacdes relativas ao mesmo, devido a baixa qualidade de sinal de
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internet movel no local. O quadro completo, com todos os dados conforme o

Apéndice 1 desta pesquisa, foi a base que permitiu grande parte das analises

seguintes.
Quadro 1 — Categoria e subcategorias dos pontos analisados
1 | Circulagéo e mobilidade 1.1 | Terminais e estactes do sistema de transporte
~ 2.1 | Faculdade
2 | Educacao —
2.2 | Colégio e escola
3.1 | Academia publica *
3.2 | Campo e pista de esporte
3.3 | Clube
3 | Esporte e lazer 3.4 | Estadio
3.5 | Parque
3.6 | Parque infantil *
3.7 | Praga
4 | Saude 4.1 | Organizacdo de interesse social *

5.1 | Anfiteatro *

5.2 | Apoio educacional *

5.3 | Biblioteca

5.4 | Centro Cultural

5 | Cultura 5.5 | Equipamento temporario *
5.6 | Monumento Publico

5.7 | Objeto de interesse Artistico/Cultural em espaco privado *
5.8 | Pintura e Grafite *

5.9 | Teatro

6 | Religido 6.1 | Templo

7.1 | Alimentacéo *

7.2 | Shopping *

8 | Sem ldentificacdo * 8.1 | Sem ldentificacdo *

* Classificagdo ou subclassificacdo determinada pelo autor
Fonte: do Autor

7 | Comercial *

Para desenvolvimento das bases dos mapas da cidade de Ipatinga, foram
utilizadas as malhas de setores censitarios desenvolvidas pelo IBGE (BRASIL, 2011)
para o censo de 2010 e disponibilizados online. Das informagbes cartograficas
coletadas, foram consolidadas em uma unica base ruas, bairros, setores censitarios
e divisdes administrativas do municipio. Os setores censitarios sédo, segundo o IBGE
(2011a), uma unidade espacial de controle da coleta, caracterizados por serem
contiguos e respeitarem limites administrativos e politicos; em alguns casos, sao

unidades menores ou iguais aos limites de bairros. Quando menores, permitem
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estabelecer a leitura ainda mais heterogénea que pode ocorrer no interior desta
demarcacao administrativa.

Além dos atributos fisicos para confeccdo de mapas, outros dados publicos
do mesmo censo foram utilizados para somar aos levantamentos do jogo Pokémon
Go. Dados como idade média, distribuicdo populacional, renda média e
caracteristicas do entorno das areas urbanas foram extraidos e compilados de
planilhas (IBGE, 2011b), no intuito de determinar um panorama social em que o0 jogo
acontece. Os dados selecionados foram unidos aos arquivos cartograficos e
vinculados pelos cédigos dos setores censitarios no programa QGIS 2.18 e,
posteriormente, gradacdes de estilos de representacfes eram escolhidos segundo a
necessidade das informacgdes a serem demonstrados nos mapas gerados.

A confluéncia de informacdes censitarias com a delimitagcdo dos pontos de
interacdo do jogo permite a construgcdo de um cenario complexo, que favorece a
leitura da cidade pelo artificio da apropriacao fisico/digital. As planilhas utilizadas
para desenvolvimento das cartas foram:

a) Basico-MG.xls — contempla informacdes gerais sobre domicilios em
setores censitarios do estado de Minas Gerais. Foram associadas as
geometrias dos setores a coluna V005 que disponibiliza o “valor do
rendimento nominal médio mensal das pessoas responsaveis por
domicilios particulares permanentes (com e sem rendimento)” (IBGE,
20114, p. 44);

b) Pessoal3 MG.xls — arquivo que contempla informacdes sobre
guantidade de individuos de determinada idade em setores censitarios
do estado de Minas Gerais. Foi realizado, portanto, um somatoério das
colunas relativas a quantidade de individuos de 20 a 30 anos, além da
coluna v001 relativa ao numero de individuos totais por setor; e

c) Entorno01_MG.xls — arquivo que contempla dados relativos as
condi¢cbes urbanas do setor e a situacado do entorno das moradias dos
setores censitarios do estado de Minas Gerais. De posse de tais
informacBes, somou-se 0S numeros relativos as inexisténcias de
iluminacdo publica, ruas pavimentadas e calcadas, esgoto a céu
aberto, ndo presenca de meio fio e boca de lobo. Deste somatoério,
dividiu-se a quantidade de indices utilizados (19), resultando num

indicador médio de condi¢cdes de entorno (CE), sendo os numeros
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proximos a 0 (zero) os melhores, jA& que somaram menos
irregularidades. A formula utilizada, portanto, foi: CE = [ (vO07 + v009 +
vO011l + vO013 + vO015 + v017 + v019 + v021 + v023 + v025 + v027 +
v029 + v031 + v033 + v035 + v037 + v050 + v052 + v054) / 19]. Sendo

“vO**” o nome da coluna correspondente a informacéo.
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2 A CONSTRUCAO DE UMA MIDIA ESPACIALIZADA

Segundo a reportagem da Agéncia Brasil, “IBGE: celular se consolida como o
principal meio de acesso a internet no Brasil’, no ano de 2015, “92,1% dos
domicilios brasileiros acessaram a internet por meio do telefone celular, enquanto
70,1% dos domicilios o fizeram por meio do microcomputador” (CAMPOS, 2016, ndo
paginado). Tais acessos ndo se restringem aos grandes centros urbanos e se
espalham sobre todo pais, efeito que cresce e incorpora novos USUarios ano a ano.
Desta informacdo destaca-se o quao comum tem sido ao cidadao brasileiro algum
contato com experiéncias que o permitem extrapolar sua vivéncia cotidiana.

Seja por acesso as redes sociais, seja por troca de mensagens virtuais,
busca-se no ciberespaco algum tipo de contato, uma conexdo a uma rede em que a
relacdo espacgo-tempo tem outra configuracdo, ndo mais fisica e mensuravel como
se conhecia até entdo. Novas formas de mobilidade (LEMOS, 2007) sao
conformadas por intermédio das tecnologias sem fio que promovem a relacdo do
usuario com objetos ou a cidade, um movimento de conexdo constante, e, por sua
vez, de reinterpretacdo do espaco urbano, 0 que nos posiciona no centro de
discursdes sobre as relagbes espaco, tempo e territorio.

Dos instrumentos mais comuns a contemporaneidade, o telefone celular
capaz de conectar a internet ganha papel importante quando se trata de temas
relacionados a esta nova mobilidade. Em pesquisa com dois mil usuérios de
smartphones em dezembro de 2015, o Instituto Brasileiro de Opini&o Publica e
Estatistica (IBOPE) (2015) levantou os quinze aplicativos mais usados. Dentre estes,
oito fazem uso de recursos de geolocalizacdo. Os aplicativos de redes sociais e
troca de mensagens (Whatsapp, Facebook, Instagram, Twitter e Snapchat) utilizam-
se, como forma de enviar localizagdo, a marcagdo de um ponto no espacgo ou 0 uUso
de recursos exclusivos para determinada localizacdo. Mapas e Waze usam o
recurso para navegacao e, até mesmo, construcdo de estatisticas de tempo gastos
em determinados percursos, valendo-se de informacdes fornecidas por outros
usuarios ou mesmo pela analise dos deslocamentos. J& Mobile Banking fornece
informacfes das agéncias mais proximas e apresentam a localizacdo de compras,

realizadas ao utilizar o cartdo de crédito em mapas.
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Aplicativos e redes sociais conformam um territorio ndo palpavel, um territorio
informacional (LEMOS, 2008) que impacta diretamente nas relacbes de pessoas
entre si e seu meio. As interagdes permitidas no ciberespaco evocam uma postura
dicotdmica, favorecem encontros de grupos, criacdo de comunidades, ambientes de
debates, troca de informacdes, relacdes recreativas e profissionais, mas também,
fomenta discursos de odio, construcdo e difusdo de informacdes infundadas,
mascaradas por um anonimato fisico. Ao passo que o mundo contemporaneo, por
meio dos recursos tecnoldgicos, encurtou fronteiras, abriu caminhos para encontro
de iguais, deu voz a grupos que ndo sabiam que a detinham, também criou novos
limites, distanciou pensamentos por meio de bolhas sociais.!! 12

Eli Pariser (2012), em seu livro “O filtro invisivel: o que a internet esta
escondendo de vocé”, aponta como as grandes empresas da rede identificam
usuarios e determinam o contetdo apresentado em seus resultados de busca, ou
feed de noticias de sua rede social. O caminho percorrido pelo internauta em sua
navegacao € interpretado por algoritmos que apuram constantemente os dados
sobre quem navega e determina o0 que possivelmente serd de maior interesse na
continuidade da navegacdo (PARISER, 2012, p. 14). O reflexo é percebido no
direcionamento de publicidade e da aproximacdo, ou de uma quase limitacdo da
visao do wusuario, uma “personalizacdo” do ciberespaco pelos interesses
interpretados da méaquina a fim de saciar o impeto de velocidade de informacgéo
daqueles que a procuram no meio digital.

A este aspecto de vigilancia e controle das redes, pode-se apontar um
paralelo a leitura de pandptico por Michael Foucault (1999), inicialmente uma
proposta de ver sem ser visto. Uma presenga constante, mas que nem sempre pode
ser aferida. O controle é uma forma de poder e, tal como apontado pelo autor sob os
aspectos prisionais, o controle do ciberespaco é também um trunfo as grandes
empresas digitais, uma forma de ordenar e alienar. Ordem que beneficia aos iguais
se encontrarem, proferirem suas vozes sobre a amplitude do espacgo dos dados e
serem ouvidos por si proprios. Uma bolha social, delimitada pelo controle do usuario
e delimitacao de seu perfil (PARISER, 2012).

11 Disponivel em:
<https://www.uai.com.br/app/noticia/pensar/2017/07/28/noticias-pensar,210591/algoritmos-da-
internet-favorecem-criacao-de-bolhas-sociais.shtml>. Acesso em: 15 dez. 2017.

12 Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/ilustrissima/2017/09/1920816-cada-macaco-no-seu-
galho---zuckerman.shtml>. Acesso em: 15 dez. 2017.
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Porém, toda esta conectividade interligada extrapola as relacdes virtualizadas
na rede informacional e manifesta-se sobre o territorio vivido. André Lemos reforca a
relacdo entre a mobilidade favorecida pelas midias locativas e a espacialidade. “A
mobilidade informacional-virtual tem impactos diretos sobre a mobilidade fisica e
sobre o lugar e o0 espaco onde opera, e vice-versa” (LEMOS, 2009, p. 29), assim por
meio dos processos de encontros, trocas, leituras e interpretacdo de dados
favorecem a reinterpretacdo de vivéncias, permitem outras visbes de espacos e
podem contribuir com diferentes experimentacdes e novas constru¢des simbalicas.

Trata-se de um fenbmeno complexo, com desdobramentos além da interacéo
entre sujeito e instrumento, que reflete no contexto o qual estdo inseridos. Até a
década de 1990, as informacdes eram recebidas através de meios de comunicagao
de massa (televiséo, radio, jornais), sem participacéo ativa do sujeito, guem apenas
selecionava o tipo de instrumento e suas fontes para receber as informacdes
desejadas. Desde entdo, com a diversidade de meios de comunicacdo e com a
internet onipresente, 0 usuario passa a ter percepcao de ser ativo no espaco virtual,
enunciador de suas ideias com uso de blogs, sites pessoais e redes sociais. Neste
panorama 0 sujeito ndo é apenas passivo as midias existentes, mas potencial
participante.

Portar um celular conectado a internet em um centro urbano é fazer parte de
uma interacdo social (macro), que permite, mesmo ubiquamente, a construcao de
informac0des diversas. Passa a ser parte da consolidacdo de dados de uma cidade
real, que pode ser lida virtualmente. Na sociedade da conexao ativa, o individuo
torna-se integrante de uma rede de informagfes da cidade, voluntaria ou muitas
vezes involuntariamente. Isso acontece no sistema de transito, por exemplo: ter um
celular com aplicacdes de mapas instaladas pode gerar informacdes do local onde
estd no momento, com transmissdo a um servidor de dados de posicdo e
deslocamento. Isto possibilita 0 cruzamento de dados com os de outros usuarios,
gerando novas informacdes de como estd o trafego de veiculos em determinado
momento e posi¢cdo. Assim, os individuos que vivenciam o espaco real conformam
dados que “alimentam” o ciberespaco.

Contudo, esta conformacao ndo € apenas unilateral, ndo se tratam apenas de
dados transmitidos das TICs a grande rede de dados, mas também, ciclica,
continua. O ciberespaco, em sua diversidade de relagdes construidas, imbrica-se na

vivéncia dos espacos fisicos em uma dialética que configura uma camada
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informacional sobreposta a realidade. Esta camada de dados pode se manifestar e
ser percebida de diversas maneiras, seja por estimulos auditivos de sons
transmitidos e recebidos, sejam por imagens, por mensagens ou textos trocados.
Ndo se trata de algo novo, jA que o humano experimenta esta interpolacdo de
dados, capaz de alterar a dimenséo social do espaco, desde que passou a transmitir
informacdes entre si. A construcdo do modelo de midia contemporanea permite a
diminuicdo do tempo entre o ato de transmitir e receber qualquer informacgao e,
também, consolidou paralelamente novas espacialidades.

Assim, a continuidade deste capitulo vem estabelecer um panorama do
conceito de midia como conformador cultural. Parte-se de uma delimitacdo histérica
da insercdo de modelos midiaticos na vida cotidiana e sua ligacao intrinseca com
relacdes de realidade e virtualidade. Deste ultimo ponto, traga-se o caminho do
desenvolvimento da internet, dos modelos de realidade virtual e aumentada até a
conveccao dos recursos em uma midia presente, ubiqua, reativa e interativa,

conectada as relacfes espaciais.

2.1 DAS MIDIAS AS REALIDADES

Vivemos em um tempo quando a relagdo das midias comunicacionais se
amalgama em relagbes do dia a dia. Trabalhamos em computadores ligados a
internet; interagimos por celulares ou smartphones carregados constantemente junto
a nossos corpos; descansamos ouvindo musica que muitas vezes escolhemos sem
possuirmos CD, DVD, vinis ou K7; vemos videos de lugares e culturas diversas e
determinamos quando e como continuar vendo. Em tempos atuais, continuamos
consumidores de informacdes, mas também, produtores e, em meio a toda
revolucdo midiatica que a sociedade contempordnea passa h& anos, nao
percebemos quando estamos ou ndo conectados a outro espaco que nao o que é
presencialmente vivenciado e materializado.

Roger Silverstone (1945-2006), professor de estudos midiaticos, defende a
necessidade de andlise da midia na contemporaneidade. Para o autor, compreender
os fendbmenos relacionados se faz necessario pelo carater imbricado que a midia

tem com o cotidiano e seus impactos politico-sociais e culturais.
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Pois a midia é, se nada mais, cotidiana, uma presenca constante em nossa
vida diaria, enquanto ligamos e desligamos, indo de um espaco, de uma
conexao midiatica, para outro. Do radio para o jornal, para o telefone. Da
televisdo para o aparelho de som, para a Internet. Em publico e
privadamente, sozinhos e com os outros. (SILVERSTONE, 2002, p. 20).

Também em defesa do estudo critico das midias, Lucia Santaella reafirma o
carater inseparavel entre a cultura e a comunicacdo. Alega que, apesar de algumas
concepcdes mais tradicionais de cultura conectarem o termo as producdes artisticas
eruditas, o crescimento exponencial das midias leva ao questionamento das divisées
entre “cultura erudita, popular e de massas como campos perfeitamente separados e
excludentes.” (SANTAELLA, 2003a, p. 31). Portanto, o estudar as midias
comunicacionais na sociedade contemporanea sugere analisar uma parte
fundamental da cultura.

Lucia Santaella (2003b) caracteriza, em andlise aos meios de comunicacgéao e
Seus respectivos usos, que muitas foram as eras culturais pelas quais a humanidade
passou, e ainda passa, e que as mudancas ndo sdo rupturas pelo advento
tecnolégico, mas sim, cumulativas. Nao se trata de uma afirmacdo meramente
evolucionista, pelo contrario, Santaella reforca que existem quebras, que alguns
elementos desaparecem, mas que de certa forma os novos modelos absorvem
elementos fundamentais dos passados. Propde o entendimento de um contexto de
“era digital”’, também chamada da cultura do acesso (SANTAELLA, 2003b). Um
momento tanto de acesso a tecnologia, favorecido pela velocidade
desenvolvimentista da inddstria que proporciona maior circulagdo de produtos
tecnolégicos no mercado, quanto do acesso as redes de informacédo por meio da
internet.

A era digital ndo é produto apenas da industria, mas do modelo de consumo
de informagédo que a sociedade experimenta desde o surgimento da cultura de
massa. Contemporaneo ao inicio da década de 1980 € o movimento de misturas das
midias existentes e, por sua vez, a multiplicacdo destes meios. Santaella (2003b)
classifica como mensagens hibridas produtos mistos de linguagens de matrizes
diversas, seja verbal, visual ou sonora, a se entender por radiojornais, telejornais,
videoclipes etc. Também atribui ao processo de mudanca da cultura de massa para
uma cultura de midias equipamentos que favorecem a escolha e o consumo

individualizado, diferente daqueles que propiciam o consumo de massa:
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Fotocopiadoras, videocassetes e aparelhos para gravacdo de videos,
equipamentos do tipo walkman e walktalk, acompanhados de uma
remarcavel industria de video clips e video games juntamente com a
expansiva industria de filmes em video para serem alugados nas
videolocadoras, tudo isso culminando no surgimento da TV a cabo.
(SANTAELLA, 2003b, p. 26).

E neste contexto de pluralidade midiatica e hibridizacdo dos meios que se
conforma o cenario essencial para a experimentacdo na era digital: a possibilidade
de escolha, estimulada pela busca de novas informacdes e entretenimento nos
tiraram do processo estatico do recebimento de mensagens pelos anteriores meios
de comunicacdo (SANTAELLA, 2003b). A posicdo do socibélogo Manuel Castells
corrobora com a visdo apresentada sobre as condi¢cdes dos tempos atuais, no qual
0S novos meios sao ferramentas abertas, redefinidas juntamente ao seu modo de
apropriacdo, e que usuarios e criadores podem ser a mesma coisa (CASTELLS,
1999).

Viver no contexto da era do acesso ndo é romper com a efervescéncia da
criacdo de novos modos de transmitir uma mensagem: desligar-se da cultura das
midias e dar um passo adiante; mas sim, estar em no contexto da mistura de toda
forma de distribuicdo de informacéo caracterizada pelo amplo acesso a tecnologias
informaticas. Esta nova configuracdo da relagdo humano e midia é caracterizada
como um formato pés-massivo (LEMOS, 2007; 2010; 2012), um formato de midia
aberto, livre de producao divulgacdo e consumo, ndo mais unidimensional, onde os
atores emissor/receptor sdo bem definidos, mas bidimensional.

Se a importancia da midia para Santaella (2003a) é pelo seu caréater cultural,
suporte aos modelos de linguagem e de acesso informacional, e para Silverstone
(2002) por ser algo indissociavel ao cotidiano, ja para Marshall McLuhan (2007) a
midia pode ser vista como uma extensdo do homem. Ja em 1969, Mcluhan (2007)
postulava que os veiculos de comunicacdo, a partir dos meios elétricos, seriam
extensbes do sistema nervoso central. Afirmava que toda nova invengdo com
finalidade de transmitir mensagens configuraria uma nova postura em nossos 0rgaos
e sentidos, ndo somente a visdo e audicdo (amplamente exigida), mas todo nosso
corpo invariavelmente se remonta. Exemplificava com o que hoje podemos
considerar o mais simples dos meios de comunicacao, o telégrafo elétrico, mas que

em seu apogeu revolucionou o modo de transmitir e capitar noticias e que, deste
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modo, impactou “na linguagem, no estilo literario e nos assuntos.” (MCLUHAN,
2007, p. 282).

Milton Santos, em seu livro “A natureza do espaco” (SANTOS, 2014), atribui
este impacto da prétese no usuério a intencionalidade. Para o autor, a mediacao
acdo e objeto se da pela intencionalidade, sendo esta como fator de ligacédo entre o
homem e o meio e, assim, “[...] a intencionalidade da agdo se conjuga a
intencionalidade dos objetos e ambas sdo, hoje, dependentes da respectiva carga
de ciéncia e de técnica presente no territorio.” (SANTOS, 2014, p. 94). Assim, como
acdo e objeto, as interacdes entre nds e midias ndo podem ser desassociadas, visto
gue a inseparabilidade é justificada como compreensdo do como fazemos.

Mas ndo se trata apenas de considerar a midia de maneira isolada como
mediador social, pois tratar assim seria “[...] incorrer em uma ingenuidade e equivoco
epistemologicos basicos.” (SANTAELLA, 2003b, p. 25). A mediagcdo ndo se inicia na
midia, mas sim, nos signos e no contetdo da mensagem qual ela carrega e distribui.
A midia é um meio e por meio entende-se apenas ser veiculo de transmissédo de
algo, como som, imagem, video e/ou textos, por fim, uma linguagem hibrida
recheada de conteudos e significados. Desta forma, aprofundar no estudo da midia
e no universo simbdlico que a circunda nos posiciona no nucleo da cultura material.

De fato, entender o meio depende entdo de entender 0S processos
tecnolégicos contextualizados ao momento vivido, “[...] a cultura fica sob o dominio
da técnica ou da tecnologia de comunicagédo mais recente” (SANTAELLA, 2003b).
Compreendé-la, portanto, se torna uma forma de nos manter atentos ao potencial
instrumental e suas consequéncias num contexto de mudanga constante
(SILVERSTONE, 2002). Somente assim, apds a compreensao dos processos que
coordenam as mensagens recebidas por n6s em nosso dia a dia, que poderemos
conceber os reais reflexos da absor¢cdo do novo meio em nossas vivéncias diarias.

Em defesa do sincronismo entre compreensdo do momento vivido e contexto
tecnologico, Santos (2014) afirma que uma nova técnica ndo nos leva sé a perceber
0 tempo de um novo modo, como também nos leva a um novo uso deste tempo. A
influéncia da técnica sob o comportamento humano afeta diretamente o modo de
pensar, um modo de pensar adaptado a forma do instrumento. E este estara inserido
em algum determinado contexto, imbuido de referéncias e de experiéncias de quem
faz seu uso. Assim, a midia se consolida como mediador e tem sua funcdo mediada

pelas experiéncias do sujeito.
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Tais afirmacdes podem ser percebidas facilmente pela nossa adaptacéo fisica
em como transmitimos mensagens uns com os outros. Em alguns milhares de anos,
passamos de desenhos rudimentares em paredes de pedras a pequenos fragmentos
de textos decodificados por aparelhos celulares. Assim, enquanto a forma, o meio e
a técnica mudam, mudam também o tempo de resposta, a distancia relativa entre os
interlocutores e 0 modo qual operamos o aparelho responsavel.

Em tempos atuais, apesar de distante temporalmente da escrita de Mcluhan,
cuja primeira edicao € da década de 1960, podemos nos ver ainda mais proximos de
sua interpretacdo dos meios de comunicacdo como extensdes do corpo. Passamos
demasiado tempo interagindo, trabalhando ou relaxando por intermédio de alguma
midia e, mesmo quando ndo nos damos conta, temos algum aparelho pessoal
proximo aos nossos corpos. Nao ha volta, “[...] da técnica em geral, costuma-se dizer
que ela é irreversivel, isto é, que uma vez uma inovagdo implantada é impossivel
viver sem ela” (SANTOS, 2014, p. 181).

O entendimento da midia como protese que amplia suas capacidades e
conduz a busca da andlise de suas consequéncias nas experiéncias cotidianas da
contemporaneidade. Tais extensdes corpdreas sdo cada vez menos um artefato de
uso descontinuo e mais dispositivos que se conectam guase permanentemente a
seus usuarios, incorporam novas dinamicas e resultam em novos significados.
Assim, enfrentamos na era digital (SANTAELLA, 2003b), na era do acesso, o desafio
de compreender como o repertério de tecnologias pode reconfigurar a experiéncia
de se relacionar com outro, definir identidades e mesmo de como se conectar e/ou
estabelecer territérios. De fato, tais consequéncias individuais e espaciais, nao
observadas apenas no contexto atual, e a evolugdo dos meios de comunicacao,
desde os mais rudimentares, propiciaram entre os seres humanos outras nocgdes
relacionais e incitaram a virtualidade como algo comum, mas crescente
progressivamente ao desenvolvimento e ao engajamento teoldgico.

“Vivemos em um ambiente de midia, e a maior parte de nossos estimulos
simbalicos vem dos meios de comunicagao” (CASTELLS, 1999, p. 421). Comunicatr,
transmitir mensagens, compartilhar informacées sdo inerentes a um processo
tecnologico, atualmente intrinsecos nas relacdes humanas, porém, as formas
desenvolvidas para a comunicabilidade envolvem pontos tdo importantes quanto o
processo emissao-recepcao. O tempo que vivemos compreende diversas interfaces

gue possibilitam estas trocas entre humanos, mas o desenvolvimento e a difusao
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tecnoldgica contribuem com o surgimento de relagbes ainda mais distintas, que
incorporam fatores de localizacdo, virtualidade e interacdo humano-informacao-
mundo.

A comunicacdo entre humanos a longa distancia e de forma instantanea se
inicia no telégrafo elétrico. De fato, a humanidade j4 evocava a necessidade de
transmitir mensagens a outros que nao estivessem ao seu alcance visual ou mesmo
auditivo. Para tanto, sinais visuais de luzes, sons e fumaca eram utilizados por
povos antigos, todavia, distancias extremas, montes, oceanos, desertos ndo eram
obstaculos transponiveis para tais recursos. A escrita por muito deu conta de difundir
mensagens por diversos meios, sejam eles manuscritos ou reproduzidas, como
livros e jornais, mas o tempo entre emissor e receptor ainda dependia do
deslocamento do meio. Com os meios elétricos, cabos passaram a ligar cidades,
paises e continentes e trouxeram nova perspectiva a relacdo tempo-espaco
(MCLUHAN, 2007).

Ainda segundo McLuhan (2007), nenhuma outra tecnologia apresentara tal
crescimento até a invencado do telégrafo elétrico. Por meio de cabos submarinos, a
distancia (espago-temporal) comunicacional que levara semanas para acontecer
entre espacos longinquos se esvai. Um ponto no Globo se comunicava com outro
por meio de codigos numa fracdo de segundos. A barreira oceanica que separava 0
contato entre humanos de continentes distintos é virtualmente reduzida. Sinais
sonoros binarios transmitiam informacdes completas e possibilitavam retornos
imediatos. O espaco encurta conforme diminui 0 tempo entre a mensagem proferida
por um emissor e a decodificagéo pelo receptor.

Em pouco, as vozes também rompem as barreiras da transposi¢cdo espacial.
Primeiro pelos telefones, ainda interligados uns a outros em uma infinidade de cabos
conformando redes e, logo apés, por meio das ondas de radio, reconfigurando a
necessidade de algum elemento fisico material para interconectar pessoas. As
ondas invisiveis eletromagnéticas dos sinais de radio, inicialmente utilizadas para
fins militares, ndo tinham limites de infraestrutura para ligacdo de pontos no Globo,
sendo que sua funcionalidade se dava a cargo de estacfes e antenas e seu meio de
propagacdo nao necessitava da intervencdo humana ininterruptamente (MCLUHAN,
2007).

A evolucdo dos meios de comunicacdo se mostrou ao longo da historia

recente extremamente veloz. Com pouco mais de cem anos, passamos da
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comunicacdo binaria dos telégrafos a transmissdo de imagens para televisores
pessoais, passando por radio, cinema e telefone. O contato humano ja se
estabelecia em uma representacdo virtual ndo so pela abstracdo semantica de sons
dos “bips”, mas também, por sons e imagens sincronizados recebidos nas proprias
casas. Em pouco, o tempo da percepcdo humana sob a distancia entre
interlocutores e o tempo das respostas sensoriais foram relativizadas, posto que nos
acostumamos aos poucos a se relacionar com o abstrato em qualquer instancia em
que as midias nos permitiram (MCLUHAN, 2007).

Apesar de sua criacdo ser datada da década de 1940, o computador se
reconheceu como um equipamento pessoal na década de 1980, com o0 surgimento
no mercado dos personal computers, os PCs. Além de fatores de custo, o tamanho e
os estudos de desenvolvimento de interfaces graficas mais amigaveis foram fatores
determinantes para a chegada dos microcomputadores nas casas de diversas
pessoas. Santaella (2003a) classifica este processo de popularizacdo do acesso dos
PCs como uma Grande Revolugdo, portanto, “uma inovacado imprevisivel que
transformaria a informéatica num meio de massa para a criagdo, comunicacao e
simulagao” (SANTAELLA, 2003a, p. 204). Seria para a autora outra prétese, néo
muscular, ndo sensorial — tal qual as de McLuhan (2007) —, mas uma maquina
cerebral, com o poder de amplificar as habilidades mentais, dar novo suporte as
memorias e impulso as atividades processadas.

Porém, os microcomputadores sozinhos, isolados nos lares de seus
proprietarios e ambientes corporativos ndo teriam o0 mesmo potencial aos seus
usuarios se nao fosse o advento da internet. A rede de computadores teve seu
conceito desenvolvido e descrito em 1962 por J.C.R. Licklider do MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Logo que os estudos foram realizados e 0s
experimentos comprovaram que informacdes poderiam ser trocados por meio de
pacotes por uma rede em vez de circuitos, a internet passa a ser alvo de relevancia
militar para o Governo norte-americano. Nomeado pela agéncia estadunidense
DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency) de ARPAnet, a rede
desenvolvida inicialmente interligava uma rede de computadores entre quatro centro
de pesquisas (BERNARDES, 2002; CALAZANS; LIMA, 2013).

Em 1970, a ARPAnet passa a ser liberada a instituicbes de pesquisa e
universidades relacionadas a pesquisa. Com isso se desenvolvem rapidamente 0s

primeiros sites e, em pouco tempo, a quantidade de maquinas na rede leva a criacao
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de um protocolo que se mantém o mesmo modelo da rede mundial de computadores
atualmente. Na década de 1980 a rede é difundida entre outras instituices e, logo, a
rede passa a ser mundial. O Brasil tem suas primeiras instituicbes académicas
conectadas em 1988 (BERNARDES, 2012).

O ano de 1991 marca o surgimento da WWW (World Wide Web), como
interface grafica que permite a navegacéao do usuario entre dados de diversas fontes
e recursos multimidiaticos de forma livre. Nos Estados Unidos da América, a rede
deixa de ser exclusiva de determinados servicos em 1993 e, j& no Brasil, este
processo tem inicio em 1995 e, conforme o servico fora difundido, sua adeséo
cresce exponencialmente devido a infraestrutura baseada nas redes telefonicas que
abarcavam todo territorio nacional (CALAZANS; LIMA, 2013).

J& apdés uma década de seu acesso liberado a publico no Brasil, segundo a
PNAD (Pesquisa Nacional de Amostra de Domicilios) realizada no ano de 2005,
21% das pessoas com idade acima de 10 (dez) anos haviam acessado a internet em
algum local, ao menos por uma vez em um periodo de trés meses (BRASIL, 2007), e
segundo PNAD 2014, apdés duas décadas este numero chega 54,4% (BRASIL,
2016), o que reafirma o crescimento do acesso a rede. Todavia, deve-se se
salientar que apesar do aumento do acesso, ainda existem disparidades do perfil do
usuario, segundo mesma pesquisa, 0 uso € prevalente em adultos jovens de ambos
0s sexos com relagdo direta ao nivel educacional.

Os computadores, ao passar da década de 1990, deixam de ser um distante
objeto de trabalho para muitas pessoas e passam a ter presenca comum nos lares.
Sua popularizacdo se d& pela celeridade de producdo e desenvolvimento
tecnologico da industria informética. Estima-se que a velocidade dos processadores
e demais hardwares, a cada doze ou dezoito meses, tenha sua poténcia dobrada e,
assim, se difundem produtos e cresce a abrangéncia de mercado (SANTAELLA,
2003b).

Dentre as diversas acfes possiveis de serem realizadas diante de um
computador, estar conectado a internet permite ao usuario um deslocamento nao
fisico a um universo de dados, imagens, sons, videos etc. A utilizacdo do meio
sugere a imersdo do usuario a uma camada da virtualidade de diversas
experiéncias. E, portanto, uma configuracéo espacial virtualizada, marcada por uma

caracteristica de interligacéo de diversos pontos do mundo.
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Manuel Castells (1999) atribui a todo este desenvolvimento das tecnologias
da informacdo, de processamento e das comunicacbes o carater de revolucao
contemporanea e denomina a sociedade vivente desta revolucdo como “sociedade
em rede”. A rede de Castells se assemelha ao disposto por Santos, no ambito atual
tecnologico: a rede é abstracdo (SANTOS, 2014, p. 262), sendo o mais eficaz
transmissor do processo de globalizacdo (SANTOS, 2014, p. 266).

Castells (1999) discorre sobre a constituicdo desta sociedade. Esta se da pelo
desenvolvimento técnico-comunicacional, pelo contexto social — qual se mostra
amplamente relacionado aos produtos de interacéo de seu tempo —, pelos processos
econdbmicos trabalhistas e também na relacdo cultural, bastante associada a
processos de interacéo de interpessoal (CASTELLS, 1999).

Pode-se atribuir a cultura desta sociedade como “cultura da virtualidade real”
(CASTELLS, 1999, p. 415). Esta virtualidade do real é atribuida ao ambiente
simbdlico construido pela convergéncia de uma pluralidade cultural e multimidiatica
contida no ambiente de rede. Em andlise a Roland Barthes e Jean Baudrillard,
Castells (1999, p. 459) afirma ser a cultura um processo de comunicagao “baseado
na produgcdo e consumo de sinais”. Portanto, a relagcdo entre representacao
simbdlica e realidade é indissociavel. Desta maneira, 0 autor destaca o poder
construtor da realidade virtual pelos meios de comunicacdo imbuidos na atual
dindmica informacional.

A partir da nogédo estabelecida por Castells, o conceito de virtual e virtualidade
devem ser convergidos as relacfes estabelecidas pelas midias de telecomunicacao.
Para o filosofo e socibélogo Pierre Levy (1996), o virtual € aquilo que existe ndo como
ato, mas como poténcia. O autor deixa claro que o virtual ndo é uma negacédo do
real, € algo experimentado diariamente em diversos campos que ndo s6 na
informatica, ja que esta presente na linguagem, nos conceitos, nas abstracbes. Em
exemplo afirma que uma “[...] arvore esta virtualmente presente em uma semente”
(LEVY, 1996, p. 15).

O virtual ndo é o nao-real, mas uma dimensé&o imaterial da realidade; ndo é
nocdo fantasiosa, mas relacdo direta do real. O virtual se op6e a nocédo de atual,
sendo o ultimo aquilo que é constituido e o primeiro: tendéncia, for¢a, poténcia
(LEVY, 1996). Ainda sobre os mesmos conceitos, o também filésofo francés Gilles
Deleuze, em seu texto “O atual e o virtual”, publicado originalmente como anexo a

edicao de 1996 do seu livro “Dialogues”, afirma que nao existe objeto puramente
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atual, “[...] todo atual rodeia-se de uma névoa de imagens virtuais” (DELEUZE, 1996,
p. 49). Confere a nocdo de atual uma relacdo de completude quando posto junto ao
virtual, uma relacédo de dependéncia.

J& a virtualizacao é o processo de deslocamento do atual ao virtual e se este
€ poténcia, virtualizacao é dinamica. Ndo desmonta a realidade, mas configura uma
‘mutacdo de identidade” (LEVY, 1996, p. 19). Desta forma, enquanto o
desenvolvimento tecnoldgico das comunicacfes a distancia entre pessoas ocotrria,
também desenvolvia a virtualizacdo das rela¢des entre os interlocutores. Para Levy,
0 espaco onde a acao ocorre, da conversa telefénica por exemplo, ndo acontece em
lugar algum, mas em um ndo lugar, virtualizado. Assim, distingue-se o0s
equipamentos e meios de comunicacdo como absolutamente reais e sua
significacdo virtual, onde as duas dimensbes acontecem paralelas, mas a virtual
carrega os significados (LEVY, 1996).

E no meio dos significados que muitas interacées acontecem e nem por isso
se distanciam do real; a virtualizacdo é parte importante para a criacdo da realidade.
Em meio a dindmica das telecomunicagfes, podemos estar em um lugar fisico e
outro virtual paralelamente, portanto, passamos por um processo de virtualizacédo de
Nnossos corpos. Levy (1996) afirma que a virtualizacdo dos corpos se da em diversas
instancias de remodelacdo, desde processos como cirurgias plasticas e dietas até
por meios bioquimicos que permitem o controle de fung¢Bes vitais individuais, tal
como se tornassem publicas e customizaveis. Portanto, este aspecto exteriorizado
do corpo fisico e psiquico se mistura com aspectos “[...] econémicos, institucionais e
tecnocientifico” (LEVY, 1996, p. 27). O corpo virtualizado de Levy quando
relacionado as tecnologias da comunicacdo se modifica, conforma um novo corpo
amplificado, “[...] o telefone para a audi¢ado, a televisdo para a visao, os sistemas de
telemanipulacédo para o tato e a interacado sensorio-motora, todos estes dispositivos
virtualizam os sentidos” (LEVY, 1996, p. 28). Assim, pelos estimulos recebidos e
percebidos se tem a constru¢gdo de uma experiéncia real, mesmo que por um corpo
virtualizado.

Este processo de virtualizacdo das experiéncias ganha novos vieses na
sociedade contemporanea. Como vistos, dados afirmam que a populacéo brasileira
ja acessa a internet mais pelo telefone celular do que por um computador
(CAMPOS, 2016). Aparelhos portateis com capacidade de processamento superior a

microcomputadores vendidos em meados dos anos 2000, capazes de fotografar,
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filmar em alta resolucédo, gravar e reproduzir audio, fazer e receber ligacoes, trocar
mensagens de texto, definir localizacdo e se conectar a internet sem a necessidade
de estar fixo, configuram outro parametro para a relacdo do humano, seu corpo e
suas relagcdes com seu meio.

André Lemos classifica o conjunto de aparelhos que permitem o contato a
processos informacionais referenciados a um determinado local como midias
locativas (locative media) ou midias baseadas em localiza¢do (location-based
media) (LEMOS, 2008; 2009; 2010; 2012; 2013). Define, entédo, para a incorporacao
destes aparelhos nos citadinos outra no¢cdo de mobilidade, uma mobilidade entre o
espaco fisico e o ciberespaco (LEMOS, 2005), sendo este ponto somente possivel
pela compreensédo do paralelismo entre o real e o virtual e, consequentemente, a
realidade vivida e a virtualidade corpdrea experimentada.

O termo midia locativa foi proposto inicialmente por Karlis Kalnins no inicio
dos anos 2000, como categoria teste de produtos provenientes do intitulado Locative
Media Lab. Ganhou expressividade em meados da década com relacdo de
expressbes artisticas e aplicagcbes midiaticas que relacionavam um processo
cartografico colaborativo ao processo de interacdo com o espaco das cidades
(GALLOWAY; WARD, 2006; LEMOS, 2008). A classificacdo de midia locativa pode
ser vista como uma forma de virtualizar as rela¢cdes analdgicas dispostas no espaco,
visto que a cidade apresenta diversos pontos de interacdo estaticos como placas,
painéis, letreiros — um objeto ndo imersivo, com dados absolutos, incrustrados na
nocdo de sua representacdo e significado. Desta forma, as midias locativas
permitem a ligagcdo de um determinado local com um campo de informacdes
dindmicas que podem ser redefinidas a partir da troca de dados (LEMOS, 2008).
Galloway e Ward (2006) propdem observar semelhangca na determinagcdo do
conceito supracitado e no sentido de mapa, posto por Deleuze e Guattari, como
aberto e possivel de conectar a diversas dimensdes e, também, de ser desmontado
e modificado.

As midias locativas podem criar uma interface humana e de rede por diversas
formas. Desta maneira, Lemos (2008) sugere uma classificacdo por funcdes. Dentre
elas, a Realidade Movel Aumentada, ou somente a RA, é apontada como um meio
gque passou a ser amplamente difundido e discutido por empresas de tecnologia e
em aplicacdes moveis. Em sintese, a aplicacéo consiste na exibicdo de informacoes,

hiperlinks, imagens, sons ou videos na tela de um dispositivo, somando-se ao
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conteudo captado por sua camera. A imagem do local capturada pela camera
apresenta-se somada a uma camada dados que configura uma ampliacdo do real
informacional, uma mescla de espa¢co material e dados informatizados (LEMOS,
2008). “[...] Ela é uma nova forma de interface homem - informacdo — mundo”
(LEMOS, 2013, nao paginado).

Apesar da dinamica da RA ser parte de estudos sobre a Realidade Virtual
indicados nos anos de 1950 e 1960, a tematica tem se tornado popular a partir dos
anos 2000 e as aplicagOes cotidianas tém se tornado mais comuns em meados da
década atual, quando a difusdo do uso de smartphones a define como a forma mais
comum de acesso a internet, somada ao requisito da conectividade — até mesmo os
aparelhos mais simples sdo munidos de camera e algum sistema de localizacédo. As
grandes empresas de tecnologia movel global estdo em busca do desenvolvimento
do recurso que permite a interacdo direta do espaco fisico com o conteudo online. A
empresa Alphabet Inc. Holding, proprietaria de diversos servicos e companhias tal
como Google, investiu em outubro de 2014 $542 milh6es em uma companhia de
desenvolvimento de hardwares e softwares para aplicagcdes de RA, chamada Magic
Leap (KASTRENAKES; POPPER, 2014).

A Microsoft em agosto de 2016 iniciou a venda do HoloLens, sua plataforma
vestivel, com 6culos capazes de controlar e reproduzir RA (KLEINA, 2016). Em
junho de 2017, durante uma conferéncia anual para desenvolvedores, a empresa
Apple apresentou o que ela chamou de ARKIit, uma plataforma de desenvolvimento
de aplicacdes em RA para seu sistema operacional (ROBERTSON, 2017).

Conforme explicam Kirner e Tori (2016) na publicagdo sobre os fundamentos
da Realidade Virtual e Aumentada desenvolvidos para o VII Symposium on Virtual
Reality em 2006, a RA é inserida num contexto maior, chamado de realidade mista
ou misturada, visto que seu funcionamento é caracterizado pela sobreposicdo de
camadas reais e informacionais e, entéo, situa entre o ambiente real e o ambiente
virtual, como ilustra a Figura 3. De acordo com Ronald Azuma (1997), cientista
computacional, pioneiro nos estudos da RA e creditado como definidor do termo,
outra distincdo entre o0 ambiente virtual ou de realidade virtual é do ponto de vista da
impossibilidade de percepc¢do do usuario quanto ao mundo ao redor, enquanto na
RA o mundo é necessario para interacdo com o virtual, ainda segundo o autor, a RA

suplementa a realidade e ndo a substitui.
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Interface do Mundo Real Adaptada Interface do Mundo Virtual Adaptada
Ambiente Real oy ey Ambiente Virtual
Aumentada Aumentada
Realidade Misturada

Figura 3 — Diagrama de ambientes reais e virtuais
Extraida de: KIRNER; TORI, 2006.

A origem dos estudos de RA foi, como supracitado, iniciado para estudos da
Realidade Virtual. Lemos (2013) e Kirner e Tori (2006) apontam estudos em
Harvard realizados pelo cientista lvan Sutherland, em 1960, os quais os classificam
como primitivos, mas que “[...] ja mostravam a ideia de ‘aumentar’ a realidade,
fundindo real e virtual” (LEMOS, 2013, ndo paginado). Destaca-se a diferenca pelas
necessidades da realidade virtual em “vestir’” o usuario com equipamentos especiais
a fim de propicia-lo uma experiéncia sensorial distanciada do ambiente real. O
vislumbre da realidade aumentada acontece com a necessidade de uma “lente”,
algum equipamento capaz de decodificar mensagens inseridas no lugar da
experiéncia e permitir a leitura mista do usuario, onde o dado virtual sobrepde o real.

A denominagao “aumentada” vem de uma publicacao feita por Azuma (1997)
em referéncia a capacidade de acrescentar informagc6es ou mesmo objetos no
mundo vivido em simultaneidade com a experiéncia, uma forma de aumentar a
realidade. Esta propriedade de aumentar a visualizacdo do real € apontada no
estudo pela utilizacdo de HDM (Head-Mounted Display, podendo ser traduzido de
forma literal para “tela montada sob a cabega”) ou tela de um computador. Ambas as
tecnologias se baseavam em dois procedimentos simultaneos: um que consiste na
captura da imagem por uma camera de video (caracterizado pelo autor como video
do mundo real) e por outro baseado em um rastreador de movimento. A
convergéncia das duas informacdes se dava pela geragdo de um video combinado
entre a visualizagdo espacial pela camera e as informagbes relacionadas ao
rastreamento.

Em um modelo de HDM, Azuma (1997) apresenta a possibilidade de um
video, baseado no rastreamento, ser projetado diretamente em uma lente a frente

dos olhos e, assim, dispensando a necessidade da camera de video. Por meio
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destes estudos, Azuma ainda aponta a portabilidade como algo de grande
importancia ao afirmar que na maioria dos ambientes virtuais o usuario ndo é
encorajado a deslocar-se, ja no caso da RA, o usuario controla as aplicacdes pelo
deslocamento, ja assim vislumbrando a possibilidade de utilizacdo em ambientes
externos (AZUMA, 1997, p. 16-17).

Lemos (2013), em analise ao texto acima, acrescenta aos dispositivos
capazes de realizar a mescla 6tica/informacional da RA os aparelhos celulares, algo
que certamente se soma as possibilidades vislumbradas inicialmente por Azuma. Em
consonancia a pontuacdo de Lemos, Kirmer e Tori afirmam que o interesse
tecnolégico na tematica e, por sua vez, o desenvolvimento de dispositivos para
interacdo apontam para novas aplicacdes baseadas em RA, o que ampliam seu uso
em diversas areas e constituem “verdadeiros laboratorios de pesquisa” (KIRNER,;
TORI, 2006, p. 6).

A RA pode ser observada de forma isolada, porém, € uma tecnologia que
abre diversas possibilidades de didlogo com ambientes, sejam internos ou externos
— entende-se neste ponto como interno a uma edificagdo e externo ao mesmo
objeto. Interessa, nesta pesquisa, explorar as potencialidades da tecnologia
relacionada a caracteristica mével, qual permita “experienciar’ a cidade de forma
“aumentada” e sua possivel construgdo multiterritorial. Ndo que a experiéncia da RA
nao possa ser usada de forma dindmica em ambientes privados, mas o sentido de
privacidade e limitacdo de acesso dos espacos ndo contribuird para a proposta de
analise da apropriacdo territorial, ainda que venha ser discutida posteriormente.
Dentro desta categoria, ou seja, aplicagdes relacionadas ao uso de RA em ambiente
externo, Lemos (2007; 2008; 2009; 2010a) destaca as anotacdes urbanas
eletrénicas, wireless mobiles games ou jogos moveis locativos (também chamados
de jogos pervasivos).

Por anotacdes urbanas eletrdnicas se entende a possibilidade de tal qual
cartazes, pichacbes e grafites deixarem marcas no espacgo, sejam textos, fotos,
videos ou sons que podem ser decodificados por algum dispositivo movel conectado
a internet. Um caso é do projeto do artista Brian House (2004) intitulado de “Yellow
Arrow”, que consistiu em adesivos de setas amarelas que eram deixados na cidade
e cada um possuia um cdodigo que permitia ao transeunte deixar alguma nota
vinculada aquela seta, nota esta que podia ser lida por outros que acessassem

aguele mesmo coédigo. Outro projeto neste sentido é o “Tagwhat” (STERLING,
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2010), o qual permite anotacbes dinamicas ao espacgo pelo usuario, sejam estes
recados de texto ou anotacbes multimidiaticas que levam em conta o
reconhecimento da posicdo onde foram realizadas e, assim, os espacos ganham
novas marcacgOes virtualizadas e permitem outras interagbes em uma camada
justaposta ao vivido.

Também podem se entender como anotacOes eletrbnicas projetos que
permitem incluir dados diversos, como informacdes turisticas ou até mesmo mais
interativas, em objetos ou coordenadas geogréaficas com informacdes de eventos. E
0 caso do “Olympic Games 2016 — Globo Rio App” (WIKITUDE, 2017), o qual
permitia ao usuario da aplicacdo explorar os arredores do local onde estava,
sobreposto a informacfes dos jogos e seus horarios, da localizacédo e distancia de
equipamentos e demais infraestrutura. O mesmo € utilizado por diversas cidades
com intuito de fornecer ao passante, munido de um decodificador (uma TIC
conectada), informacdes sobre edificagbes ou monumentos de um determinado
lugar, em alguns casos propondo interacdo como o “Nike True City” (NIKE, 2010),
que além de apresentar pontos de entretenimento e compras de uma cidade,
permitia ao usuario adicionar novos pontos relacionados aos produtos da marca,
como locais de praticas esportivas ou mesmo jogos e eventos que estejam
acontecendo em um determinado tempo.

Como fora mencionado, outro uso da RA se d& nos jogos moveis locativos.
Desde a popularizagdo dos aparelhos de GPS e do desenvolvimento de dispositivos
capazes de utilizacdo de internet mével, seja esta por conexdo de redes WiFi ou por
telefonia mével, jogos comegaram a “sair” dos ambientes fechados e comecaram a
utilizar a cidade como tabuleiros para suas interacdes e narrativas. Como 0 projeto
“Can you see me now” do grupo de artistas Blast Theory (THEORY, 2003), o qual
consistia em uma interacdo em tempo real entre jogadores em computadores e
outros jogadores no espaco publico de uma cidade. Apesar de néo utilizar da RA, foi
um formato de dindmica baseada em midia locativa que ja indicava grande
possibilidade de interacédo digital e real. Os primeiros controlavam personagens em
uma cidade digital baseada no local da interacdo, ja os segundos recebiam estas
informacgdes de posicdo dos personagens nos seus dispositivos e 0s procuravam na
cidade real. A RA permitiu a outros jogos acrescentar fatores ainda mais dinamicos,
como a visualizacdo interativa de personagens ou pontos dos jogos sob a imagem

captada por uma camera.
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André Lemos em seu artigo de 2010, “Jogos moveis locativos: cibercultura,
espaco urbano e midia locativa” (LEMOS, 2010a), cita alguns jogos que utilizam da
RA como principal forma de interacdo: ARQuake, Epidemic Menace, NetAttack e o
educacional Savannah. A cidade passa a ser o plano de fundo das interagbes, uma
visualizacdo mista entre o real — paisagem — e o digital — construcdo imagética de
dados do ciberespaco acessado. Da publicacdo de seu artigo até o ano de 2017,
outros jogos em RA se popularizaram, como o préprio Pokémon Go e seu
antecessor Ingress, e contribuiram para ressignificar o sentido de perceber o espaco
da cidade.

Ainda sem que se configure como uma anotacao eletrébnica e nem como um
jogo locativo, outras aplicacbes baseadas em RA reconfiguram o ambiente das
cidades. Por exemplo, o caso da aplicagcdo World Lens, recentemente comprada e
incorporada ao Google Tradutor, que ao apontar a camera de um dispositivo a um
texto realiza a traducdo em tempo real: ndo sO disponibiliza a traducdo como
substitui na tela do aparelho, da mesma maneira em cor e posi¢éo, os dizeres para o
idioma escolhido (HUNTERMANN, 2014). Usar a RA, neste caso, remodela o olhar
sobre a cidade, afinal, um possivel distanciamento com um lugar pelo idioma pode
ser decodificado em segundos.

Podemos compreender que vivemos um cenario propicio ao desenvolvimento
e a utilizacédo cotidiana das aplicacdes RA e, portanto, deve surgir paralelamente o
guestionamento quanto a seus reflexos e quanto ao territério. Por se tratar de um
modo de comunicar baseado na experiéncia humano-maquina-espaco, a RA pode
ser considerada uma interface desta relacdo real-informacional. Assim cabe o
entendimento de suas possibilidades como veiculo de transporte, de linguagem e
simbolos para compreensdo de suas significacdes, reflexos no espaco vivido e

implicacdes sobre as territorialidades.

2.2 NOVAS ESPACIALIDADES: O CIBERESPACO, O ESPACO COMPRIMIDO E
OS ESPACOS FLUXOS

Ciberespaco. Uma alucinacdo consensual vivenciada diariamente por
bilhdes de operadores autorizados, em todas as nagdes, por crian¢cas que
estdo aprendendo conceitos matematicos... uma representacao grafica de
dados abstraidos dos bancos de todos os computadores do sistema
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humano. Uma complexidade impensavel. Linhas de luz alinhadas no nao
espaco da mente, aglomerados e constelacbes de dados. Como luzes da
cidade, se afastando. (GIBSON, 2016, p. 77).

Crescem o0s usuarios, aumenta-se a teia da comunicacdo. A Web
rapidamente se consolida como espaco, seja de relacionamentos, de informacéo ou
de lazer, um espaco marcado pela presenca e interacdo humana. O ciberespaco,
gue uma vez fora introduzido em 1984 por Willian Gibson em seu romance ficcional
“Neuromancer”, passa a ser tematica recorrente a contemporaneidade. De certo o
que se tem como ciberespaco ndo € um retrato da apresentacdo de Gibson, mas a
abstracdo literaria do autor que permite de forma metafdrica certas aproximacdes
com a conceituacao académica da tematica.

Para Pierre Levy, o ciberespago € definido como um “[...] espago de
comunicacao aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memdrias
dos computadores” (LEVY, 1999, p. 92) e fazem parte de sua definicdo os sistemas
eletrénicos que mediam as trocas neste espaco. E neste sentido que, em anélise a
Levy, Bernardes (2012) em sua tese de doutorado “Das perspectivas ontologicas a
natureza do internauta: contribuicdo a epistemologia em Geografia”, evidencia a
relacéo sistémica qual o autor confere ao ciberespaco, como rede e interface. Pode-
se neste sentido entender por interface quaisquer equipamentos capazes de se
conectar a uma rede informacional.

Bernardes (2012) aprofunda ainda na analise do ciberespagco do
reconhecimento geogréafico de sua condicdo espacial, ao definir como sistemas de
acOes — entende-se aqui pela comunicacao e troca de informagbes — e sistemas
objetos — neste caso pelas interfaces. Neste ponto, caracteristica inicial para a
constituicdo espacial de Milton Santos, “[...] propomos que o0 espago seja definido
como um conjunto indissociavel de sistemas de objetos e de sistemas de agdes”
(SANTOS, 2014, p. 21).

Ja o prefixo “ciber” advém do grego kubernetes, em referéncia a algo que se
controla. Em definicdo mais contextualizada como menciona Sttaford Beer, filosofo e
tedrico da pesquisa operacional e da gestdo cibernética em sua palestra sobre o que
é cibernética, kubernetes significava timoneiro nos tempos de Homero na Grécia
antiga, na qual sua funcéo era de controlar grandes navios de batalha em quaisquer
condicbes meteorologicas, através da localizacéo de fardéis distantes para manejar o

leme e ajustar a embarcacdo em tempo real. A partir de sua origem etimoldgica, a
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cibernética é entdo nomeada, pelo matematico Norbert Wiener, por aquilo que se
pode controlar, inicialmente caracterizado por maquinas simples (BEER, 2001).

Desta forma, pode-se afirmar que ao anexar o espacgo ao prefixo “ciber’, o
compreenderiamos ndo somente como um espaco controlavel, mas também, como
Lemos afirma em seu artigo “Cibercultura” (2003), pela sua relagdo de “determinismo
tecnolégico”. Justifica esta afirmacao pela relagdo qual temos de definir as épocas
histéricas pela relacdo técnica respectiva. Sendo assim, ciberespaco, pelo que fora
apresentado, se relaciona a um espaco real marcado pelas relagdes de controle e
troca de informacéo.

Porém, Guimaraes Junior (2000) contesta o reducionismo da comunicacao
em seu artigo “O ciberespago como cenario para as ciéncias sociais”. O ciberespaco
se caracteriza como espaco simbdlico capaz de se arrolar como suporte social a
representacdo de grupos que nele se relacionam. N&ao se trata de espaco nao-real,
configura-se como “[...] locus virtual criado pela conjuncao das diferentes tecnologias
de telecomunicacdo e telematica, em especial, mas ndo exclusivamente, as
mediadas por computador’” (GUIMARAES JUNIOR, 2000, p. 142). Contudo, pondera
que existe uma tendéncia a partir de plataformas digitais de uma unificacdo das
relacbes de telecomunicacdo, 0 que leva a concluir que a internet se tornaria a
instédncia mais ampla de suporte ao ciberespaco.

Ha de se considerar a complexidade inerente ao conceito de ciberespago.
N&o ha, neste sentido, classificacdo de referencial quantitativo mensuravel quanto
sua dimensdo. Pois a0 mesmo tempo em que abriga inumeras relacdes de
socializagdo, de organizagdo politica e ideologica, determina posturas econémicas e
relacdes simbolicas e, nisto, humanos e maquinas confrontam-se neste espaco
poténcia (em alusdo filosofica do virtual) (GUIMARAES JUNIOR, 2000). Assim,
configura também uma leitura ndo posicional do espaco, 0 que permite que as
interacbes acontecam em dissonancia da relacdo fisica do espago-tempo
newtoniano. O impulso do ciberespaco conjugado a globalizacdo, por sua vez, tem
com David Harvey a atribuicdo de um movimento de compresséo do tempo-espaco
(2008).

Harvey atribui a palavra compressdo amparado no que condiciona como
indicios da histéria do capitalismo, caracterizado pela “aceleragao do ritmo de vida”
(2008, p. 219) e pela transposicdo de barreiras espaciais que permite em alguns

momentos, reduzir as distancias do mundo. Atraca suas ideias as relacdes de
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trabalho e mercado, mas confere papel importante as telecomunicagcdes e 0 avanco
da mobilidade, reporta seu inicio ao fim do século XIX a meados do XX, e suscita o
pds-modernismo (a partir da década de 1970) como nova rodada da compressédo do
tempo-espaco (HARVEY, 2008). Tem-se, no universo de discussdo de Harvey,
aceleracdo da producéo nas trocas e no consumo e, por sua vez, a circulagéo de
informacBes e mercadorias ganha nova velocidade. Pode-se afirmar que, sob a
perspectiva de Harvey, as distancias virtualmente se encurtaram.

A atribuicdo do fendmeno ao desenvolvimento das telecomunicacbes é
evidente quando, a partir dos anos de 1970, comunicar-se via satélite com qualquer
parte do Globo teria mesmo custo e mesma relacdo temporal. Reforca sua condicéao
o desenvolvimento dos meios de transporte e barateamento dos custos, o que
possibilitara maiores facilidades para o escoamento de mercadorias a partir de um
s6 lugar. Assim, as barreiras do espaco sdo rompidas por produtos de qualquer
nacionalidade, mas também por sons e imagens que poderiam ser transmitidas a
todo o planeta Terra, o que Harvey considera “processo de aniquilagdo do espaco
por meio do tempo que sempre esteve no centro da dindmica capitalista” (HARVEY,
2008, p. 264).

Entretanto, a gedgrafa Massey avanca sobre o conceito de Harvey e aponta
gue a homogeneidade do mundo globalizado perde for¢ca em funcdo das expressbes
do lugar. Em “Sentido global do lugar”, Massey (2000) aponta varios fatores que
contribuem para este fendmeno de compresséo espacgo-temporal. O primeiro ponto
€ colocado com relacdo aos processos de colonizacdo e as trocas culturais destes
processos, que evocam 0O capital como responsavel pela compressdo de viés
cultural e econémico. Porém, afirma que esta analise é insuficiente sobre o capital e
pondera que ha muitos outros pontos que determinam a vivéncia espacial
(MASSEY, 2000).

Massey aponta a relacdo desigual de parcelas da sociedade em relagcéo a
mobilidade fisica e mesmo a digital, pelos recursos de trocas de mensagens, e-mails
etc., e a massificacdo de trocas culturais como responsaveis por esta compressao.
Ainda para a autora, a compressao espaco-temporal configura consequéncias
variadas e complicadas a depender das pessoas incluidas neste processo. Pondera
gue um movimento divergente entre grupos, onde a mobilidade e controle de alguns

pode enfraquecer a de outros, e questiona que “nossa relativa mobilidade e poder
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sobre a mobilidade e a comunicacdo aumenta o0 aprisionamento espacial de outros
grupos” (MASSEY, 2000, p. 181).

O questionamento apresentado sugere um reflexo ao conceito de lugar e a
nocédo do “sentido do lugar”. Ao passo que o comportamento invariavel da
compressao espaco-tempo parece corromper a no¢cado de comunidade local, Massey
(2000) sugere repensar a localidade. Recai ao “sentido do lugar” como uma forma
de manutencao identitaria que confronta 0 movimento de progresso relacionado ao
“tempo” e se equipara a nogao de imobilismo do “espaco” (MASSEY, 2000).

A este imobilismo a autora ataca sob a 6tica do processo e confronta quatro
argumentos que justificam repensar o sentido do lugar como imaculado e Unico, pois
as interacdes sociais ndo sao inertes e, assim, nao se faz possivel o imobilismo do
espaco. Aponta ainda que o lugar ndo apresenta fronteiras demarcatérias capazes
de restringir as dindmicas entre o interno e o externo, pois pondera que os conflitos
internos sao evidéncias da ndo unicidade da identidade local. Por fim, destaca que
os desenvolvimentos desiguais das relacfes globalizadas conferem ao lugar seu
carater singular, pois “[...] cada lugar € o centro de uma mistura distinta das relagbes
sociais mais amplas com as mais locais” (MASSEY, 2000, p. 185). Visto o posto,
Massey (2000) propde acrescer a discussao da localidade a nocdo de consciéncia
global do lugar, uma condicdo espacial de singularidade ainda que assumidamente
possuidora de referéncias globalizantes.

A esta perspectiva global do lugar, pode-se aproximar da nocédo espacial
proposta por Manuel Castells a sociedade em rede. A este espaco dinamico de
dimensdes relativizadas, de encontros culturais e mesmo desigual, Castells aponta o
espaco fluxo (1999, p. 476-522). Para entendimento deste se faz necessaria a
compreensao de que a sociedade se mostra construida em meio aos fluxos, sejam
de capital, informacéo, tecnologia ou interacdo social. Estes fluxos ndo podem ser
reduzidos a um elemento da organizacdo social atual, pois “[...] sdo a expressao dos
processos que dominam nossa vida econdmica, politica e simbodlica” (CASTELLS,
1999, p. 501). Portanto, define o espacgo fluxo como “[...] a organizagdo material das
praticas sociais de tempo compartihado que funcionam por meio de fluxos”
(CASTELLS, 1999, p. 501) — em sintese, como suporte material da sociedade em
redes.

A conformacédo deste espaco material como suporte a sociedade em redes

acontece por meio de trés camadas: 1) por sistemas baseados nas tecnologias da



46

informacg&o, como cabos, antenas, receptores, computadores, celulares etc.; 2) pelo
que define como nds ou centros estratégicos locais e centros de comunicacao; e,
por fim, 3) pela “[...] organizagao espacial das elites gerenciais dominantes (e nao
das classes) que exercem as funcdes direcionais em tomo das quais esse espago é
articulado” (CASTELLS, 1999, p. 504). O formato proposto prefigura um dominio
simbdlico e cultural de uma elite cosmopolita sobre uma parcela majoritaria (em
namero) local.

Ante esta ldgica, propde-se duas tendéncias: uma onde as trés camadas
constituem um espacgo formado por “microrredes pessoais”’, que se conectam por
meio de seus interesses em “macrorredes funcionais” que estdo ligadas a um
conjunto de interacdes globais; e outra que trata da substituicdo de ambientes locais,
definidos por seus aspectos historicos, por espacos de significacdo global,
projetados para reafirmacao das identidades globais pautado nas elites dominantes.
Sao estes, redes de hotéis internacionais, redes de museus, dentre outros espacos,
marcados pela internacionalizacdo dos padrdes de atendimento, design e servigos
(CASTELLS, 1999, p. 505-506).

Entender os aspectos dos espacos de fluxos e do ciberespaco nos fornece
subsidio para compreender a compressado do tempo-espaco, proposta por Harvey
(2008). A compressao pode tanto ocorrer por fatores virtualizantes, motivados por
um deslocamento informacional mediado pelas relacdbes comunicacionais e
simbdlicas do espaco dos dados eletronicos, quanto pode se relacionar ao espaco
fluxo determinado por relagdes internacionalizadas e mediado por uma dominacéo
do global ao local, que € paulatinamente absorvida ao cotidiano citadino.

As dindmicas multiespaciais, sob o olhar do espaco cibernético e o fluxo,
acontecem em paralelo, ambas possuem dentre outros fatores comuns a
conectividade como um meio. O meio descrito, baseado nas relacbes
informatizadas, é relacionado por diversas tecnologias dentre as quais nos importa
para esta pesquisa o potencial locativo midiatico, sua relagédo cartografica e RA. Um
meio essencialmente hibrido, formatado pela convergéncia das camadas materiais e
comunicacionais, um meio sensivel aos aspectos fisicos experimentado e reativos
as interacdes dos usuérios. Portanto, o estudo aprofundado do jogo Pokémon Go
permitira compreender o uso associado de técnicas em uma aplicacdo mobile capaz
de absorver interatividade e espacialidade. Sua popularidade e amplo uso provocou

o surgimento de diversos estudos que versam combinar maiores propriedades
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aguelas de apenas um brinquedo, como uma brincadeira que permite olhar para o

potencial de seu ferramental.
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3 O POKEMON GO: DAS RUAS AS ACADEMIAS

Segundo dados da Niantic (2017a), a produtora do jogo Pokémon Go ja
recebeu mais 750 milhGes de downloads desde seu lancamento em julho de 2016. O
jogo ndo foi o primeiro a colocar a realidade aumentada mével como forma de
interagir com o ambiente, porém, foi a aplicacdo que mais popularizou o formato. A
experiéncia ja havia sido feita pela mesma empresa com o jogo Ingress em 2013,
gue se trata da simulacdo de um universo onde os jogadores devem se deslocar até
pontos para controlar portais de energia (FREITAS, 2016). Os jogadores se dividem
em duas facgBes e colaboram para manter seu time a frente controlando o maior
namero de portais possiveis. Pokémon Go ndo é muito diferente, entretanto, a
popularidade do nome se encarregou de sua enorme abrangéncia.

Apo6s o lancamento do Game Boy por volta de 1989, um console de jogos
portatii da japonesa Nintendo, Satoshi Tajiri, idealizador da franquia Pokémon,
iniciou 0os conceitos do jogo baseado em seu hobby de infancia, cacar insetos. Em
uma de suas raras entrevistas para meios de comunicacdo ocidentais, afirma a Time
(1999) que sua ideia surgiu a partir da observacdo da dificuldade de existirem
lugares para se cacar insetos em fungcao processo de urbanizacdo. Ainda segundo
Tajiri, a ideia era excelente para o console, que tinha como acessoério um cabo para
interacdo entre jogadores, assim, detentores do jogo poderiam trocar entre Si 0S
“bichos” coletados, treinar e duelar (TIME, 1999). O nome Pokémon tem origem na
contracdo das palavras pocket monster, ou monstros de bolso em traducéo livre,
sendo estes criaturas diversas que convivem com humanos na natureza, tendo cada
uma habilidades especiais, muitas vezes relacionadas a sua origem ou ambientes
em que habitam (LUCENA, 2016).

O jogo consistia em um RPG (Role Play Game?!®), onde os jogadores
iniciavam uma jornada em busca de capturar e catalogar monstros. Em seu

lancamento em fevereiro de 1996 no Japdo, 151 Pokémons estavam disponiveis

13 Role Playing Game é o termo que define um estilo de jogo baseado na interpretacdo de
personagens pelos jogadores, em aventuras narrativas dentro de um determinado universo com
enredo, regras e caracteristicas préprias. Inicialmente o termo era atribuido a jogos fisicos, que
utilizavam de uma espécie de manual para englobar os elementos pertencentes aquele universo. Os
jogadores criavam seus personagens por meio de fichas que descriminavam as caracteristicas e
habilidades individuais. Com a evolucdo dos jogos digitais, os RPG ganharam status de jogos
abertos, que, apesar de pontos predeterminados de interacdo, permitem ao jogador a liberdade de
explorar e definir sua interagédo (KIM, 2008).
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para busca e captura, acdo que se dava pelo uso de bolas especiais que tém
capacidade de abriga-los, as Pokébolas (Figura 4). Assim, os jogadores, entédo
chamados de treinadores, munidos de Pokébolas vazias, podiam procurar por
Pokémons selvagens e captura-los, incorpora-los em seu time, treinéa-los, evolui-los
em novos e mais forte e aumentar suas chances nos torneios e batalhas, além de
completar seu Pokédex, uma espécie de catalogo para organizar os bichos vistos e
capturados (LUCENA, 2016). De todos os Pokémons disponiveis, um sO poderia ser
obtido por meio da interagao entre jogadores, acao que estimulou a crescente venda
do jogo. Além de explorar o ambiente desenvolvido em busca dos monstrinhos, a
plataforma disponibilizava ginasios onde o jogador deveria participar de batalhas
entre Pokémons, para coletar insignias e desenvolver habilidades de sua colecéo
(THOMAS, 2006).
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Figura 4. Pokémon para Game Boy em 1996
Extraido de: THOMAS, 2006

Baseado na historia do jogo e em seu sucesso recorrente, o desenho
animado japonés (anime) de mesmo nome (POKEMON, 2018) foi lancado em abril
de 1997 no Japdo. A série narrou a histéria de Ash Ketchum, um rapaz que se
aventura motivado a se tornar um mestre Pokémon. Para isso, em sua jornada Ash,
além de toda narrativa criada, tinha basicamente as mesmas necessidades do
jogador de Game Boy, precisava capturar e treinar Pokémons, desenvolver suas
habilidades, evolui-los para serem mais fortes e, assim, batalhar em torneios com
outros na busca de seu objetivo principal (LUCENA, 2016).

De 1996 até janeiro de 2018, a franquia contabiliza oitenta titulos de jogos'4,

trinta filmes!®, oito temporadas do anime!® iniciado em 1997 e Sun&Moon,

4 Lista disponivel em <http://www.pokemon.co.jp/gameftitle/> Acesso em: 15 de jan 2018
15 Lista disponivel em <http://www.pokemon.co.jp/anime/movie/#anc6> Acesso em: 15 de jan 2018
16 | ista disponivel em <http://www.pokemon.co.jp/anime/tv/#anc6> Acesso em: 15 de jan 2018
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transmitida no Japdo a partir de 18 de janeiro de 2018. Além do material
supracitado, conta ainda com cinco aplicativos para celular,'’” incluindo Pokémon Go
(POKEMON, 2018). Todo este universo rendeu a empresa status de segunda maior
franquia de jogos do mundo, com a distribuicdo de 300 milhdes de copias até
novembro de 2017, sendo estas apenas dos jogos de plataforma, néo incluindo
Pokémon Go (GAMEINFORMER, 2017).

3.1 DINAMICA DO JOGO

Pokémon Go segue dinamica semelhante ao realizar download em algum
dispositivo mével que atenda aos requisitos de processamentos exigidos, com
camera e capacidade de acesso a internet, e criar uma conta gratuita na plataforma.
A partir disto, abre-se um mapa da regidao onde se encontra o aparelho e inicia-se a
jornada do jogador como treinador. Este tem que se deslocar fisicamente pela
cidade a fim de localizar e capturar Pokémons, conseguir Pokébolas, completar a
Pokédex e batalhar em Ginasios para se consolidar como mestre. Junto aos
documentos disponibilizados pela Niantic para o jogo, um intitulado Diretrizes para
Treinadores do Pokémon Go?8, a empresa ratifica a necessidade de deslocamento
fisico, sendo o uso de formas de emular o jogo e simular o deslocamento passiveis
de banimento da plataforma.

Inicialmente o jogo foi lancado com a possibilidade de completar a Pokédex a
partir da captura de 146 Pokémons da saga inicial. Ja durante as atualizacdes,
foram adicionados diversos outros oriundos da 22 e 32 geracdo, além de alguns
chamados lendarios de forma paulatina e regionalizada — logo, algumas partes do
mundo contemplaram monstrinhos exclusivos. Alguns sao disponibilizados em
eventos ou datas comemorativas e, até o fim de outubro de 2017, o sitio eletrdnico
FevGames catalogou um total de 386 Pokémons!® disponiveis para o jogo. Cada

Pokémon se enquadra em pelo menos um dos dezoito tipos disponibilizados, os

17 Lista disponivel em <http://www.pokemon.co.jp/app/?inc=gnav> Acesso em: 15 de jan 2018

18 Diretrizes para Treinadores do Pokémon GO. Disponivel em:

< https://support.pokemongo.nianticlabs.com/hc/pt-br/articles/221993967-Diretrizes-para-Treinadores-
do-Pok%C3%A9mon-GO> acessado em 16 de jan de 2018.

19 Pokédex disponivel para Pokémon GO, organizada com 386 Pokémons. Disponivel em:
<https://fevgames.net/pokedex/> acessado em 16 de jan 2018.
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quais definem, quando combinados, as caracteristicas basicas e como se
relacionam em combate, determinando fraquezas e habilidades?, além de
influenciar a localizacdo onde provavelmente estardo disponiveis a captura. O

Quadro 2 apresenta todos os tipos basicos.

Quadro 2 — Tipos de Pokémons
TIPO TIPO # TIPO

# #

1| Aco 7 | Fogo 13 | Planta

2 | Agua 8 | Gelo 14 | Psiquico
3 | Dragéao 9 | Inseto 15 | Sombrio
4 | Elétrico 10 | Luta 16 | Terrestre
5 | Fada 11 | Normal 17 | Venenoso
6 | Fantasma 12 | Pedra 18 | Voador

Fonte: do Autor

A RA se faz presente no momento da captura, apesar de poder ser desligada
por opcdo do jogador. Quando é identificado um Pokémon no mapa, o treinador
pode tentar captura-lo ao clicar sobre ele e, posteriormente, uma janela se abre com
a imagem capturada pela camera do celular e o monstrinho inserido no contexto. A
captura é realizada com o lancamento de bolas sobre o bicho, sendo que quanto
mais raro ou forte, mais dificil consegui-lo. O recurso da RA permite trazer monstros
ficticios ao mundo fisico, manipulando a relacdo simbdlica com o espaco.

N&o fora a primeira vez que um jogo utilizou deste recurso, pois a RA ja havia
sido utilizada outras vezes. Ainda, a integracdo ao Pokémon Go foi vista como
pequena e preliminar (FREITAS, 2016; GREENEMEIER, 2016), com utilizagédo
simples das possibilidades da RA. O jogo apresentava uma solucéo de insercéo de
objeto sem grandes relagbes com o espaco, com pouca dindmica de interacdo
possivel com o jogador, algo referente a necessidade de hardwares modestos, 0 que
conferiu ao jogo sua ampla adesdo. Greenemeier (2016) destaca que, apesar do uso
superficial do potencial da RA, a representacdo a partir da plataforma do jogo
permitiu 0 acesso de diversas pessoas a tecnologia e que esta aproximagao
favorecera a implementagdo da mesma em outras aplicagdes.

Em dezembro de 2017 foi aperfeicoado o recurso da RA do jogo, intitulado de

RA+ (POKEMON, 2018), porém, disponivel apenas para celulares de sistema iOS

20 pokédex geral da franquia Pokémon, com filtro de tipos e caracteristicas. Disponivel em:
<https://www.pokemon.com/us/pokedex/> acessado em 16 de jan 2018.
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com uma plataforma de processamento especifica para RA, chamada ARkit. O RA+
permite maior relacdo entre o objeto tridimensional e as superficies, o que confere a
visualizagdo mista maior representagdo do Pokémon, bem como maior relagdo com
0 espaco inserido. O treinador, por meio deste recurso, ndo somente visualiza o
monstro, mas se vé inserido em um ambiente com maior fidelidade, permite buscéa-lo
no ambiente, aproximar, enxerga-lo por outros angulos para assim captura-lo. A
Figura 5 mostra o mapa do jogo e a visualizacdo de Pokémons, a modificacdo nas
superficies para indicar proximidade e estimular a busca e sua inser¢cao no espaco
com o recurso da RA+.

Certifique-se de sé usar a AR+
quando estiver em um local
seguro!

Slowly look around a flat, open
area with your camera.

Figura 5. Mapa do jogo e a visualizagdo de um Pokémon em RA+
Fonte: Autor, 2018

Para adicionar mais fatores de interacdo, o0 jogo confere a dinamica a
progressdo do nivel do jogador a partir de pontos de experiéncia, adquiridos por
capturas, batalhas ou coleta de itens. O acesso aos itens € progressivo ao jogo de
acordo com o nivel em que se encontra o jogador e podem ser adquiridos de forma
paga — compra direta de moedas virtuais e aquisicdo em loja no jogo —, por adquirir
pontos de experiéncia suficientes e subir de nivel, ou ainda por passar em pontos
fixos, dispersos na malha urbana, chamados de Pokéstops (traduzido nas ultimas
atualizacbes para PokéParada) e Ginasios. Estes pontos costumam ser
monumentos histoéricos, equipamentos publicos e edificagcbes de interesse comum
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de acesso publico e s6 sao acessados quando o jogador se aproxima fisicamente do

ponto. O jogo possui diversos itens e 0s mais comuns sao:

a)

b)

d)

f)

Bolas — necessarias para captura de Pokémons e podem ser, além da
Pokébola comum liberada desde o inicio do jogo, conforme a
progressao do jogador, sendo liberadas as Super Bolas, Ultra Bolas e
Master Bolas — o que as diferenciam sédo sua disponibilidade no jogo e
seu nivel de acuracia para a captura;

Incenso — quando acessado, atrai por quinze minutos Pokémons até o
jogador;

Ovo e Incubadora de ovo — cada ovo coletado determina uma
guantidade de quildmetros que devem ser deslocados para que seja
chocado um monstro. Para que o0 ovo seja ativado, o jogador precisa
ter disponivel uma incubadora. Para determinar a distancia, o jogo
calcula a velocidade de deslocamento para que somente seja
contabilizado o percurso realizado a pé. Os ovos tém distancias
preestabelecidas de dois, cinco ou dez quildmetros, sendo os de menor
distancia com maior probabilidade de chocar um Pokémon mais
comum. Os ovos sdo coletados nas PokéParadas, ja as incubadoras
sdo mais comuns guando acontece a progresséao de nivel do jogador;
Médulo de atragcdo / Lure module — s6 pode ser utilizado em
PokéParadas e, ao ser ativado, atrai por trinta minutos Pokémons até o
local. O item quando ativo é sinalizado para todos os jogadores que
passam pelo local e ocorre a mudanca do icone do local para
sinalizagdo do uso do modulo, bem como indica 0 nome do usuario que
o disponibilizou;

Porcdes e Reviver — para recuperar os pontos de vida do Pokémons
utiizados em batalhas nos ginasios, gradualmente ou mesmo
reanimando aqueles que perderam todos 0s seus pontos na disputa e,
portanto, estdo desmaiados, conforme a descricéo do jogo;

Doce e Poeira Estelar — para melhorar o desempenho do Pokémon ou
evolui-lo em algum ainda mais forte. Sdo adquiridos quando é
capturado algum Pokémon ou quando o usudrio opta por transferir a

um personagem do jogo chamado de Professor;
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g) Frutas Frambo, Anaba, Caxi — quando utilizados em uma captura,
conferem algum beneficio ao jogador, seja para pega-lo com facilidade,
deixa-lo mais calmo, ja que o Pokémon se movimenta para desviar das
bolas, ou receber mais doces quando ocorre a captura.

Os Pokémons ndo aparecem em lugares fixos demarcados no mapa, mas
existem zonas brilhantes que identificam regibes de possivel concentracdo, como
aguelas mais presentes em areas publicas (parques e pracas). Estas areas sao
chamadas de habitats e, por assim chamar, favorecem o0 aparecimento de
Pokémons com caracteristicas correlacionadas, por exemplo, regides proximas a
cursos d’agua tém maior probabilidade de abrigar monstros com tais caracteristicas.
As zonas de geracdo, ou zonas de spawn, tém dinamicas baseadas no tempo e, por
isto, algumas geram novos Pokémons a cada quinze minutos, outras a cada uma
hora, porém, nunca ficam inativas (GO HUB, 2017).

As PokéParadas séao pontos de interacdo basica do jogo com o espaco fisico.
Ao aproximar-se do ponto, o treinador pode interagir com o seu aparelho ao acessa-
lo, tendo uma foto com o nome do ponto e, algumas vezes, uma descrigcdo do ponto
disponibilizadas. Apoés girar a foto na tela do dispositivo, o ponto disponibiliza itens
de forma aleatéria, mas necessarios para a continuidade da experiéncia do jogo.
N&o sao pontos onde necessariamente serdo encontrados Pokémons, mas que
podem receber Médulos de Atracdo a fim de atrai-los. ApGs a coleta de itens, a
PokéParada s6 pode ser utilizada de novo para 0 mesmo usuario apds cinco
minutos. A visualizacdo do mapa e dos elementos fixos, PokéParadas, anotacdes de

identificacdo e descricdo, Ginasios, e suas variacdes podem ser vistos na Figura 6.
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Marco Ao Plantio De 2.200.000
Arvores

Placa do Marco de comemoragao ao Plantio de
2 milhGes e 200 mil arvores plantadas p...

PokéParada distante do usuario PokéParada com mddulo de atragdo

ativo

possibilidadede interagao inativa por interagédo

PokéParada proxima do usuario com PokéParada préxima do usuario

Ginasio

RIOBE ¥

Figura 6. PokéParadas e Ginasios
Fonte: Autor, 2018

Tal como PokéParadas, o jogo define na cidade a localizagdo de Ginasios ou
Gyms. Com o jogador j& em nivel 5, ao primeiro acesso em um Ginasio, devera
escolher um dos trés times disponiveis para defender: amarelo (Instinto ou Team
Instinct), azul (Mistico ou Team Mystic) ou vermelho (Valentia ou Team Valor). A
escolha do time é uma forma de motivar os jogadores na defesa dos Ginasios e, por
sua vez, aumentar sua experiéncia no jogo. Sao locais onde o jogador pode, em
caso de dominado pela prépria equipe, deixar algum Pokémon para ajudar a
defender a posi¢édo ou, caso seja de um time adversario, pode participar de batalhas
com outros Pokémons dos rivais. Caso vencedor, além de adquirir pontos de
experiéncia, conquista o Ginasio para sua equipe. Os monstros que perdem as lutas

deixam vaga sua posicdo no ginasio e, para serem utilizados em outra batalha,
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precisam de itens como o Reviver e Porcdes. Ginasios e PokéParadas sao
visualizados no mapa como pontos fixos, porém, o primeiro adquire a cor da equipe
gue por ultimo o conquistou.

Até uma atualizag&o realizada em junho de 2017, as PokéParadas eram a
Unica forma de interagcdo no meio fisico que disponibilizava itens aos jogadores,
contudo, apds a atualizacdo, 0 jogo permitiu aos Ginasios disponibilizar também
itens aos usuarios que por ele passem, além de distribuir insignias sempre que o
usuario acesse-o pela primeira vez (POKEMON GO, 2018). Como forma de
estimular os preceitos iniciais do idealizador da franquia de interatividade entre
humanos, foi implementado um sistema de batalhas em grupo chamado Reide.
Antes deste modo, 0 jogo privava 0s treinadores em jornadas individuais, pois as
acOes possiveis ndo permitiam, através do aparelho, interacdo em tempo real entre
duas ou mais pessoas.

Reides consistem em um modo de batalha colaborativa nos Ginasios, que
possibilita a interacdo de até vinte treinadores para tentar derrotar um Chefe, um
Pokémon com niveis de combate extremamente altos. A modalidade acontece em
horarios determinados e o Ginasio passa a ter, além das cores da equipe que o
conquistou, um ovo por contagem regressiva. Ao fim da contagem, o Chefe é
revelado e outra contagem que marca o fim da possibilidade de batalhar € iniciada.
Para jogar, o treinador deve possuir entre seus itens um passe que € conseguido
apenas uma vez por dia apds passar em um Ginasio, mas apenas se ele ndo portar
nenhum outro passe. Caso queira batalhar novamente em um mesmo dia, o jogador
deve realizar uma compra na loja virtual do jogo. Apds um jogador aplicar para a
batalha Reide, outros jogadores na proximidade do Ginasio tém cinco minutos para
também aplicar e ajudar no combate contra o Chefe. Com a vitoria, todos os
participantes podem tentar captura-lo e somar as suas colecdées um Pokémon
poderoso (POKEMON GO, 2018).

Tanto PokéParadas quanto os Ginasios tiveram sua localizacado determinada
por um cruzamento de dados georreferenciados do Google, com a base de dados
relacionada aos jogadores do jogo anterior da produtora, o Ingress (MONTEIRO,
2016). Ao jogar Ingress, o jogador poderia apontar novos locais de interacdo que
cumprissem determinados critérios, como seguranga, acesso publico, interesse
artistico, arquiteténico ou aglomerado comercial. Apés a submissédo dos dados,

estes eram conferidos, avaliados e disponibilizados ou ndo ao jogo por uma equipe
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da Niantic. Além dos pontos disponiveis inicialmente, a Niantic disponibilizou em seu
site de suporte a possibilidade de usuarios submeterem outros pontos de interesse.
O anuncio desta acéo foi realizada no fim de abril de 2017 por meio de comunicado
da empresa pela rede social oficial do jogo? e, assim, os pontos aceitos
eventualmente se tornariam PokéParadas ou Ginasios no Pokémon Go. Para tanto,
em consulta ao site da empresa em janeiro de 2018, a opcdo encontra-se
indisponivel, no entanto, permanece a possibilidade de informar um problema com
um ponto e solicitar a remocéo tanto de uma PokéParada quanto de um Ginasio??.

Quanto mais Pokémons capturados, itens coletados, batalhas ganhas e
Ginasios conquistados, aumentam o0s pontos de experiéncia dos usuarios, o que
favorecem que este consiga desempenho melhor em ag¢des solicitadas no jogo. Por
esta esséncia de jogo global, dependente da presenca real, 0 jogo ndo tem um
vencedor ou fim, mas sim, existem objetivos a serem cumpridos que passam por
constantes atualizacGes e eventos propostos pela desenvolvedora, a fim de manter
o interesse dos jogadores e fas da franquia pelo jogo (POKEMON GO, 2018).

Apesar de seu sucesso e amplo uso, junto a seu langcamento, muito se
guestionou sobre a relacdo com a privacidade do jogo. Quando instalado e aberto
pela primeira vez, uma série de solicitacbes sdo realizadas ao usuario, como:
permissdo para que o0 jogo tenha acesso a localizagdo enquanto 0 usa; permissao
para envio de notificacOes e alertas; e quando o jogador tenta capturar seu primeiro
Pokémon, permisséo para acesso a camera do aparelho. Outro ponto é relacionado
a conta de acesso que deveria ser associada ao jogo, visto que inicialmente, em
datas préximas ao lancamento do jogo, a Unica opg¢do era uma conta Google,
entretanto, ao associar a conta ao jogo, era solicitada a permissédo de total acesso
ao servico — falha esta relatada apenas para usuarios do sistema operacional da
Apple, 0 iOS. A Figura 7 mostra o contetdo das telas onde sao solicitados acessos
e, também, é apresentada a politica de privacidade do aplicativo.

Ainda em julho e agosto de 2016, diversos veiculos de comunicacao

apontaram estas permissdes como falhas de seguranca que podem afetar

21 Adicdo de novas PokéParadas e Ginasios. Disponivel em:
https://www.pokemongobr.com/2540/adicao-de-novos-pokestops-no-brasil/ Acessado em 16 jan 2018
22 Reportar problemas com PokéParadas e Ginasios. Disponivel em:
<https://support.pokemongo.nianticlabs.com/hc/pt-br/articles/221968408> Acessado em 16 jan 2018.
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diretamente a privacidade dos jogadores?3. O acesso completo a conta Google foi
apontado como um erro corrigido em uma atualizacdo seguinte a disponibilizada?*.
Tal acesso permitiria a empresa Niantic acesso a conta de e-mail, dados de agenda,
calendério, dados de mapas e contatos. O acesso foi alterado para um modelo de
“Informacdes basicas sobre a conta”, possivel de visualizar o endereco de e-mail do
usuario para autenticacdo da conta e informacdes basicas do perfil, como nome,

idade ou pais®.

Politica de Privacidade Pokémon GO
Ultima Atualizagio: 1 de novembro de 2017

Proteger a sua privacidade (ou a privacidade de seu filho
autorizado) é realmente importante para a Niantic, Inc.
(“Niantic,” “nés," “nosso,”). Com isso em mente, estamos
fornecendo esta Politica de Privacidade para explicar
nossas praticas relativas a coleta, uso e divulgagao de
dados que recebemos através dos nossos servigos de
videogame Pokémon GO, que s3o acessiveis através de
nosso aplicativo de dispositivo mével (“App”). Para tornar

Permitir que “Pokémon GO"
tenha acesso a sua
localizagdo enquanto vocé
estiver usando o app?

In order to play the game.

esta politica de privacidade mais facil de ler, os nossos
servigos, o App, e nosso site localizado em
http://pokemongo.nianticlabs.com e
http://www.pokemongolive.com (o “Site”) sdo
denominados coletivamente de “Servigos.” Esta Politica
de Privacidade nao se aplica a quaisquer sites, servigos
ou aplicativos de terceiros, mesmo que sejam acessiveis

“pokemongo” Deseja Usar
“google.com” para Iniciar
Sessdo

Isso permite que o app e o site
compartilhem informagdes sobre vocé.

através de qualquer um dos nossos Servigos.

1. REVISOES DESTA POLITICA DE PRIVACIDADE

Na&o Permitir Permitir Cancelar Continuar

QUAISQUER DADOS COLETADOS ATRAVES DE
NOSSOS SERVICOS APENAS SAO ABRANGIDOS PELA
POLITICA DE PRIVACIDADE EM VIGOR NO
MOMENTO EM QUE TAIS DADOS SAO COLETADOS.
PODEMOS REVISAR ESTA POLITICA DE
PRIVACIDADE PERIODICAMENTE. SE REALIZARMOS
QUAISQUER ALTERACOES MATERIAIS A ESTA
POLITICA DE PRIVACIDADE, INCLUINDO QUALQUER
ALTERAGAO QUE POSSA TER EFEITO RETROATIVO,
TE NOTIFICAREMOS A RESPEITO POSTANDO-AS
NOS SERVICOS ENCAMINHANDO UM E-MAIL OU

Figura 7. Solicitacdes do jogo para acessos e politica de privacidade.
Fonte: Autor, 2018

Um artigo publicado em agosto de 2016 na revista Carta Capital, pelo
jornalista e entdo doutorando em Sociologia da Tecnologia, Jonas Valente,
impulsiona ainda mais o questionamento sobre o quao invasivo é o jogo Pokémon
Go. O texto intitulado “Vale abrir mdo da privacidade pelo Pokémon Go?”

(VALENTE, 2016) busca associacdes entre 0S acess0S necessarios para que a

23 \/océ se preocupa com privacidade? E melhor se afastar do Pokémon GO. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/seguranca/107116-voce-preocupa-privacidade-melhor-se-afastar-
pokemon-go.htm> Acessado em 17 jan 2018

24 Primeira atualizagédo de Pokémon Go bloqueia acesso total & conta Google. Disponivel em :
<http://mashable.com/2016/07/12/pokemon-go-google-account-security-update/#39R61P7Ermql>
Acessado em 17 jan 2018

25 Permissoes de acesso a contas Google. Disponivel em:
<https://support.google.com/accounts/answer/3466521?hl=pt-BR> Acessado em 17 jan 2018.
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aplicacdo rode em um celular e dados das politicas de privacidade, disponibilizados
na época, em confronto com as diretrizes nacionais e internacionais de preservacgao
da privacidade, por meio de pontos da Declaracédo Universal dos Direitos Humanos e
da Constituicdo Federal Brasileira. Aponta ainda riscos do monitoramento constante
dos dados de jogadores para mapeamentos de areas restritas privadas.

Alguns pontos apontados no artigo foram alterados, como o0 acesso completo
a conta de e-mail, conforme supracitado. O autor ainda enumera a leitura de dados
via USB e de extratos de pagamentos do Google Play, ambos retirados do hall de
solicitac6es de acordo com a Figura 8, extraida tanto de um aparelho com sistema
Android quanto iOS. E possivel, por esta modificacdo, perceber uma pequena
alteracdo no direcionamento da produtora do jogo, que optou por uma utilizacao
mais restrita de dados, mas ainda possivel de retomar questionamentos sobre o

controle e o monitoramento, como podem ser percebidos a posteriori.

< Ajustes Pokémon GO

Permissoes do app

PERMITIR QUE POKEMON GO ACESSE Pokémon GO

Localizagdo

B Armazenamento
8 Céamera @
Siri e Busca B3 Contatos @)
Busca e Sugestdes da Siri
Notificagoes o] Camera 455
Avisos, Sons, Banners
E); Atualizagdo em 2° Plano " ‘\¥ Q Local @]
()] Dados Celulares ‘A\L/
Ambiente iOS Ambiente Android

Figura 8. Permissdes do Pokémon Go em sistemas iOS e Android
Fonte: Autor, 2018

Valente (2016) prossegue apontando inconsisténcias e mesmo divergéncias
na politica de privacidade do jogo. Ao mesmo tempo que reforca que ndo ha
identificacdo do usuario por parte da empresa, ja que o cadastro para jogar utiliza de

conta de e-mail a qual permitiria apenas 0 acesso da Niantic ao proprio endereco e
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data de nascimento ndo liberaria, portanto, nome ou qualquer outro documento. No
entanto ao aceitar jogadores com menos de 13 anos, um cadastro de um
responsavel com parentesco comprovado deve ser realizado, cadastro que consta
nao somente nome completo, data de nascimento e endereco, mas em caso de
pessoas residentes nos Estados Unidos da América fornecimento do nimero do
seguro social, o Social Security Number.

Além da identificacdo de usuarios, um cookie € instalado simultaneamente,
um recurso que permite o envio automatico de informacdes relacionadas as
atividades do jogador enquanto joga tanto para a empresa quanto a terceiros, que
ndo sdo discriminados. Valente (2016) ainda questiona sobre a falta de clareza
guanto aos tipos de dados coletados, jA que o documento por ele analisado néo
especifica os tipos de dados ou informacdes de posse da Niantic e de terceiros.

Um ponto de grande relevancia que o autor aponta é o0 repasse de
informacdes a 6rgdos e entes governamentais. Valente (2016) cita a secéo trés do
documento, na qual a desenvolvedora expde sua cooperagao “com o governo, com
orgdos de fiscalizagdo ou com terceiros para aplicar e respeitar a legislacédo”
(VALENTE, 2016, ndo paginado). Apontam ainda que o repasse de informacdes
visa: “(a) responder a solicitacbes, processos; (b) proteger nossa propriedade,
direitos e seguranca e direitos de um terceiro ou do publico em geral; (c) identificar e
interromper atividades que nos consideremos ilegal, antiética ou legalmente
questionavel” (VALENTE, 2016, nao paginado). A partir disto, o autor tece
informacBes que possivelmente vincularia a Niantic Lab com a CIA, Agéncia de
Inteligéncia Central dos Estados Unidos da América — hipétese que daria a agéncia
0 controle de dados de espacos privados, tanto casas quanto espacos restritos e
acesso incondicional as informagdes de jogadores.

Vale destacar que, apés relatos, diversas revisfes dos termos da politica de
privacidade foram realizadas. A Ultima atualizacdo da politica disponivel tanto no
aplicativo quanto no sitio eletrénico oficial da Niantic, até a realizacdo desta
pesquisa, € de novembro de 2017, sem disponibilizacdo de versdes anteriores para
comparacao. Entretanto, podem ser observados que alguns pontos destacados
acima foram modificados parcialmente, enquanto outros, néao.

Ao se tratar da relacdo dos dados da conta na secéo 2.a.iii de seu artigo,
Valente (2016) destacou o cadastro de criancas menores de treze anos com a

necessidade de dados de identificacdo dos pais, que violam o preceito de
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privacidade. Na mesma secao na versao atualizada (NIANTIC, 2017b), permanece a
solicitacdo de nome completo do responsavel, idade e endereco de e-mail. Apenas
para estadunidenses permanece a solicitacdo de endereco, porém, o niamero do
seguro social foi alterado para o fornecimento da soma dos primeiros e ultimos
digitos do numero.

Valente (2016) apontou a instalacdo de cookies para envio automatico das
informacdes relacionadas as atividades do jogador enquanto joga para a empresa
desenvolvedora e terceiros, questionando também a falta de informacéo sobre quais
dados. Na ultima politica apresentada, fica claro que cookies sdo depositados no
computador ou dispositivo movel, quando acessado algum servi¢o do site da Niantic,
sendo estes dados acessados pela mesma ou por alguma empresa terceirizada
contratada para analise dos dados de registro. Parte dos cookies € finalizado
quando o usuéario fecha o navegador, outros continuam nas maquinas para analise
do uso continuado dos servicos oferecidos pelo site da empresa. Entretanto, o
mesmo documento ndo menciona a utilizacdo de cookies no aparelho celular
vinculada ao uso do aplicativo (NIANTIC, 2017b). Ainda no mesmo texto foram
acrescidos os dados coletados:

Os Dados de Registro podem incluir dados como o endereco de Protocolo
de Internet de um Usuéario (IP), agente de usuario, tipo de navegador,
sistema operacional, a pagina web que o usuario estava visitando antes de
acessar nossos Servicos, as paginas ou recursos de nossos Servigcos que
um Usuério navegou e o tempo gasto nessas paginas ou recursos, termos
pesquisados, os links em nossos Servicos que 0 usuario clicou e outras
estatisticas. (NIANTIC, 2017b, ndo paginado).

J& o jogo Pokémon Go possibilita & empresa o recebimento direto de dados
de localizacdo. A secédo 2.a.ii. (VALENTE, 2016) e refor¢ca que, por ser um jogo
baseado em localizacéo, os dados sdo imediatamente repassados a empresa, bem
como as interacles realizadas naquele ponto. Salienta que determinadas acdes
tomadas durante o jogo sdo compartilhadas ao mesmo tempo com outros USUarios,
identificando o nome de seu usuario (NIANTIC, 2017b). Ndo especifica se estes
dados podem ser repassados a terceiros, apenas que sdo repassados dados
pessoais ndo identificaveis, mas como bem ponderado por Valente (2016), a falta de
clareza de alguns pontos abre precedente para a desconfianca, haja visto que a
empresa permanece com as mesmas politicas de repasse a autoridades do

governo.
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Apesar da liberacdo do uso da camera ser solicitada pelo jogo, o que permite
0 uso da RA, a politica de privacidade nédo faz mencao a captura de imagens atraves
dos aparelhos de jogadores. Nao obstante, o repasse de fotografias dos monstrinhos
capturados inseridos em ambientes pelo uso da RA muitas vezes € voluntario e
facilmente encontradas nas redes sociais por buscas pelo nome do jogo, sendo até
fomentadas pela Niantic em um concurso aberto, que recebeu de forma deliberada
mais de cinquenta mil fotografias (POKEMON GO, 2018).

Apesar de algumas mudancas apontadas na forma que informacdes sao
coletadas, Pokémon Go, como expressamente colocado pela sua desenvolvedora,
continua sendo uma aplicacdo baseada na localizacdo e continuara sempre
existindo uma comunicacéo invisivel entre jogador e servidores dos jogos. O reflexo
direto desta comunicagcdo se reverte em acbes diretas no jogo, como O
posicionamento de outros pontos de interatividades, as PokéParadas, os Ginasios e
também zonas de geracdo de Pokémons. O aumento de pontos e as mudancas nas
dindmicas basicas do jogo produzem efeitos imediatos na busca e manutencédo dos
jogadores. O Grafico 1 apresenta a evolugdo da popularidade das buscas pelo termo
“Pokémon” como série de jogos no buscador Google (GOOGLE TRENDS, 2018).
Apesar da ferramenta ndo disponibilizar o nimero das buscas, esta confronta um
eixo de popularidade por tempo: a popularidade é aferida por semana, sendo cem

seu valor méaximo.
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Gréfico 1. Popularidade do termo “Pokémon” como série de jogos
Fonte: GOOGLE TRENDS, 2018

Pelo desenvolvimento do recurso, é notavel como alguns eventos retomam as
buscas, por sua vez, sua popularidade. Julho e agosto de 2016 foram marcados pelo
lancamento difuso da aplicacdo, inicialmente na Australia, nos Estados Unidos da
América, no Japdo e na Nova Zelandia, e lan¢cado no Brasil em agosto junto com o
restante da América Latina e Central. O pico em dezembro de 2016 pode ser
relacionado ao lancamento no Sul da Asia e india, junto com novos Pokémons e
novas funcdes de localizacdo chamada de Por Perto, inicialmente de Nearby, que
ajuda a identificar e localizar monstros ao redor do jogador. Ja entre julho e agosto
foram implementadas as batalhas Reide (POKEMON GO, 2018).

O fenbmeno do jogo nao trouxe implicacbes somente na relacdo usuario e
lazer, pois sua popularidade instigou e serviu de objeto de estudo de diversas areas
gue enxergaram uma possibilidade analitica ampliada, ndo somente compreendida
na relacdo do jogar. A ampla difusdo do Pokémon Go fomentou novos olhares em
suas entrelinhas, seja pelo ferramental que carrega e a potencialidade de seus
recursos, seja pela representatividade existente na sua interface com a cidade

contemporénea. Cabe, neste momento, uma revisdo bibliografica interdisciplinar,
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para levantamento e conhecimento da producdo académica gerada a partir da

analise do jogo como objeto de entendimento da relacao entre virtual e real.
3.2 ABORDAGENS ACADEMICAS

O objeto desta pesquisa, o jogo Pokémon Go, foi parte de diversos trabalhos
realizados desde seu lancamento, seja como ponto de partida ou como
exemplificacdo de determinado fendmeno. Estes estudos complementam o
entendimento do papel do jogo perante outras areas do conhecimento, como meio
de vislumbrar as diversas possibilidades analiticas da tematica e situar a presente
pesquisa em um universo amplo e plural. Para maior compreensao e organizacao do
estado da arte do objeto, foram colhidos materiais, posteriormente categorizados e
organizados em uma tabela.

Foram coletados documentos a partir da data de langamento até dezembro de
2017 em plataformas online de divulgacao cientifica, como Google Académico e
Scielo. Foram encontrados vinte e quatro materiais disponiveis de pesquisas
concluidas e que compreendiam a relacdo do jogo, jogador e espaco. Dentre estes,
trabalhos de concluséo de curso de graduacéo, artigos em revistas, publicacbes em
eventos académicos (congressos, coloquios, encontros e seminarios).

Tratam-se de documentos multidisciplinares, que perpassam oito areas do
conhecimento: Comunicagcdo Social, Biblioteconomia, Administracdo e Marketing,
Arquitetura e Urbanismo, Turismo, Tecnologias da Informagdo, Sociologia e
Educacdo. De fato, algumas publicacbes tém viés interdisciplinar, mas para fins
analiticos, estas foram separadas pela observacédo da area do saber do(s) autor(es)
e abordagem presente nos documentos. Ainda dentro de suas respectivas areas de
estudo, foram categorizadas sete teméticas comuns e apresentadas na Tabela 1
organizada por quantidade de materiais encontrados.

Tabela 1 — Pesquisas relacionadas ao jogo Pokémon Go de agosto de 2016 a dezembro 2017
# TEMATICA ABORDADA AREA DO CONHECIMENTO QUANT.
Administracdo e Marketing 2

1 TURISMO /MERCADO / VENDAS Ciéncia da Computacéao 1 9

Comunicacao Social 2
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Turismo

Arquitetura e Urbanismo

AREAS PUBLICAS / REAPROPRIACAO

RN~

2 | LAZER Tecnologias da Comunicagéo 4
Turismo

3 FERRAMENTA NA EDUCACAO Ensino Escolar 4
Biblioteconomia 1

4  INFLUENCIA DA MIDIA Comunicacéo Social 1 3
Ciéncia da Comunicagéo 1

5 REPRESENTACAO ARQUITETONICA Arquitetura e Urbanismo 2

6 REFLEXO SOCIAL Sociologia 1

7 MONITORAMENTO Tecnologias da Comunicacao 1

Fonte: do Autor

3.2.1 Turismo / Mercado / Vendas

A tematica mais discutida nos materiais publicados e pesquisados envolve a
relacdo do Pokémon Go como potencializador de atividades econémicas de turismo
e/ou mercado local. As abordagens ampliam a relacdo que o jogo pode
desempenhar, analisam como pontos fixos (PokéParadas e Ginasios) podem
reforcar o potencial turistico ou mesmo como favorecem relacdes comerciais.
Abarcam tanto as relacbes de interesse geral quanto de grupos especificos
motivados por interesses diversos.

Para os autores, 0 jogo Pokémon Go permite, de modo geral, a associagao
como plataforma de marketing digital da propria marca e, também, de terceiros ou,
até mesmo, pode se encarregar de favorecer comercialmente arredores de pontos
dispersos na malha urbana, numa associagao online capaz de reflexos direto nas
dinamicas off-line. Compreender a aplicacgdo como plataforma potencialmente
comercial foi a proposta de Pimenta (2016). O autor usou as noc¢des ja mencionadas
de Huizinga (2000), que coloca o jogo em um patamar de aceitacdo global e de facil
insergdo cotidiana, capaz de imbricar em diversas camadas sociais. Portanto, no
momento em que se constatou o crescimento da venda de smartphones entre as
diversas camadas sociais, bem como a ascensdo do jogo, este passa a ser de
interesse direto “ao universo do marketing e da Publicidade” (PIMENTA, 2016, p.
01).
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A partir deste ponto, Pimenta (2016), Cruz et al. (2017) e Carvalho e
Guimaraes (2017) partiram da analise dos pontos de interatividade fixos e os
reflexos comerciais nas suas adjacéncias. Pimenta (2016) aponta que alguns
espagos proximos a pontos do jogo passaram a ser utilizados como estratégia para
atrair consumidores, por exemplo, o uso de médulos de atratividade. Com o item em
acdo, o comeércio atraia Pokémons e, com eles, jogadores. Outra observacao
também feita por Carvalho e Guimaraes (2017) foi quanto ao interesse divulgado de
marcas, como Mc Donald’s, em se associarem ao jogo apds perceberem o potencial
mercadoldgico trazido pela mobilizacdo de jogadores avidos por itens ou conquistas
(PIMENTA, 2016).

Cruz et al. (2017) utilizaram de metodologia pratica. Apds pesquisas em redes
sociais, 0s autores se valeram da experiéncia como jogadores para aproximar de
grupos e analisar o comportamento destes sob o viés do marketing. Constataram
uma grande movimentacao, principalmente do comércio de alimentos e bebidas, em
torno de pessoas que saiam de suas casas para jogar. Evidenciaram pela
participacdo de grupos que devido aos longos periodos de caminhada, havia maior
busca por alimento ou bebida e, portanto, o0 consumo de servigcos em proximidades
das zonas de grande interatividade.

A associacao de outras marcas ao Pokémon, como colocada por Carvalho e
Guimaraes (2017) e Pimenta (2016), foi confirmada em publicag&o oficial no site do
jogo. No dia 8 de dezembro de 2017, a Niantic Inc. divulgou uma parceria feita com
a franquia de cafeterias Starbucks, a qual transformou as 7.800 lojas espalhadas
nos E.U.A. em PokéParadas ou Ginasios, proporcionando aos usuarios nao
somente mais pontos de interatividade, mas promoc8es associadas as duas marcas.

O sucesso comercial da franquia Pokémon como marca foi tema de Dutra
(2017). A autora abordou a relacdo entre marca e consumidor no ambiente da
internet, que foi visto como um formato favoravel a apropriacdo do contetdo e
divulgacdo pelos proprios usuarios. O que ponderou como buzz marketing (uma
espécie de “ruido” provocado pela popularidade do assunto) € um dos fatores
preponderantes para a redescoberta e ressignificacdo da marca. Este movimento de
rememoracao se torna um facilitador para a reapropriacdo da marca ndo s6 aos ja
conhecedores dela, mas também, outros que se encontram imersos nos meios de
discussdo. Dutra (2017) ainda pondera que este excesso de conteudo, por

determinado tempo, passa a ser catalizador do desinteresse de jogadores.
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Além das implicacbes comerciais em seguimentos de alimentos e bebidas,
Carvalho e Guimarédes (2017) finalizam sua pesquisa com apontamentos sobre o
fomento turistico que a ferramenta do jogo € capaz de gerar. Usam como exemplo a
cidade francesa de Rouen, que usou como rotas os pontos de interagcdo fixa do
Pokémon Go, dentre os destinos propostos para descoberta de seus patriménios.
Salientam ainda que “o proprio escritério de turismo local a ser visitado para consulta
e informac&o é um Pokéstop” (CARVALHO; GUIMARAES, 2017, p. 11).

Ao se tratar de forma mais aprofundada nas implicagBes turisticas e
promocao das localidades, o artigo de Souza, Horodyski e Medeiros (2016) indica o
uso das tecnologias associadas ao Pokémon Go como possivel ferramenta para
auxiliar o turismo. Evidenciam que plataformas em meio digital tém ganhado
destaque na procura de informacfes associadas a lugares e que tais meios tém
engajado o turista e seu destino. Afim de investigar a possibilidade da plataforma
movel georreferenciada e da RA associada, os autores realizaram uma pesquisa na
cidade de Ponta Grossa com jogadores de Pokémon Go. Dentre seus objetivos,
destacou revelar se o deslocamento fisico até os pontos de interagédo, determinados
pelo jogo, contribuiria para a interacdo espacial ndo somente virtual.

Apés entrevistas, puderam constatar que o estimulo proposto pelo jogo para
cumprimento de objetivos favoreceu a identificagcdo de jogadores com o lugar. Tal
afirmacao foi possivel apés relatos de jogadores, que, mesmo sendo moradores da
cidade, revisitaram monumentos e redescobriram pequenas historias de alguns
pontos gracas as informacgdes contidas na interface do jogo. Concluem, portanto,
que o jogo pode produzir um incentivo a (re)descoberta de espagos e contribuir, por
sua vez, com fomento do comércio do entorno (SOUZA; HORODY SKI; MEDEIROS,
2016).

A este movimento determinado por um conjunto de regras e conquistas de um
jogo conexo a outra atividade, De Carli, Gastal, Gomes (2016), Jacobino e Jorge
(2017) apontam o conceito de gameficacdo. Este é atribuido a influéncia exercida
pelos jogos como forma de engajar e motivar a realizacdo de tarefas de forma
divertida, atribuindo objetivos, desafios e outras dindmicas associadas a um sistema
de recompensa simbdlica (JACOBINO; JORGE, 2017). E neste cenario que De Carli,
Gastal e Gomes (2016) vinculam o Pokémon Go ao turismo como um sistema que
provoca o deslocamento e a identificacdo de pontos dispostos no ambiente do jogo,

mas que recai sobre a necessidade de ampliacdo da permanéncia dos destinos.
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Ja Jacobino e Jorge (2017) aprofundam na tematica da gameficacdo, no
entanto, combinam a este fator a possibilidade corporativa de monitoramento de
informacdes, uma ferramenta de prospeccao a inteligéncia competitiva. Atribuem ao
jogo e a troca de informacdes, estabelecidas pelos jogadores na plataforma, um
instrumento de mapeamento regional e que, quando usado de forma corporativa,
possibilita o levantamento de dados das preferéncias de consumidores e, também,
entendimento de seus fluxos e permanéncias. Estes dados permitem as
organizagbes “se antecipar[em] em relacdo aos seus concorrentes e as
necessidades de seus clientes, podendo introduzirfem] novos produtos, o que a[s]
proporciona [sic] uma maior competitividade” (JACOBINO; JORGE, 2017, p. 54).

Em um caminho parecido, Carvalho (2017) reforca que a geolocalizacéo,
utiizada em jogos locativos, representa um recurso potencial estimulado pela
construcdo da esfera do divertimento dos processos de gameficacdo. Para o autor,
0 recurso associado a jogos representa ndo s6 um estimulo aos jogadores para
cumprimento de objetivos, mas também, uma forma de ampliar as barreiras digitais
e, quando remodelado, pode engajar clientes ou funcionarios por meio da dindmica
lidica de processos gameficados. No que tange o envolvimento de pessoas em
processos, o0 autor busca travar um didlogo em prol de sistemas de localizacéao,
envolvendo aplicagfes informatizadas.

Assim, para Carvalho (2017), Pokémon Go ilustra, junto a outros jogos e
aplicacbes mobile geolocalizadas, uma vertente de ferramentas interativas de
grande potencial econémico. Para o pesquisador, interpretar as dinamicas propostas
pelas brincadeiras pode ser uma forma de associagcdo de marcas e servicos, afinal,
a presenca do jogador é requisito basico para a consolidacdo de seus objetivos.
Além da relacdo espacial pontual, a utilizacdo de aplicacdes permite 0 mapeamento
dos pontos de interesse do usuario e posteriormente a construcdo de um perfil
deste, como conclui, uma forma presente e valorosa na relagdo empresa e cliente
(CARVALHO, 2017).

Outra abordagem sob o viés turistico estimulado pelas possibilidades Opticas
de tecnologias moveis € a proposta no trabalho de Canepa et al. (2016). Apesar de
corroborar com os trabalhos supracitados, os quais concordam com o potencial de
jogos como o Pokémon Go para o fomento turistico, este ainda elucida a promocao

da mesma ferramenta a pratica de Dark Tourism, “modalidade de turismo cultural
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ligada ao interesse por locais e situacdes marcados pela morte ou por grandes
tragédias (CANEPA et al., 2016, p. 1).

Ainda que Dark Tourism pareca ser uma modalidade distante, este abrange
espacos relacionados a lutas de gladiadores, locais de execug¢fes publicas, marcos
de desastres naturais ou decorrentes de evento civil, entre tantos outros. A partir do
levantamento dos autores, foi observada que a interpretacdo dos habitats
relacionados as caracteristicas de Pokémons no jogo favoreceu a tematica
abordada: “ao espalhar seus Pokémons-fantasmas (como Gastly, Haunter e
Gengar), em diversos cemitérios ao redor do mundo, oferecendo um novo olhar para
atividades como a do turismo cemiterial” (CANEPA et al., 2016, p. 14). Concluem
gue as tecnologias de RA podem contribuir para preservar e reconstituir
experiéncias, por uma forma ludica e fantasiosa de enriquecer e contribuir com

outros meios de aproximacdo da modalidade turistica.

3.2.2 Areas Publicas / Reapropriacdo / Lazer

Motivados pelo fenbmeno do jogo locativo Pokémon Go, diversas pessoas
passaram a caminhar em seus percursos cotidianos na busca de novos monstrinhos
para completar sua Pokédex, na captura de itens para evolucdo no jogo, na
guantitativa somatoéria de distancias para chocar Ovos ou mesmo na conquista de
Ginédsios. A perspectiva do lazer, enquanto jogador, corroborou inevitavelmente a
necessidade do deslocamento em areas abertas. Neste sentido, os trabalhos
separados por esta tematica buscaram questionar e contribuir com analises da
relacdo espacial motivada pela acéo de jogar Pokémon Go.

Lucena (2016) parte de uma perspectiva analitica do crescimento de
interacbes nos espacos das cidades, ampliados pelo uso das tecnologias moveis.
Este recorte € fundamental para seu pensamento, pois condiciona a estes
elementos um fator relacional entre habitante e lugar que possibilita uma mudanca
na forma que o usuério percebe e experimenta o espaco. ISso posto, aproxima o
jogo e sua dinamica locativa de instrumento de redescoberta dos espacos publicos

e, com isso, de reconfiguracdo do sentido de lugar. Para a autora, esta definicdo de
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lugar se da pelo vinculo construido na experiéncia espacial-humana, caracterizada
pelas relacdes fisicas, morfologias e perceptivas. A tecnologia pelo jogo € posta com
um motivador de retorno ao espaco publico e, portanto, um possivel instrumento de
andlise da condi¢cdo humana contemporanea na cidade.

O sentido de lugar, atrelado a experiéncia de jogar Pokémon Go, foi também
trabalhado por Guerra e Nascimento (2017). Os autores atribuem a confluéncia de
fatores, como a midiatizacdo dos espacos citadinos e 0 aparecimento dos
smartphones, a reconfiguracdo de um novo sentido de lugar, recaido sobre sua
forma hibrida. A este outro sentido, Guerra e Nascimento (2017) atribuem dominios
simbdlicos, onde configuram relacbes sociais de forma mediada em diversas
escalas. Assim, apontam o jogo como mediador de relagdes construidas com o
espaco, logo, alteram-se sentidos e representa¢cfes a partir da construcao ludica do
jogar, formatando individualmente novos lugares.

Apesar da tematica da apropriacdo espacial e construcdo do lugar para o
individuo ndo ser o meio analitico de Maia, Monti e Marinho (2017), Pokémon Go se
posiciona em sua pesquisa como ferramenta de redescoberta no modo de explorar a
cidade. Iniciam-se articulando o jogo como um tipo de Alternate Reality Games
(ARG) que pode ser traduzido por jogos de realidade alternativa, onde o ato de jogar
€ transitorio entre o meio digital e o fisico. De tal modo, por esta caracteristica,
mesmo que o jogador ndo esteja disposto a completar todos os objetivos, caminhar
na cidade se torna uma diferente experiéncia de mobilidade. O jogo € apresentado
como um artefato de interacdo, comparado pelos autores a cidade, e, assim, jogar
se faz como uma interacdo e que subentende uma marcacgao inscrita no espaco e no
tempo.

Valendo-se do reconhecimento tedrico acima mencionado, as autoras se
dispuseram a experimentar o jogo na cidade do Rio de Janeiro, observando a
presenca correlacionada entre Pokémon e habitat e, também, participando de
batalhas colaborativas, as Reide. Além desta metodologia, buscaram relatos em
foéruns e grupos de redes sociais da relacéo entre jogador, cidade e tecnologia. Foi
constada na pesquisa a interacdo ndo somente individual, mas em alguns momentos
coletiva e, por sua vez, incentivadora da exploragédo do espago urbano. Observou-
se, portanto, o jogo como produtor de novas relacbes de sociabilidade e
apropriacdes incentivadas pelas técnicas embarcadas e atualizagdes desenvolvidas

pela produtora.
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Com outra escala analitica, Uvinha et al. (2016) procurou entender a relacéo
cotidiana estabelecida pelo lazer entre Pokémon Go e alunos da Universidade de
Sédo Paulo. Para tanto, partiram de olhares para riscos e beneficios da pratica do
jogo com o principal objetivo de mapear o ambiente universitario como fomentador
da experiéncia de jogar. Os riscos levantados foram aqueles associados as
possibilidades de incidentes/acidentes, até mesmo de violéncia urbana como
sequestros e assaltos, todos devidos a falta de atencéo, o deslocamento em areas
desconhecidas pelo jogador e a possibilidade de atrair criminosos que conhegam
lugares de maior interacdo com 0 jogo. As benesses sdo associadas ao campo
médico, com relatos de ajuda no combate a obesidade, depresséo e diabetes tipo 2,
visto que a pratica € diretamente associada ao deslocamento do jogador.
Estabelece, entdo, o ambiente universitario como facilitador das interfaces
midiatizadas, associado a relacdo da idade média dos usuérios, facilidade de
reconhecimento jogo e jogador e grande envolvimento prévio dos usuarios com

atividades em ambiente online.

3.2.3 Ferramenta na educacao

A associagdo do publico infantil com a franquia Pokémon, por seu modelo de
produtos, linguagem gréafica e carater ludico, é facilmente identificada. Foi a partir da
facil interagdo dos jovens com o “universo” idealizado por Satoshi Tajiri que
professores do ensino escolar propuseram a apropriacdo do jogo como ferramenta
de estudo de diversas disciplinas. As pesquisas coletadas tiveram dois enfoques
principais: o de analise do Pokémon Go como meio carregado de possibilidades
capazes de incorporar ao meio educacional ferramentas dinamicas de aprendizagem
(MOURA; NOLETO; REVOREDO, 2017) e o de estudo de caso, com o jogo utilizado
em dindmicas reais de sala de aula (MELO; D’AMBROSIO, 2017; RODRIGUES et
al., 2017; SANTOS et al., 2017).

Como entendimento potencial das ferramentas digitais, Moura, Noléto e

Revoredo (2017) ressaltam a forca do jogo digital como forma de entretenimento e,
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se utilizado junto ao processo de aprendizagem, meio de engajamento. Destacam,
de forma geral, os jogos moveis baseados em localizacdo como plataforma de
insercdo do aluno jogador em um ambiente dindmico, mas dentro de regras e
mecanicas. E pela andlise dos jogos existentes, como Pokémon Go, seus recursos
locativos e de interagdo com ambiente real, por meio da RA, que os autores
propdem a criacdo de uma ferramenta de autoria, uma aplicacdo aberta a
configuracdo de professores para criacdo de aplicacdes proéprias, valendo-se dos
recursos supracitados a fim de aproximar a pratica do ensino ao ambiente
motivador, dindmico de um jogo.

A implementacdo pedagogica relacionada aos conceitos do jogo, como
atributo social (HUIZINGA, 2000), foi relatada por Rodrigues et al. (2017) em artigo
que expbe as experiéncias de trabalhos realizados com alunos do ensino
fundamental. A convergéncia das tecnologias digitais como meio permitiu a
concepcao, junto aos alunos, de jogos que favorecessem o ensino, dentre estes, um
jogo de ciéncia para tratar a evolucdo das espécies, associado ao Pokémon Go. A
correlacdo estabelecida permitia aos alunos interpretar os Pokémons cacados a
partir de animais reais, criando fichas, como uma Pokédex, que consta, além do
nome do monstrinho virtual, nome do qual possivelmente fora baseado, relacdes
morfoldgicas e classificacdo biologica possivel de ser identificada. Destarte, a funcéo
da aplicacdo fora ampliada para além de seus limites estabelecidas, conjunto de
regras, objetivos e universo ludico construido, mas, conforme concluem os autores,
a redefinicdo de praticas pedagodgicas por associacdo aos recursos tecnolégicos
pode favorecer a relagdo de aprendizagem, com melhor entendimento dos assuntos
abordados, e a diversificagdo de atributos relacionados a construcdo do
conhecimento (RODRIGUES et al., 2017).

Santos et al. (2017) apresentou um relato da experiéncia docente: a conexao
entre jogo Pokémon Go e outras aplicagbes mdéveis com intuito de aplicar conceitos
da Geografia, desde as noc¢des cartograficas aos conceitos da Geografia humana
para alunos do ensino fundamental e médio. A cooptagcédo entre tantas aplicacdes
visou “propor aulas de campo com a utilizacdo do jogo para celular, aliando
mapeamento e atividade ludica” (SANTOS et al., 2017, p. 2).

A distribuicdo de pontos de interacao fixa na cidade foi objetos de analise sob
a oOtica de Milton Santos. A diferente distribuicdo foi percebida em comparacédo dos

espacos periféricos, que teriam poucos ou nenhum Ginasio ou PokéParada, com as
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areas centrais, de maior circulacdo de valores, onde estes pontos apareceram em
maior namero e concentracdo. A desigualdade percebida pelo virtual €, para os
autores, a desigualdade afirmada na definicAo miltoniana de microrregido, que
descaracteriza a visdo deste fendmeno apenas na escala das grandes regioes.

Em sua experiéncia, os autores retomam a importancia de tecer andlises ao
conteudo de entretenimento do jogo e, deste exame, apresentam um paralelo das
dificuldades observadas pelo jogador de periferia em alcancar seus objetivos no jogo
— deslocar mais para alcangar maior nimero de pontos; buscar em localidades mais
distantes de sua residéncia maior concentracdo de Pokémons para completar seus
objetivos; e, por sua vez, até gastar mais recursos para sua incluséo e ascensao no
jogo — com o morador da periferia de uma cidade real e todo seu distanciamento dos
principais recursos oferecidos nas areas centrais. O paralelo tragado entre o jogador
e 0 morador da cidade se reflete entdo como “um exemplo claro de segregagao
social, conceito da ciéncia geografica” (SANTOS et al., 2017, p. 3).

Jogar, ainda que com incorporacdo de elementos ludicos, pode
potencialmente ressignificar a experiéncia de observacdo de um objeto e, por seu
fomento ao divertimento e pratica constante, pode ser mecanismo capaz de
reafirmar conceitos académicos. Santos et al. (2017) ainda reforcam o potencial da
RA para associagédo de conceitos ou informacdes de lugares, obras e servicos com
os locais fisicamente visitados, ampliando a experiéncia e a apreensao do espaco
pelo jogador. A partir desta afirmagdo, os autores colocam as diversas
possibilidades de uso como algo que pode ser diretamente associado a educacao no
futuro.

Melo e D’Ambrésio (2017) destacam a complexidade relacionada com a
educacao escolar e evidenciam a contribuicdo de acdes integradas entre praticas de
ensino e tecnologias moveis. Ponderam que, apesar do desenvolvimento nao
académico de diversas tecnologias digitais, estas, associadas ao cotidiano sécio-
educacional, fomentam a reconfiguracdo de atividades pedagdgicas. Assim, relatam
a utilizacdo do Pokémon Go para a pratica educativa realizada por estudantes do
curso de graduacdo em licenciatura em Quimica na Universidade Federal de
Sergipe. A experiéncia foi proposta por um grupo de alunos para apresentacéo de
um seminario sobre educacdo contemporanea em uma das disciplinas cursadas.

Os resultados levantados foram que a utilizacdo da plataforma de um jogo,

adaptado a relacdo académica, favorece o dinamismo e 0 engajamento dos
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discentes. Assim, 0 uso de tecnologias cotidianas, como a tecnologia movel neste
estudo, agrega valor didatico e complementa o processo de ensino e aprendizagem,
ja que este deve “promover a reflexdo critica, a autonomia e a aprendizagem
colaborativa” (MELO; D’AMBROSIO, 2017, p. 10) — objetivos atingidos pela

participacdo direta e fator ludico do jogar.

3.2.4 Influéncia da Midia/ Riscos

Analisados por diversos e distintos angulos, os trabalhos classificados nesta
tematica reafirmam a construcdo do perfil do jogador e do ndo jogador a partir das
dindmicas comunicacionais no meio digital sobre o jogo. Evidenciam matérias
publicadas e o papel da midia como formacdo daquele que se relaciona com as
mesmas.

J& em seu resumo, Leite e Gonzatti (2017) discriminam o interesse reflexivo
sobre a capacidade de mobilizacdo midiatica pelas noticias sobre o Pokémon Go,
um olhar sobre os sentidos construidos pela dispersao de contetdos pela rede. Para
tal proposta, os autores partiram para analises de redes digitais e, posteriormente,
interpretacfes semidticas das relacdes provocadas pelos signos criados em torno da
aplicacdo. Das interacbes em rede no ciberespaco, eles destacam o espalhamento
do conteudo, tanto dos meios produtores quanto dos usuarios que interagem, seja
por comentario ou compartilhamento, acrescentando o repertério midiatizado nas
relacbes do cotidiano. Todo este processo configura um processo semidtico de
grande complexidade.

Dos signos emergentes da aplicacao no texto, buscou-se a reflexdo como de
um didlogo com um sistema midiatico por diferentes agentes: produtores, usuarios e
criticos. Da relacdo dos produtores, existe a consolidacdo do imaginario da marca,
sua relacdo com consumo de produtos e de servicos pela associacdo de
personagens. Do ponto de vista do usuario, a possibilidade de jogar aproxima-se do
universo ladico construido, uma ligacéo do real com a fantasia. E, ao mesmo tempo,
as criticas invadiram as redes sociais e demais canais de comunicacdo do meio
digital (LEITE; GONZATTI, 2017).
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Para compreenséo do sentido construido, os autores analisaram reportagens
de um acontecimento inicialmente associado ao jogo, mas que teve, a posteriori, sua
relacdo descartada com a apuracdo do ocorrido. A matéria atribuia a morte por
afogamento de uma crianca ao fato dela estar a procura de um Pokémon com o
recurso da RA.

A dimensao em torno do tempo, da necessidade de informar, da veracidade e
checagem dos fatos e, até mesmo, da atualizacdo das informa¢des configura um
fendmeno como ciberacontecimento, impulsionado pela forga representativa no
momento pela aplicacdo estudada. Pela analise dos comentarios das matérias, 0
desenvolvimento critico dos usuarios foi constatado, deslocando os sentidos para os
“[...] atravessamentos socioculturais de cada atriz ou ator social” (LEITE; GONZATTI,
2017, p. 1109), que, ainda assim, de forma mais perceptivel, orbitavam os sentidos
atrelados a aplicacdo da Niantic. Destarte, concluem sobre a participacdo dos
usuarios como parte integrante do sistema de informacdes difundidas nas redes
digitais, uma marca da sociedade midiatizada na qual estamos inseridos.

De forma parecida, outro trabalho objetiva “estudar o discurso negativo que a
imprensa possui com relagdo ao Pokémon Go, baseado na leitura e em um
levantamento prévio da quantidade de noticias de cunho pejorativo acerca do jogo”
(SANTIAGO, 2016, p. 12). Estudo do discurso, segundo o autor, se da sob a 6tica de
fatores foucaultianos, que atribuem, de maneira geral a este elemento, o discurso, a
uma aproximacao do poder. Neste sentido aquele quem o profere, ou mesmo o
préprio, tem fator de grande importancia no controle e no direcionamento dos
sentidos daquele que o recebe. Desta forma, atribuia as midias o carater de
“‘determinar o saber, de excluir e rejeitar os discursos que ndo devem ser lidos e,
desse modo, influenciar seu publico e a maneira com que ele enxerga certos fatos,
personagens e situagdes” (SANTIAGO, 2016, p. 53), portanto, a necessidade de
interpretacdo dos discursos negativos da imprensa.

Apo6s a andlise de documentos de dois periddicos distintos, no periodo de
lancamento mundial do jogo Pokémon Go e apdés duas semanas deste fato no
Brasil, Santiago (2016) reforca o grande teor negativo e pejorativo atribuido ao jogo.
Seu apontamento sugere a depreciacdo do carater de divertimento que 0 jogo
carrega em funcdo da dispersdo de esteredtipos e mas experiéncias. Acrescenta
ainda que a construcdo de uma imagem negativa da aplicacdo por meios de

comunicacdo se da antes do acesso e da experimentacdo prépria e fundamenta-se
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na formacéo de um discurso comum de diminuicdo da contribuicdo do carater social,
cultural e do divertimento apontado por Huizinga.

Frente a exposicdo de beneficios ou maleficios por noticias vinculadas ao
jogo Pokémon Go pela sua busca de popularidade, o trabalho de Razera e Razera
(2017) questiona como estas matérias podem influenciar jogadores e ndo jogadores.
Tratam, como hipotese, de que interacbes do humano com a realidade e principios
importantes para sua formacao séo tidas como entretenimento, por sua vez, como
mercadoria. Por se tratar desta forma, a cultura mercantilizada ndo passaria de uma
pseudocultura capaz de uma constru¢cdo desforme do conhecimento do sujeito, 0
que dificultaria sua formacao propria e seu esclarecimento.

Como procedimento metodoldgico, os pesquisadores analisaram reportagens
do jornal digital Folha de S&o Paulo, no periodo que cobriu o langamento mundial do
jogo até outubro de 2016. Como base teoérica, construiram sua pesquisa nas bases
da industria cultural e da sociedade industrial sob os conceitos da Teoria Critica da
Sociedade na 6tica majoritaria de Adorno e Horkheimer. Acerca do conteudo tedrico,
eles preconizam o controle por meio das mensagens transmitidas pelos meios de
comunicacdo, tratando a industria por mercantilizar os fatores culturais que,
transfigurados como entretenimento, perdem o poder critico perante a sociedade. O
produto desta induastria cultural é, por conseguinte, de conteiudo facil de ser
assimilado e de participacdo passiva, com pouco ou nenhum potencial critico aos
interesses do capital por aquele que o usa (RAZERA; RAZERA, 2017).

A imprensa, segundo tratada, € parte da industria cultural e pode contribuir
para a dispersédo de informac¢fes sob um viés intencional, que busca a conformacéo
do pensamento do leitor, com intencao da venda do seu contetdo. Apds selecionar,
categorizar e analisar as diversas reportagens sobre a relacdo jogador e jogo, 0S
autores concluiram a evidente acdo massiva da industria cultural, j& que houve
relacdo de baixa critica ao jogo em comparagdo as numerosas tratativas da
construcdo de tal como mero entretenimento. Foi apontada, ainda, a inadequacao
presente em relatos, quando jogadores descumpriam regras sociais pela justificativa
de diversdo, como dirigir e jogar ao mesmo tempo, ultrapassar limites espaciais ou
jogar em lugares diferentes, como museus, cemitérios ou templos (RAZERA,
RAZERA 2017).

A oposicdo dos objetivos de algumas matérias também foi observada e

tratada. Apesar do ja relatado niamero de matérias que estimulavam a participacéo
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do jogo, algumas evidenciavam riscos envolvidos em jogar indiscriminadamente e
criticas ao fendbmeno. Tal contradicdo € também parte do conceito tratado por
Razera e Razera (2017), uma caracteristica de produto informacional que objetiva

abarcar a todos.

3.2.5 Representacao Arquiteténica

A relacdo estabelecida entre a visualizacdo tridimensional, as plataformas
digitais e os recursos tecnoldgicos de auxilio a projetos e comunicacao de processos
da Arquitetura e Urbanismo identifica na atualidade um momento indissociavel entre
o digital e este campo profissional. Da concepcdo de uma edificacdo a
representacdo de modelos histéricos para visualizacdo mais clara por profissionais e
nao profissionais, os recursos de computacédo gréfica se tornaram parte soélida desta
area do conhecimento e, com a facilidade dos recursos midiaticos, realidades
virtuais e aumentadas tornam-se meio de aproximacao de pessoas a temas como
patriménio ou construcdo de um edificio. Baseado nesta Otica, os artigos
caracterizados pela tematica da representacdo arquitetdbnica debatem sobre a
representacéo digital e se valem do Pokémon Go como exemplo de aplicabilidade.

Moura (2016) reforca os argumentos quanto a associacdo das técnicas
digitais de visualizacdo tridimensionais a Arquitetura e Urbanismo e traz a relacao
patrimonial para o discurso. Modelos informacionais permitem a criacdo de
desenhos diversos, dentre outras informagdes, a fim de abarcar grandes universos
de dados que caracterizem um patrimonio e permitam desde sua manutencéo a sua
reconstrucao virtual (MOURA, 2016). A associa¢édo do uso de tecnologias imersivas,
como a realidade virtual, permite a visualizagcdo e interagdo com o modelo e
favorece ndo soO a relacdo contemplativa, mas também, a de analises para fins de
estudos (edificacdes existentes, modificadas ou demolidas).

Ja a RA permite a integracdo do modelo digital em meio a paisagem urbana,
como a integracdo dos monstrinhos de Pokémon Go. A autora ressalta a
popularidade da aplicacdo, retoma suas potencialidades e, apesar de criticas
existentes, a interacao entre pontos fixos e cidade real como forma de incentivo aos

usuarios de conhecerem lugares e suas informacfes a respeito. Esta relacao
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integrada com a visualizacao hibrida do digital e real de edificacdes despertaria uma
nova experiéncia usuario-meio urbano, com ampliacdo do entendimento da cidade
contemporanea, podendo inclusive acessar as nocdes histéricas e transformacdes
sofridas (MOURA, 2016).

Ainda com o olhar sobre a aplicabilidade pratica da RA como representagao
mista entre o real e o virtual, Paraizo, Fabido e Medeiros (2017) apresentam em seu
trabalho a experiéncia propria da utilizacdo do recurso para visualizacdo de uma
edificagdo inserida no espaco real destinado a obra. A intervengéo de carater critico
tem como finalidade “inaugurar” virtualmente uma obra atrasada na Universidade
Federal do Rio de Janeiro, ja& que era possivel todos os envolvidos no ato
visualizarem e interagirem com o edificio virtual.

Nesse caso, Pokémon Go ndo € o assunto principal, mas exemplo de
acessibilidade e difusdo da experiéncia entre o real e o digital pela RA, como uma
caracteristica significativa dentro do contexto da representacdo de modelos
tridimensionais, que abarcam a funcdo de mediar e permitir 0 acesso ao
conhecimento da Arquitetura e suas demais vertentes ao conhecimento coletivo
(PARAIZO; FABIAO; MEDEIROS, 2017). O fato de estar fisicamente no local de
intervencdo € conferir a RA status de mediadora da construcdo de um espaco
hibrido, fundamentado pelas relagbes dos usuarios, conectados por algum
dispositivo, nhuma interacdo social e espacial. Por esta relacdo, a RA permite o
estreitamento da relacdo socio-espacial, ja que o deslocar é necessario para a
descoberta de todos os angulos de um objeto e, assim, 0 usuario se posiciona com
outro olhar e cria novas conexdes entre o existente fisicamente e o proposto, ainda
digital. A experiéncia relatada pelos autores pressupbe ainda outra associacao
temporal, ja que se tratou da sobreposi¢cdo de camadas entre o real, atual e vivido, e
o projetado, digital e ndo construido (PARAIZO; FABIAO; MEDEIROS, 2017).

3.2.6 Reflexo social

O posicionamento dos pontos fixos de interacdo e das zonas de geracéo de
Pokémons reflete, para Edoardo (2017), mais que uma distribuicdo baseada na

determinacdo de pontos de interesses citadinos, mas um espelho da situacdo da
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internet no Brasil. Para a autora, o0 jogo nao foi, durante sua pesquisa, somente uma
plataforma de divertimento aberta e igualitaria a todos os jogadores, por meio de
observacdo participante e de questionario respondido por mil usuarios no pais
durante os quinze dias do langamento. Pokémon Go pode ser lido como um reflexo
das “disparidades regionais em termos da implementacdo e manutengcdo da
infraestrutura técnica de comunicag¢ao” (EDOARDO, 2017, p.161).

Seu levantamento inicial mostra a diferenca do acesso a internet brasileira,
seja movel ou fixa, com nimeros extremamente distintos quando se relacionados as
camadas sociais e o nivel de escolaridade, sendo os menos abastados e com menor
grau de escolaridade a maior camada distante da rede de comunicagédo. Por outro
lado, ndo somente relacionada aos pontos citados, a internet € majoritariamente
presente no meio adolescente. Estes apontamentos se mostraram proximos aos
dados coletados em sua pesquisa, 0s quais atribuiram maior consisténcia a sua
hipotese (EDOARDO, 2017).

Ao passo que 0 jogo necessita de deslocamento e conexdo ativa com
internet, a autora buscou analisar distancia percorrida média pelos jogadores,
guantidade de recursos interativos do jogo proximos as residéncias, locais de
trabalho e estudo, se havia uso de meios de transporte e tipo de conexdo com
internet. Ficou comprovado em sua andlise a correlagdo implicita entre recursos
disponiveis do aplicativo e a infraestrutura de redes utilizadas pelos jogadores.
Enquanto as areas centrais dos grandes centros possuem melhores aparatos de
telecomunicacdo que aumenta a possibilidade de encontro das interacdes
disponiveis no jogo, tal questdo se torna quantitativamente inferior em areas
periféricas, onde sdo munidas também de pior acesso a rede de dados. Evidencia,
ainda, esta reducdo de interatividade nas cidades de menor porte, observando o
mesmo fendmeno “centro x periferia” e distribuicdo de redes telematicas
(EDOARDO, 2017).

A autora destaca, portanto, indicios da disparidade do acesso a internet mével
no pais, que tem entre 0s motivos a pouca concorréncia na prestacao de servicos,
fruto de monopolio de empresas provedoras dos servicos 3G e 4G, que representam
apenas 1% do total de provedores de internet no territorio brasileiro, segundo
levantamento da Anatel (EDOARDO 2017). Estas empresas tém suas prioridades
atendidas nos grandes centros de interesse econémico e, também, no limite de um

mesmo municipio, mesmo com area de influéncia diluida. Também incidem sobre a
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disparidade os custos dos pacotes de dados moveis e, no caso das diferencas
evidenciadas no jogo, os custos com smartphones recomendados, ja que alguns
com baixo processamento podem comprometer a “jogabilidade” (EDOARDO, 2017).
Em concluséo, aponta a capacidade do Pokémon Go como aplicacao online e
locativa de promover outras formas de interacdo com a cidade e de comportamento
das pessoas. Ressalta que a dinamica, muitas vezes criticada de individualidade e
introversao, € contraditéria, ja que, em seus dados, 60% dos jogadores costumam
jogar coletivamente frente & 27% que preferem estar sozinhos em suas incursfes
pela cidade (EDOARDO, 2017). Esta interatividade € mantida pela participacdo nas
redes sociais e em encontros para tomadas de Ginasio ou capturas coletivas.
Entretanto, o acesso ainda ndo € universalizado, caracterizado por maioria de
grupos favorecidos, ainda que tenha sido notada a participagdo com presenca plural
de usuarios. Enfim, jogar e se manter motivado a préatica tém carater desigual e
dispare, haja vista relacdo percebida entre infraestrutura telematica, distribuicdo de

recursos urbanos e aquisicdo de dispositivos (EDOARDO, 2017).

3.2.7 Monitoramento

A interacéo delineada pela midia locativa e estimulada pelos jogos pervasivos
ndo é realizada sem que haja relacdo de troca de dados em tempo real entre
jogador e servidores do jogo. A mesma troca acontece com qualquer aplicacao
mobile que necessite da atualizacdo das informacdes frente a posi¢cdo ou acdo do
usuario. E neste estagio que se inserem as nocdes de hibridizacdo dos espacos
reais e virtuais, onde a ampliacdo dos dominios informacionais permite ao espaco
vivido outra experiéncia pelo vivente. A esta relacdo, Barros (2017) buscou a
compreensao do controle das acdes do Pokémon Go, estabelecido por meio dos
elementos de monitoramento e rastreamento e seus possiveis impactos nestas
novas vivéncias urbanas.

A autora retoma os preceitos da disciplina cunhada por Foucault para refletir
sobre o0 aspecto social, politico, ético e estético, relativos ao controle e a ordenacédo
societarios que surgem como logica do estado na modernidade. Barros (2017)

aprofunda a invisibilidade deste aspecto como reconstru¢do da estrutura de poder
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pos-Segunda Guerra Mundial, segundo Deleuze, com formas mais sutis e foco no
individuo, que coexistem até a atualidade. Estes dispositivos, tidos por Deleuze
como “socio-técnicos”, retomam a dimensdo da imbricacdo das tecnologias de
informacao e dispositivos no contexto da sociedade.

E com base nesta instrumentalizagdo do controle e do poder que Barros
(2017) converge a relacdo das aplicacdes baseadas na web com a vigilancia das
midias, capaz de construir perfis de habitos e comportamentos de individuos pela
acdo baseada na dispersdo de dados dos usuérios nas redes. O monitoramento real
ndo é o objetivo principal dos recursos, como em Pokémon Go, mas tem a
“constituicado dos mecanismos de poder um dos efeitos” (BARROS, 2017, p.6).

Apesar de todos os dados criados e coletados sem a percepcdo do usuario,
diversas informacdes sdo absorvidas de atividades realizadas de forma deliberada e
publica, seja pela difusdo de contetdo ou por postagens em féruns e redes sociais.
Por estes rastros oriundos da interacao fisica e virtual beneficiados pelas tecnologias
locativas, Barros (2017) buscou o0 monitoramento do espaco urbano, utilizando-se da
participacdo em grupos de discussao de redes sociais e de sites colaborativos de
rastreamento de intera¢cées no jogo, que funcionam a partir do mapeamento dos
jogadores que indicam a posicdo de um determinado Pokémon em certo tempo.

Este monitoramento ressalta questbes importantes, como habitos dos
jogadores, regibes de maior interesse e maior interatividade, o que reafirma a
relacdo do controle. Controle este possivel em funcéo dos estimulos sugeridos pelas
estruturas do jogo na cidade, acdo que visa atender interesses do proprio
desenvolvedor da aplicacdo. A autora atribui ao ato da ocupacao de espacos estar
diretamente ligada ao controle ditado pelo game ndo apenas um fator de coacéo,
mas também de levantamento e consolidacdo de dados locais para outras esferas
gue ndo somente a privada, afim de favorecer campos diversos, desde consumo a
lazer e seguranca.

Acrescenta-se ao didlogo do monitoramento e controle as experiéncias
individuais na cidade, afinal, em meio a intencionalidade da midia, existe na pratica
destes jogos uma reconstrucdo dos sentidos de vivéncia dos espacos urbanos.
Barros (2017) aponta que a distribuicdo do jogo ainda mediado no meio urbano,
como tabuleiro, atribui aos espagos novas experiéncias, novas construgdes sociais e

novos significados aos usuarios, mas alerta para a néo distribuicdo da interatividade
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de forma homogénea, sendo as regides do suburbio de seu mapeamento as menos
citadas.

Por fim, estimula o questionamento sobre as acbes de monitoramento e
controle como praticas que podem estar diretamente relacionadas ao processo de
vivéncia urbana. A constituicdo dos dados nao produz s6 um discurso de dominio
das magquinas, mas também, de relacdo de construcdo mutua, favorecida pela
coletividade e desejo de participacdo ativa dos usuarios. E a compreensao das
dindmicas promovidas pelas experimentacdes espaciais, assim como as possiveis
redefinicbes de usos destes espacos, estdo abertas as novas pesquisas (BARROS,
2017).

A pluralidade atribuida ao objeto deste trabalho refor¢ca o carater questionador
da pesquisa cientifica. Entender o sentido da midia como apenas agente da
comunicacao favorece a construcao de outros sentidos imbricados na relacéo entre
tecnologia, sociedade e ser. Apesar do olhar ao jogo ditar a regra do entretenimento,
suas possibilidades de ferramentas se mostram multiplas e ricas, sejam em campos
do turismo, marketing, redescoberta, ressignificagdo e “religamento” com questdes
urbanas, motivacdo educacional ou, como nas Ultimas tematicas apresentadas,
indicador das desigualdades sociais dispostas territorialmente ou instrumento de
controle e monitoramento virtual e espacial.

Tanto as aplicagbes mobiles quanto jogos locativos traduzem parte do
potencial técnico atribuido sobre as tecnologias locativas para uma linguagem
amigavel, fornecendo um material vasto para o universo das analises académicas,
por sua abrangéncia e popularidade. No caso de Pokémon Go, a simplificagdo das
mecanicas disposta nas telas dos dispositivos esconde recursos complexos de
georeferrenciamento, geolocalizacdo e RA, que passam, muitas vezes,
desapercebidos pelas méos dos usuarios motivados e engajados pela dinamica da
gameficacgao.

Atentar-se para estes fendmenos, como caso do jogo em questdo com seus
milhares de usuarios que jogaram pelo menos uma vez, e descortinar a barreira do
objeto como apenas entretenimento permite explorar seus recursos para além da
brincadeira, como outra maneira de enxergar, explorar, vivenciar e significar a
cidade. Estes outros sentidos, confiados nesta investigacdo, se dao pelo
reconhecimento do territério como parcela fundamental para a relacdo construida

entre ser e espaco, hdo mais representado por espaco-area delimitado apenas por
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fronteiras administrativas e politicas, mas como espaco relacional, amorfo e
dindmico, tomado pelas constru¢cdes simbdlicas dos viventes e seus habitos, seus
usos, suas experiéncias e suas apropriacoes.

Desta interface, busca-se a compreensdao das suas marcas sob as bases
ambientais e procura-se perceber como toda a dindmica potencialmente globalizante
pode permear as redes, confrontar os territérios locais e estabelecer a relacéo
dindmica defendida pelo sentido do lugar. Parte-se, portanto, da analise do territorio,
como elemento espacial complexo, relacional e social, e suas incursdes pelas
espacialidades fisicas e virtuais. O capitulo seguinte visa situar o universo analitico
das questdes constituidas no espaco sob o olhar atento das dinamicas
contemporaneas de conectividade movel em redes informacionais, bem como as
ferramentas j& demonstradas pelo jogo Pokémon Go: a RA locativa. A partir deste
nucleo tedrico, aponta-se um instrumento capaz de determinar a leitura das relacdes
estabelecidas entre os pontos de interatividade fisico-virtual na constituicdo deste

territério.
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4 TERRITORIOS: ENTRE O CIBER E O ESPACO

4.1 TERRITORIOS CULTURAIS, O HIBRIDISMO E OS TERRITORIOS
INFORMACIONAIS: TERRITORIOS AMPLIADOS

As cidades com o passar do tempo, consolidam-se como marcas da acéo
social advindas do desenvolvimento técnico, da implementagdo de novas
tecnologias e da adequacdo as demandas de uma sociedade em sua época
particular. Mudam-se os veiculos, alteram-se 0s pavimentos; muda-se a velocidade
dos deslocamentos, alteram-se as sinalizagbes, as medidas de seguranca e a
percepc¢ao do espaco vivido, bem como sua simbolizacéo.

As marcas das temporalidades permanecem como “‘rugas” no espaco, hao
apenas do ponto de vista material, mas também, como interferéncias sociais e
geograficas. Tais marcas reafirmam a mutabilidade da cidade como organismo que
se adapta as necessidades do periodo a partir dos sistemas de objetos, de acoes e
técnicos (SANTOS, 2014). Algumas das marcas que tém sido deixadas e que
continuam a se desenvolver sdo as das redes teleméaticas (LEMOS, 2005).

Segundo Santos (2014, p. 177), as épocas se distinguem pelas técnicas e por
algumas formas de producgao, tais como as “[...] formas de relacionar os homens
entre eles, formas de informacdo, formas de discurso e interlocucdo”. Assim, o
geografo completa que vivemos hoje em uma época de grandes influéncias das
técnicas informatizadas, advento do intenso desenvolvimento computacional e
comunicacional iniciado no pods-Segunda Guerra Mundial (1939-1945), o qual a
denomina de meio técnico-cientifico-informacional. Este meio se caracteriza por uma
convergéncia entre técnica e ciéncia sob o comando do mercado global, onde os
objetos técnicos sao “[...] ao mesmo tempo técnicos e informacionais. [...] [sendo
que] a ciéncia e a tecnologia, junto com a informacéo, estdo na propria base da
producdo, da utilizacdo e do funcionamento do espaco e tendem a constituir o seu
substrato” (SANTOS, 2014, p. 238).

Ao evocar o meio técnico-cientifico-informacional como classificacdo do
tempo vivido na contemporaneidade, Santos (2014) apresenta um fator

preponderante: a concepcéo da informacgéo imbuida nas técnicas, nos objetos, nas
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acOes e, por consequéncia, no espaco. Deste conceito, no qual a informacao
permeia diversas camadas, emerge a necessidade da compreensdo do estado
social da sociedade atual, classificada por Castells (1999, p. 565) como sociedade
em rede: “[...] redes constituem a nova morfologia social das nossas sociedades, e a
difusdo da logica das redes modifica de forma substancial a operacdo e o0s
resultados dos processos produtivos, de experiéncia, poder e cultura”. A confluéncia
destes fatores, tempo, técnica e processos conformadores da sociedade supracitada
é, para este estudo, a base da tematica territorial.

Os territérios ndo sdo somente produtos de divisbes administrativas ou
relacbes de um poder hegemodnico estatal, afinal, perpassam por diversas
instédncias, como simbolicas, culturais, econbmicas e naturais. Até a década de
1940, o interesse da Geografia Cultural era na compreensdo das marcas que a
cultura imprimia na paisagem ou na nogao de género de vida. Ainda assim a nogao
cultural se aproximava mais do materialismo que da evolugdo dos estudos
antropolégicos sobre a cultura mental. Foi a partir de meados da década de 1970
gue acontece a renovagao da Geografia Cultural, passando a se inserir na vertente
humanistica e se propondo a analise das relagdes entre cultura e vida social e sua
relacéo espacial (COSTA; ROCHA, 2010).

Munidos pelo objeto comum da Geografia Cultural, os estudos culturais foram
uma resposta a um mundo em transformag¢do no fim dos anos 1970, quando as
mudancas do campo dos produtos culturais e das praticas cotidianas se faziam
presentes. Interdisciplinar por natureza, os estudos culturais favoreceram o
incremento de pesquisas académicas com foco nas experiéncias habituais que nao
eram parte dos discursos cientificos (MARTINO, 2012). Subsidiaria, entdo, como
objeto dos estudos académicos, as praticas desde mais singelas, como acompanhar
a televisao, assistir um filme ou ouvir uma musica, diretamente com as construcées
dos processos sociais, 0s quais se propunham analisar de dentro, “[...] mas, ao
mesmo tempo, com um olhar critico e questionador das proprias atividades”
(MARTINO, 2012, p. 99).

Do desenvolvimento das questfes relacionadas a compreenséo da Geografia
como forma de andlise do espaco sentido, percebido e vivido, se faz necessério um
completo rompimento as pesquisas e metodologias das tradicfes geogréaficas. Ora,
a tradicdo da Geografia fisica se instrumentava descritivamente, avancara como foi

dito — até a Nova Geografia — para praticas cada vez mais positivistas e cientificistas.
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Postulantes da Geografia critica, as Geografias culturais, humanas e
fenomenoldgicas tiveram que se estruturar sob a égide da subjetividade humana,
muitas vezes jA abordadas em outras areas tais como estruturas basilares aos
estudos culturais. As pesquisas recairam sobre as questfes do individuo no espaco
como as praticas sociais e relacionais, enquanto as nocdes de pertencimento,
apropriacéo e corporeidade. Assim as metodologias se valeram da observacédo das
manifestacbes dos fendmenos, da leitura dos hdabitos, das acdes e discursos
(MARTINO, 2012).

Em vista a tematica da presente pesquisa, busca-se o amparo nas vertentes
humanistas e culturalistas, junto as respectivas definicbes sobre territorio e suas
abordagens tematicas. A partir da aproximacéo das relacdes técnica-informacionais,
dos recursos moveis e das aplicacdes que provoquem a juncdo de camadas vividas
corporalmente e virtualmente, pretende-se compreender as relacées de um territorio
simbdlico, hibrido e, por sua vez, mdaltiplo.

Ao definir territério em sua Obra, Rogério Haesbaert (2006) lembra dos
multiplos usos do termo em outras areas do conhecimento para definir relacbes
espaciais. ApOs buscar as origens do conceito na Geografia e de se apoiar em
definicbes do materialismo historico e dialético, o autor aponta a necessidade de
superar a abordagem material/ideal do territério, envolvendo ao mesmo tempo sua
“[...] dimensao espacial material das relagdes sociais e o conjunto de representagdes
sobre 0 espago ou o ‘imaginario geografico’ que ndo apenas move como integra ou
€ parte indissociavel destas relagdes” (HAESBAERT, 2006, p. 42). Deste modo, o
territério ndo € apenas uma porcdo de terra, mas também, “...] produto da
apropriagao/valorizagdo simbodlica de um grupo em relagdo ao espago vivido”
(HAESBAERT, 2006, p. 40). A cultura e suas manifestagdes cotidianas configuram
territérios simbolicos cada vez mais diversos, conformados pela experimentacédo de
um individuo ou grupo e que desenvolve, de alguma forma, um lagco com o local.

O territério para o autor € politico, conformado pelas relagbes de poder de
diversas instancias; econbmico, definido por relacbes de ordem econdmica,
financeira, ponderada por recursos ou pelo confronto entre classes; e cultural ou
simbdlico-cultural, visto a partir da 6tica da apropriacdo simbdlica de um espaco
vivido (HAESBAERT, 2006). Define-se particularmente a perspectiva do territério
simbdlico, no qual o processo de apropriacdo territorial, por meio da simbiose entre

espaco vivido e ciberespaco, se faz objeto deste estudo.
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Haesbaert (2007) analisa a apropriacdo em consonancia ao pensamento
construido por Henri Lefebvre, filésofo e socidlogo francés, quando apropriacdo e
dominacdo se mostram diferentes. A dominac&o se caracteriza por um processo de
posse, de configuracdo de propriedade, ao passo que a apropriacdo € uma dinamica
de carater simbdlico, relacionado ao valor de uso. Se a apropriacdo simbdlica se
caracteriza pelas dinamicas do uso e se vale das experiéncias vividas, prefigura-se
uma nocao de territdrio maltiplo e complexo, reconhecido subjetivamente, ainda que
persista uma condicdo homogeneizadora do “Estado territorial moderno”
(HAESBAERT, 2007).

O territdrio sempre inclui a territorialidade, mas nao envolve obrigatoriamente
a existéncia concreta de um territorio (HAESBAERT, 2008b). Por esta Gtica,
podemos repensar a afirmacdo de Pierre Levy (1996) de que o processo de
virtualizacdo é essencialmente desterritorializante: do ponto de vista de perda de
relacdo com um espaco, esta ponderacado pode ser reconfigurada pela utilizacao do
conceito de multiterritorialidade. Ao que se explica, 0 processo de
desterritorializagdo é sempre um processo de reterritorializagédo, portanto, multiplo —
ao se desligar de um territorio, liga-se a outros (HAESBAERT, 2006; 2007; 2008a;
2008b). Compreender as multiterritorialidades é compreender os espagcos como
flexiveis, reconfiguraveis e dindmicos, como camadas funcionais que podem ser
“refeitas” pelas relacdes simbalicas.

A vivéncia territorial perpassa por relacdes afetivas, sociais, materiais,
sagradas ou mesmo virtuais, construidas em um espaco. Esta condi¢céo fluida das
dindmicas de um espaco de fluxo (CASTELLS, 1999) se encontra com 0S novos
aspectos da mobilidade contemporanea, mobilidade capaz de reconfigurar a relacéo
da compressao tempo-espaco (HARVEY, 2008), seja por meio fisico ou virtualizado,
seja por um acesso a sistemas informacionais de comunicacdo (HAESBAERT,
2008b). “Ai, o movimento ou a mobilidade passa a ser um elemento fundamental na
construcdo do territérioc” (HAESBAERT, 2007, p. 28), portanto, facilitador da
condicdo de uma hibridizacdo cultural e ponto preponderante a construcao
multiterritorial (HAESBAERT, 2008b).

Assim, é configurado o hibrido, marcado pela convecgdo multiterritorial e
multicultural a partir dos processos de mobilidade e compresséo tempo-espago. Um

processo associado ndo com a desterritorializacdo, mas relacionado a mistura
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proposta por Massey (MASSEY, 2000), onde se enalteceria o sentido global do lugar
e ndo a completa reconfiguracéo globalizada sobreposta ao local.

Esta condicao multipla, amplamente relacionada as novas dinamicas sociais,
também é defendida pelo gedgrafo francés Guy Di Méo (2004), ao afirmar que ndo
somos mais detentores de apenas um territorio, pois “[...] hoje de um modo bastante
claro, ndo pertencemos mais a um grupo social Unico, a somente um territorio.
Nossa acentuada mobilidade amplia o campo de nossas experiéncias sociais e
espaciais” (DI MEO, 2004, p. 348). A forma efémera que tratamos e relacionamos
com o espaco nos convida a novas relagdes sociais, sendo importante considerar as
dindmicas constantes de trocas entre redes informacionais, pois constituem num
ponto relevante a analise destas condicfes hibridas.

Assim, o aumento do numero de aplicacdes locativas tem retomado a
dimens&o vivida no espago virtual informacional. E cada vez mais comum que as
tecnologias moveis detectam onde seus usuarios se encontram, afinal, aparelhos
munidos de sistema de localizacdo (GPS, por triangulacdo de antenas de telefonia
ou de protocolo de internet) sdo atualmente mais acessiveis e diversos. Desta
forma, a presenca do usuario sobre o espaco tem completa relacdo com
informacfes trocadas virtualmente, o que configura outra abordagem sobre os
territorios.

Alguns pesquisadores procuram definir territérios que caracterizam a relagao
humana com a rede comunicacional. No artigo de César Steffen (2008), “Espagos
digitais: a territorialidade midiatica”, o territério é utilizado como endereco eletrbnico,
como o dominio para acesso no qual se vincula determinada informacéo, sendo
restrito a um cdédigo informacional. Com essa mesma abordagem no artigo
“Territorialidades virtuais: identidade, posse e pertencimento em ambientes
multiusuario online” (FRAGOSO, REBS; BARTH, 2011), os autores trazem a
territorialidade ligada a processos de apropriacdo dentro de plataformas virtuais.
Destarte, estabelecem uma ligacdo notavel quanto a no¢do do conceito mesmo que
nao seja definido por praticas fisicas, mas sobretudo com a questdo relacional
concretizada nas camadas de sociabilizacdo das redes informacionais.

Tal como em “Territério e materialidade: Wikileaks e o controle do espaco
informacional” (FIRMINO, 2011), o autor discorre sob os conceitos geograficos de
territorialidade do ponto de vista de poder e dominacdo, para buscar estabelecer

uma relacdo juridica e de controle sob as acbBes estabelecidas no espaco
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informacional. De fato, a contribuicdo dos autores as possibilidades de conformacéo
territorial em relacdo ao ciberespaco € de extrema importancia, porém, para o
presente objeto, ainda falta a relacdo simultanea destes territbérios a experiéncia
corporalmente vivenciada no espago material.

Antonio Bernardes (2012) se aproxima muito da proposta e busca estabelecer
a relacdo ontologica do internauta, caracterizando a nocao deste usuario, quando
em uso da internet, como um modo-de-ser no mundo, portanto, dotado de suas
territorialidades. No entanto, seu estudo salienta a condi¢cdo do internauta perante o
uso de uma maquina estatica para seu acesso, o0 microcomputador. Como o préprio
autor aponta, a pesquisa direciona questionamentos de um mundo em movimento e,
por este movimento, também aponta a notdria questdo do crescente acesso ao uso
da internet em suas variadas maneiras. Por fim, questiona parte do que pretende-se
abordar: “os lugares possuem que tipo de significacdo para certo homem quando ele
esta em deslocamento e utiliza a Internet?” (BERNARDES, 2012, p. 253).

De certo, como j4 aponta Bernardes (2012), existe uma ampliacdo dos
recursos locativos no Brasil, segundo pesquisas no ano de 2015 (CAMPOS, 2016).
Portanto, apesar da relacdo bem estabelecida do modo-de-ser do internauta, busca-
se uma leitura a partir da nocéo de ubiquidade informatica, na qual grande parte da
populacdo usuéria de internet mével esta incluida. Uma conexdo quase constante,
partindo de um meio crescentemente como protese.

Entende-se que a relacdo do ser com o meio ultrapassa a materialidade dos
espacos vividos e a imaterialidade dos espacos virtuais. Sua identificacdo e seu
pertencimento nestes espacgos sao resultados das multiterritorialidades vivenciadas
e, assim, deve-se compreender o ciberespaco como um instrumento de influéncia e
reconhecimento nos individuos. Tecnologias como a RA podem contribuir para uma
experiéncia ainda mais amplificada da relacdo informacional com o0s espacos
urbanos, pois funcionam como uma “lente” capaz de decodificar dados, imagens,
sons e textos, configurando uma camada virtual imbricada na materialidade espacial.

Em seu artigo “New media and urban motilities: a territoriologic point of view”,
Andrea Mubi Brighenti (2011) afirma que este tipo de midia imersiva altera a
paisagem urbana, urban landscape, e que esta paisagem urbana passaria a ser
datascape, uma paisagem de dados (em traducdo literal). Afirma, ainda, que estas

nocoes de realidade se situam além da dicotomia entre o espaco real e 0 espaco
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virtual, o que configurariam realidades ndo somente aumentadas, mas mistas ou
hibridas.

André Lemos (2007) busca configurar uma leitura de um territério misto,
caracterizado pela relagdo material e comunicacional, os territorios informacionais.
Estes seriam hibridos, configurados pela dependéncia da relacdo do ciberespaco
imbricado a um territorio fisico, por intermédio de alguma conexao a internet. Seria o
local da manifestacdo do espaco virtual comunicacional em um espaco material.
Enfim, “[...] por territérios informacionais compreendemos areas de controle do fluxo
informacional digital em uma zona de interseccdo entre o ciberespaco e 0 espaco
urbano” (LEMOS, 2008, p. 220). O conceito proposto por Lemos se mostra
relacional, principalmente no que tange a abordagem humano-tecnologia-meio, uma
plataforma ampla de discussdo que deve garantir o dialogo entre o meio
informacional e o meio fisico marcado pelas dindmicas da mobilidade (LEMOS,
2007).

O acentuado carater flexivel dos territorios informacionais se da por meio da
conexao de dispositivos a uma rede mével ou sem fio. Por exemplo, um ponto de
acesso a internet, por redes WiFi, em um parque remete-se ao carater de territorio
informacional, “[...] distinto do espaco fisico parque e do espaco eletrdnico internet”
(LEMOS, 2007, n&do paginado), um novo espac¢o, um hibrido.

Os territérios informacionais se conformam por meio dos vinculos de
pertencimento atribuidos as atividades sociais, as quais se dao neste meio
fisico/digital. Com base em Alain Bourdin, sociélogo e urbanista, Lemos afirma que
vinculos sociais conformam territorios de pertenca, uma constru¢do social do lugar
sobre o0 espaco genérico. Esta forma de visdo de lugar atribui a forma de construgéo
social-individual e da relacdo deste individuo com outros, fundada na relagdo néo so
presencial, mas pela comunicacao (LEMOS, 2007).

“A ideia de territorio informacional esta vinculada a essa forma identitaria,
criando um ‘lugar informacional’ que se diferencia do espago abstrato” (LEMOS,
2008, p. 221), sendo o espaco do modo de ser do humano, o lugar da apropriacao
simbdlica, um territério relacional na experiéncia espacial do real. Por ser um hibrido,
onde coabita a entidade fisica espacial e também a eletrdbnica comunicacional,
Lemos (2007) caracteriza este territério como “heterotopia foucaultiana”.

Retomando o texto de Foucault (2001) “Outros espacgos”, o conceito de

heterotopia surge em oposicdo ao de utopia, na necessidade de descricdo de outra
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definicdo espacial: por hetero entende-se multiplo, variado, diferente e por topos,
lugar. Para o autor, o0 conceito apresenta uma série de caracteristicas, tais como a
presenca simultanea do real e do mitico, que chega a afirmar a ndo existéncia de
nenhuma cultura no mundo que ndo constitua deste ponto. De forma parecida,
afirma ser a heterotopia o espaco capaz de justapor varios espacos em um soé lugar
real e que estas estariam ligadas frequentemente a outra construcao temporal, um
recorte e, posteriormente, uma acumulacéo de tempos (FOUCAULT, 2001). Assim, 0
territério informacional da novos contornos a heterotopia, pois o compreende na
dimensédo do ser. A construcdo heterotopica do espaco soma-se ao sentido
relacional da significacdo construida pelo individuo, quando realiza o acesso a
dimensao do ciberespaco em meio ao espaco vivido.

O artigo “Memodrias soteropolitanas” (LEMOS; QUEIROZ, 2012) relata a
experiéncia do desenvolvimento e da andlise de um projeto de RA na cidade de
Salvador, Bahia, com propdsito de valorizacdo historica e reapropriacéo e inclusao
social a partir do uso da tecnologia, combinando fotos antigas geolocalizadas a
paisagem da cidade. O projeto proporcionou de forma simples a reconexdao de
usuarios, a partir da leitura “aumentada” do lugar pelo uso do dispositivo movel como
lente, que proporcionou a decodificacdo da paisagem real somada as fotografias
histéricas. A inclusdao se deu na “aproximagado social da tecnologia” (LEMOS;
QUEIROZ, 2012, p. 135).

Podemos observar o uso da RA locativa como uma ferramenta capaz de
construcdo simbdlica, por sua vez uma apropriacdo espacial, portanto, um meio de
conformacdo multiterritorial. Seja com aplicagcdes que aproximem o0 usuario pelo
sentido historico e afetivo, do lugar, através da leitura e aproximacao da identidade
patrimonial, ou pela interatividade das anotacdes eletrénicas ou jogos locativos.
“Qualquer espaco pode transformar-se no ‘meu territorio’ ja que passo a controla-lo
informacionalmente” (LEMOS, 2008, p. 217). Estas tecnologias que expandem a
percepcdo do espaco permitem experiéncias singulares, capazes de trazer novos
simbolos e significados aos locais e favorecer a producdo de multiterritorialidades,
pois mais do que perder territorializacdes construidas, intensifica-se um processo de
(re)territorializacdo multiplo (HAESBAERT, 2008a).

Somada ao conceito de Lemos dos territdrios informacionais (2007; 2008) a
indissociavel relacéo travada entre a RA locativa e o ponto que se refere no espaco,

propde-se o0 entendimento espacial, acrescido de novas camadas da experiéncia
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cotidiana localizadas como um territorio (informacional) ampliado. Distingue-se, no
entanto, do conceito inicial que remete ao acesso de toda camada de dados, por
uma rede telematica, a especificidade de dados relacionados a localizacdo de onde
0 Usuario acessa, a fim de que seja expandida a experiéncia espacial e temporal
vivida. H& nesta distincdo a atribuicdo da interagdo realizada pelo acesso a fungdes,
textos, videos, &udios, modelos tridimensionais ou outras construcdes
multimidiaticas unicamente acessiveis quando a pessoa se encontra num local e
tempo determinado. Enfim, uma experimentacdo corpérea hibrida do espaco de
multiplas camadas, fisicas e virtuais. Trata-lo como ampliado, retorna as origens do
termo aumentado da RA ja citado, em alusdo a um territério acrescido de
informacdes virtuais que tem como referéncia o mundo real, como forma de expandir
os sentidos do lugar.

Compreender os fenémenos territoriais em meio as relagbes comunicacionais
da sociedade contemporanea impulsionam o dialogo recorrente do planejamento
urbano, ora visto que as dinamicas das cidades sdo e devem ser preponderantes as
relagbes abordadas nos atos de desenho urbano e também nos instrumentos de
regulacdo. Incluir as praticas citadinas relacionadas ao uso das midias na
conformacao territorial implica em estruturar as cidades como dinamicas,
reordenadas a partir das leituras multiplas das camadas dos lugares, sendo possivel
de contribuir com abordagens patrimoniais, identidades locais e relagbes de
pertencimento.

Ante a demonstrar a constru¢cdo humana de territdrios em uma pesquisa de
campo, faz-se necesséria a estruturacdo do objeto observado e os instrumentos de
andlise. Para leitura desta concepcdo territorial marcada pelas experiéncias
espaciais hibridas e simultaneas do virtual e do real, € necessaria uma abordagem
metodoldgica relacional dialética, que permita a um mesmo aspecto analisado sua
ponderacédo e contraposicao.

Recorre-se, portanto, ao estudo da teoria da producdo do espaco de Henri
Lefebvre. O autor se destacou pelo vasto material desenvolvido, que perpassa
diversas relacfes da vida cotidiana, o urbano, a modernidade e a cidade. Sua ampla
producdo académica aconteceu em um momento de virada sob os estudos do
espaco como elemento ndo apenas euclidiano, isotropico ou infinito (LEFEBVRE,
1991). Para o autor, 0 espaco se torna um produto social por uma producao

societaria que se da em varias instancias sob uma dinamica dialética. E sob este
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ponto que se busca na teoria lefebvriana o amparo metodoldgico para a analise dos
territdrios ampliados, uma observacao multidimensional que permita dialogar com as

perspectivas materiais e imateriais para conformacéo desta territorialidade.

4.2 A TRIADE ESPACIAL DE HENRI LEFEBVRE E OS TERRITORIOS
AMPLIADOS

Compreender um territério, bem como aferir sua construcédo social, requer
instrumentos que possam apresentar sinais/marcas da relacao estabelecida entre o
ser humano/sociedade com alguma representacdo espacial. N&o se trata
fundamentalmente da fisicalidade dos espacos urbanos ou arquitetdnicos, pois ja
fora demonstrado que também podem ser pautados pela virtualidade das relacdes
construidas em rede de dados digitais, a qual configura um espaco nao sélido, o
ciberespaco. Portanto, anterior & apresentacdo dos dispositivos de analise dos
territorios ampliados, € necessaria a interpretacdo das questbes que tangem o
espaco, a base da apropriacao.

De fato, as diferencas que tangem os conceitos de espaco e territorio foram
discutidas e suas diferencas tedricas delimitadas. Félix Guattari (1985) distingue de
forma objetiva tais conceitos: o territorio esta ligado a ordem das rela¢cdes sociais
gue ocupam um espaco e este se vincula as relacbes funcionais dos seres.
Portanto, o primeiro carrega consigo a carga subjetiva socioldgica que, de alguma
forma, o delimita e o segundo se d& na referéncia direta aos conjuntos de objetos
contidos.

Ao que determina o gedgrafo Claude Raffestin (1993), o territério se da a
partir do espaco e se vale de Lefebvre para demonstrar o percurso de um a outro:
um processo de modificacdo do espaco inicial, uma apropriacdo do ator
sintagmatico, seja concreta ou abstrata. O espac¢o apropriado ou dominado absorve
marcas do ator que revelam relac6es de poder. Deste raciocinio, o autor determina

que:

Evidentemente, o territorio se apoia no espago, mas no é o espaco. E uma
producdo, a partir do espago. Ora, a produgdo, por causa de todas as
relacbes que envolve, se inscreve num campo de poder. Produzir uma
representacdo do espaco ja € uma apropriagdo, uma empresa, um controle
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portanto, mesmo se issO permanece nhos limites de um conhecimento.
(RAFFESTIN, 1993, p. 144).

As definicbes acima carregam a nocéo de territorialidade como algo produzido
a partir de um espaco ainda néao relacional. O territorio €, portanto, produto e, por
produto, subentende-se como parte final de um processo. Neste sentido, Lefebvre
(1991) propbs uma andlise multifocal sobre o espaco social a fim de determina-lo
como produto social. Seus estudos, apesar de serem parte das construcdes tedricas
acerca da conceituacdo do conceito de territério pelos autores supracitados, nao se
formalizam como tal. Henri Lefebvre em seu processo de pensar diferentes tipos de
espaco, atribui ao primeiro sentido do termo, aquele da representacdo espacial de
Raffestin, tal como espacgo-natureza e os produtos sociais de formacéo relacional,
como espacos sociais (LEFEBVRE, 1991).

Lefebvre (1991) aponta que, ap6s meados do século XX, com a consolidacéo
do Estado moderno ao redor do mundo, grandes transformacfes tomaram as
sociedades. O peso do Estado se impde sobre os modelos sociais e, juntamente,
impde planos e formas ordenadoras as cidades. A este espaco do planejador,
tecnicizado, normatizado, o autor d4 o nome de espaco absoluto, um conceito
espacial pautado na logica capitalista do controle e do funcionalismo, tdo proximo
das rela¢cbes de produtividade, onde também os citadinos sao partes do produto que
deve trafegar de forma eficiente pela malha urbana.

Ao passo que os espacos planificados foram construidos, surgia o impeto da
producdo social espontanea, um movimento dos corpos citadinos que apropriam do
espaco, anteriormente dominado pelo Estado, em um movimento de producdo
espacial. A producédo espacial ndo é, para o autor, um movimento de construcao
fisico, mas sociologico. O espaco social investigado €, portanto, um produto da
sociedade, que se da em meio a cotidianidade pela interagdo complexa de atores
urbanos das diversas classes que ali se encontram ou relacionam (LEFEBVRE,
1991). Ademais, a producdo proposta €, como reforcada por Saquet (2013, p. 54),
“diretamente ligada a reproducéo das relacfes de producdo, explicada a partir da
teoria do valor de Marx”. Ainda segundo Saquet, o ciclo “produgado-circulacao-troca-
consumo”, estabelecido por Marx, confere marcas espaciais que, mesmo em
relacbes contraditérias dispostas espacialmente. Determinam mais que uma relacao
de coisas ou de objetos no espaco como espacgo passivo, mas como “resultado dos

interesses dos produtores do espaco na pratica social cotidiana” (SAQUET, 2013, p.
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54). Assim, tem na relacédo entre espaco e producdo, segundo proposta Marxista, a
constituicdo da intencdo de um agente produtor e, portanto, 0 espago como ativo em
sua producéao.

Cristian Schmid (2012), ao tratar da teoria da producéo espacial lefebvriana,
atenta para pontos muitas vezes negligenciados, mas de fundamental importancia
para a construcdo do instrumento tedrico-metodologico do autor: 1) a relagéo
dialética ndo binaria, baseada em Hegel, Marx e Nietzsche, por tanto triaria; 2) a
teoria propria de linguagem estabelecida com base em Nietzsche; e 3) a
contribuicdo da fenomenologia francesa pelos autores Maurice Merleau-Ponty e
Gaston Bachelard.

O destaque do pensamento dialético de Lefebvre se da pela aproximacao de
campos filoséficos fundamentalmente desassociados, o idealismo e o materialismo.
N&o que a aproximacgao seja uma completa fusao de correntes tao distintas, mas, ao
aproxima-las, o autor instaura um movimento de interacdo das bases ideoldgicas,
“sujeito x objeto”, que estabelece a realidade como acdo sincrbnica entre
subjetividade e matéria. As dimens@es permanecem simultaneamente com suas
diferencas, mas se encontram em interagdo, ainda que contraditorio, “nesse
processo que inclui a ‘unidade da diversidade’, que a realidade se transforma e que
€ possivel se produzir conhecimento” (HAESBAERT, 2002, p. 23).

No cerne deste pensamento dialético, Schmid (2012) aponta o termo alemao
Aufheben des Widerspruchs usado por Hegel, traduzido pelo primeiro como
“suprassuncdo da contradicdo”, o que coloca a busca ndo por uma verdade
absoluta, mas por uma resposta que carrega iminentemente o apontamento para
uma nova contradicdo. Neste ponto, Lefebvre ja enuncia a relagao da linguistica com
seu metodo analitico, pois reforca que o reconhecimento de um termo s6 é
alcancado em relacdo a outros e, por sua vez, quando da sua prépria negacao
(SCHMID, 2012). N&o obstante, com a presenca de Hegel em seu trabalho, Lefebvre
questiona o fato da dialética puramente hegeliana néo ser suficiente para analise da
realidade. Neste ponto, vale-se novamente de Marx que atribui a dialética de Hegel
ao processo material da producéo social (SCHMID, 2012).

Apesar do prenancio da teoria linguistica ter sido, nesta pesquisa, colocada
como uma aproximacdo aos conceitos hegelianos, € em Nietzsche que se
fundamenta sua abordagem. A conexdo do signo metamorfoseado pela poesia, ha

concepcao de Nietzsche, ndo se trata da arte erudita, mas da arte cotidiana e da
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vida com a racionalidade marxista, que permita a elucidacado do devir (LEFEBVRE,
1991). Assim, sua dialética € descrita como critica a Hegel (linguagem e
pensamento), baseada em Marx (pratica social material) e Nietzsche (ato criativo,
arte). Em suma, a dialética tridimensional de Lefebvre “pode ser compreendida como
a contradicdo entre pensamento social e acédo social, suplementada pelo terceiro
fator do ato criativo e poético” (SCHMID, 2012, p. 96).

O avanco da sua teoria de linguagem para uma analise triplamente avaliada é
apontada por Schmid (2012) como fundamental para o entendimento da teoria da
producdo do espaco. Nesta, a interpretacédo de um ponto (como signo de linguagem)
acontece em trés momentos de alternancia analitica, sobretudo pela negacédo, sao
determinadas entdo trés dimensdes linguisticas que posteriormente serdo atreladas
a uma dimensao espacial: a paradigmética, sintatica e simbdlica. Aos sistemas de
significados do signo, a dimensdo paradigmatica correspondente a uma acao
metaforica. A dimenséo sintagmatica se deve a relacdo metonimica, como na
poética de Nietzsche, como possibilidade de troca equivalente de um termo por
outro a partir de outro ponto de vista. E a dimensdo simbdlica “constitui a base do
imaginario social, que € diferente do imaginario individual” (SCHMID, 2012, p. 99).

“A partir deste ponto de vista, tudo, musica, pintura, arquitetura é linguagem.
O proéprio espaco, reduzido a signos e aos conjuntos de signos se torna parte do
conhecimento assim definido” (LEFEBVRE, 1991, p. 133, tradugdo nossa). A partir
dai, Lefebvre retoma que, até certo ponto, as acbes no espaco podem ser lidas
como sistemas de palavras. E desta condicdo que propde a andlise tridimensional
da producéo do espaco, composta pela: préatica espacial, representacdo do espaco e
espaco de representacdo; cada uma analoga respectivamente a uma dimensao
linguistica mencionada.

A prética espacial é determinada como “a dimensdo material da atividade e
interagdes sociais” (SCHMID, 2012, p. 100). Por se tratar de forma analoga a
dimenséo sintagmatica, compreende no ambito do cotidiano o sistema de redes de
comunicacao e de convivio social, resultado da articulagéo e do vinculo com objetos
ou mesmo com praticas que ocorrem. Estas conexdes e estruturas sociolégicas
residem, portanto, sobre uma base material — em exemplo, Schmid (2012) cita a
morfologia espacial, o espaco construido.

Equivalente a dimensdo paradigmatica da teoria da linguagem, portanto

metaforica, a representacdo do espaco se apresenta no nivel do discurso, da fala,
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logo sé@o descricdes para Lefebvre (1991) como a perspectiva, plantas técnicas,
mapas, fotos, simbolos e outras informacdes que podem ser lidas e interpretadas.
Tal como o sentido de metéafora, a representacédo do espaco pode ser substituida por
outra de forma andloga, que apresente similaridades e diferencas em alguns
aspectos. S8o os espacos planejados para serem produzidos, muitas das vezes
idealizados por agentes de disciplinas especializadas, a Arquitetura, o Urbanismo e
a Geografia (SCHMID, 2012).

Por sua vez, a terceira dimensdo é a dos espac¢os de representacdo, que se
associam a dimenséao simbdlica da teoria linguistica. Esta dimenséo nao se refere ao
espaco como matéria propriamente dita, mas a condicdo relacionada a sua
construcdo simbodlica, um processo de significacdo que religa a um simbolo
(material) (SCHMID, 2012). Estes simbolos presentes no espago podem estar
atrelados tanto ao natural, como a presenca de vegetacdo ou a relacdo de
apropriacdo de formacfes topograficas acentuadas, quanto a objetos e artefatos,
mobiliarios, estatuas, monumentos ou edificagdes. Schmid (2012) atenta ainda para
a possibilidade da combinag&o de ambos na configuragao da paisagem.

Desta forma, permite-se a analise do espaco social sobre as trés dimensdes
imbricadas e interconectadas. A pratica incorporada na no¢do material confere as
atividades a base fisica da intera¢éo social que, definida como discurso, demarca o
espaco como uma representacdo. Por sua vez, esta garante a referéncia
comunicacional ou confere um modo de organizacdo que permite a atribuicdo dos
fluxos e simultaneamente redefine a atividade. “Na terceira, a ‘ordem’ material que
aflora na superficie pode tornar-se ela mesma um veiculo transmitindo significados”
(SCHMID, 2012, p. 101), ndo obstante, o desenvolvimento do simbolismo espacial
configura um cédigo social presente no espaco.

Cabe aqui ainda explorar o terceiro ponto salientado por Schmid (2012) como
de grande importancia na teoria espacial lefebvriana: a fenomenologia francesa que
dispde ao autor a relacdo aproximada do sujeito pelo sentido do percebido,
concebido e vivido. Entretanto, apesar do valor proferido a corrente filosdfica,
Lefebvre mantém um posicionamento tanto quanto cético e atribui elementos da
triade espacial para basear a relacdo individual sob a materialidade. Afirma,
portanto, que a proposta de Lefebvre € de uma fenomenologia materialista, cuja
triade, “ao mesmo tempo, individual e social; ndo € somente constitutiva da auto-

producdo do homem, mas da auto-producao da sociedade” (SCHMID, 2012, p. 103).



98

Sob este aspecto, Lefebvre apresenta outros trés elementos parte da sua
teoria da producdo do espaco: percebido, concebido e vivido (1991, p. 40). Esses
espacos nao aparecem desassociados da triade previamente apresentada, pelo
contrario, tratam-se de uma porcao indissociavel que contribui a analise explanada
uma forma de somar a sua perspectiva epistemoldégica um movimento do “sujeito
gue pensa, atua e experimenta para o processo de producéo social do pensamento,
acao e experiéncias” (SCHMID, 2012, p. 104), uma forma de reafirmar a formacgao
espacial sob a presenca de um corpo (Figura 9). A confluéncia dos pontos propostos

€ 0 que configura o cerne da teoria lefebvriana, associagdo da “materialidade da

PRATICA ESPACIAL
Dimenséo sintagmatica
Espaco percebido

ESPACO
SOCIAL
Lefebvriano
< >
REPRESENTAGAO DO ESPAGO ESPAGO DE REPRESENTAGAO
Dimenséo paradigmatica Dimenséo simbdlica
Espaco concebido Espaco vivido

Figura 10 — Triade dialética lefebvriana
Fonte: Autor, 2018
pratica social e o papel central do corpo humano” (SCHMID, 2012, p. 105).

O espaco percebido tem aspecto sensorial que propicia a percepgao
associada diretamente a pratica espacial, como forma de compreensdo total do
espaco por meio de todos os sentidos corporais. Aqui, reforca que os sentidos
percebidos estdo ligados intrinsicamente a materialidade que constitui o espaco. O
espago concebido precede a percepcdo e é atrelado a representacdo do espaco,
retomando o espa¢co a dindmica da producdo do conhecimento, do pensar, da
experiéncia de articular os elementos para determinado fim. JA o espaco vivido
advém da experiéncia no espaco, 0 processo de significacdo do espaco de

representacdo. A esta condicdo, apesar da analise critica permitir atribuir diversas
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condicfes do vivido, existird sempre o ndo dito ou 0 que nao pode ser expresso que
se manifesta apenas na arte (LEFEBVRE, 1991).

Haja visto que, para a realizacdo desta pesquisa que tange os territorios
informacionais ampliados, vé-se a necessidade de uma ordenacéo dialética entre as
construcbes reais-virtuais, tem-se, por isto, seu instrumento metodolégico na
producdo espacial de Lefebvre. A aproximacéo da realidade material indissociavel a
um corpo agente com a sobreposi¢cdo da instancia digital s6 € possivel em uma
andlise multifocal, que permita consideragcfes diversas sobre mesmo objeto e que
conflua para um mesmo objetivo, atestando a producdo de um espaco social
respaldado pela compenetracdo de sentidos materiais e imateriais.

Sob a perspectiva da territorialidade e multiterritorialidade, Haesbaert (2007)
pondera que a categorizagcédo do objeto de estudo de Lefebvre, a do espaco, apesar
de sua complexidade, se diferencia, sim, das nocbes de territério. O espaco
produzido pela dinamica tridimensional ndo se trata de um espaco base, antecessor
ao territério, mas produto social e, por isso, sua diferenca se da nas relacdes de
poder que constituem as dinamicas de territorializacdo (HAESBAERT, 2007).

N&o obstante, € importante retomar a relagédo apontada por Barros (2017),
qguando tratou um estudo sobre o monitoramento e controle por meio do jogo
Pokémon Go. A autora parte do que Gilles Deleuze trata por estudos sdcio-técnicos,
para associar a contribuicdo tecnoldgica nas diversas esferas da sociedade com
elementos fundamentais de consolidacdo da sociedade de controle. Deleuze (1992)
inicia seu discurso descortinando a necessidade de qualquer ficcao cientifica para a
construcdo de algum mecanismo de controle capaz de fornecer informagbes de
posicdo de um determinado ser no espaco. Ao que se coloca, pode-se de forma
analoga associar 0s novos instrumentos de comunicag¢ao. Sua capacidade locativa e
ubiqua sdo, ao mesmo tempo, acesso e controle e, assim, “nessa estrutura de
poder, que se fundamenta na relacdo entre técnica e sociedade, vé-se a
transversalidade do controle” (BARROS, 2017, p.5), uma dinamica que exclui a
necessidade unicamente da relacdo espacial e temporal, mas que pela mediacéo do
instrumento se da integralmente e initerruptamente.

H4, portanto, a necessidade de observar que o modelo da triade de Lefebvre,
a experiéncia do real-virtual-hibrido, que sempre ocorrera sob a mediacdo de um
artefato que nao permite a dinamica acontecer sem alguma forma de controle, seja

no direcionamento da acdo ou na captura de dados do usuario. E desta forma,
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baseada neste ferramental e nesta condicdo de Deleuze (1992), que se busca
destacar na experiéncia entre cidade e pontos do jogo Pokémon Go a construcao de
(multiterritorios ampliados, estabelecidos pela leitura de mudltiplas camadas
espaciais, munidas de representacao, pratica e concepcdo em uma dialética entre o
fisico e virtual.

E é por base deste suporte que se procura a leitura do territério hibrido, o
informacional ampliado. Atrelar a oOtica material de Henri Lefebvre a camada
informacional presente na RA locativa, como forma de determinar a produgéo do
espaco social hibrido, marcado pela simultaneidade de experiéncias fisicas e
virtuais. Instaura-se, entdo, a analise tridimensional dialética de Lefebvre sob a
esfera fisica-virtual-hibrida do espaco, respectivamente imbricada nos pontos de
interacdo do jogo com a cidade. Faz-se necessaria a reinterpretacédo das instancias
da pratica espacial, da representacédo do espaco e do espaco de representacdo em
uma condicao de simultaneidade de experiéncias, neste caso, como jogador inserido
nas dindmicas virtuais, mas com relacao corpoérea presente.

Tal como supracitada, Lefebvre (1991) determina que a pratica espacial se
estabelece sob a experiéncia material. O suporte fisico € o definidor da interacdo e
atividade e, portanto, Lefebvre propbe que a pratica espacial seja definida pela
materialidade existente no espago, composto por conjunto de objetos tanto
produzidos pelo ser quanto naturais, que conformam o uso do local na condicao de
insercdo da vida cotidiana. Sob a luz da teoria linguistica, esta dimenséo, a
sintagmatica, é tida como determinadora da relacdo entre as coisas, retomada em
Nietzsche como possibilidade metonimica (SCHMID, 2012), na qual seus termos
podem ser articulados sob um ponto de vista estrutural. Assim, o suporte material
lido como conexdo da pratica pode ser interpretado como rede de interacdes e 0
jogo, como ordenador dos objetos dispostos nesta rede.

Desta forma, determina-se que o primeiro ponto para a construcdo desta
territorialidade, no contexto da pesquisa, parte da utilizacdo do jogo Pokémon Go.
Acessar 0 jogo habilita o jogador a determinada pratica e, logo, inicia-0 em um
conjunto de representacdes do espaco e permite-o0 estabelecer suas estratégias sob
uma dimensao virtual, indissociavel da material. O movimento do corpo entre o que
é fisico reflete no nado fisico e as informacfes acessadas na tela se portam
sinbnimas aos objetos, sua ordenacéao, tipificacdo, posicdo e condicdo determinam

as acoes possiveis de se realizar.
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Ainda que no Pokémon Go os pontos de interacdo fixos sejam Ginasios ou
Poképaradas, sua atribuicdo visual como simbolo no dispositivo utilizado pelo
jogador reafirma as interagdes possiveis e reafirma o conjunto de atividades que
acontecem independente da ac¢ao individual. Como o espaco determina o0 que 0s
corpos ali fazem, o jogo os imp6e também a alguma acéo. Seu conjunto de regras e
dindmicas abrem ao jogador a possibilidade de se inserir como usuario daquele
espaco que sO € visto no virtual. Todavia, a pratica espacial se instaura sob um
movimento dialético entre a dindmica sob o tabuleiro real e o tabuleiro virtual, que
invariavelmente se conectam e determinam o agir, constituindo novos estimulos
sonoros, tateis e visuais, com imagens se sobrepondo a imagem do espaco fisico e,
por sua vez, constituindo uma percepcao nova, inexistente de tal forma se nao pela
coexisténcia dos dois planos espaciais.

A representacdo do espaco é uma dimensdo presente, porém, de inicio
anterior a pratica. Se instaura na condicdo da concepcdo espacial, expressa como
dimenséo paradigmatica do ponto de vista linguistico (SCHMID, 2012). E o projeto, o
desenho, a perspectiva, a intensdo, a determina¢do do sentido do espago para uma
pratica ainda que anterior a ela. A representacdo nao se encerra com pratica, mas
sim, permanece mutavel enquanto descricdo e definicdo de quem a usa no campo
do intelecto e do pensamento. Pode-se definir a representagéo do espago pelo que
foi concebido, presente no campo material pela atribuicdo projetual de arquitetos e
urbanistas e demais planejadores das cidades e, também, do jogo quando
atribuiram algum tipo de pontos estabelecidos, sejam Ginasios ou Poképaradas.

Por fim, a configuragdo determinada entre a pratica espacial e a
representacédo do espaco converge na experiéncia do vivido, uma resposta individual
ou de um grupo de individuos quanto a instancia simbolica emergente da vivéncia
fisico-virtual. Os espacos de representacdo na experiéncia do jogo sao o hibrido da
confluéncia das relacdes materiais e imateriais. O espaco vivido se estabelece pelas
construcbes afetivas, sensoriais e relacionais e, por vinculo estabelecido, ndo se
pode traduzir por uma experiéncia formal descritiva. Além da incursdo corporea
fisica, esta vivéncia se enriqguece com o ganho da nova carga relacional, por meio da
interacgao pela camada virtual.

Lefebvre aponta o vivido como produto da experimentagdo arquitetdnica,
também urbana, e o0 que € produzido sobre o corpo ndo pode ser visivel, nem tao

pouco legivel, e ndo se pode discorrer. No entanto, apesar de seu trabalho
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relacionar a vivencia ao produto da construcdo humana, a arquitetura é definida por
“arqui-textura” (1991, p. 118, traducdo nossa), algo que nao se finda de influéncia
somente no edificio ou monumento, mas define as relacbes de espacos de
representacdo em todo seu entorno. Neste sentido, muito se aplica a definicdo do
sentido simbdlico ao jogador, j4 que a significagcdo ndo se da somente pela relacdo
do ponto exato, mas também, por experimentar uma area onde o ponto impacta. Por
assim dizer, ainda que um ponto determinado seja representado por um monumento
ou edificagcdo privada, que ndo permita o acesso do sujeito, este ainda pode
construir uma significacdo prépria na dimensdo do vivido, sejam nas relacfes
constituidas no cotidiano, sejam nas trocas possiveis pelas descricdes
disponibilizadas nos pontos.

Como demonstradas, as construgbes praticas determinam certa
representacdo do espaco que €, por sua vez, concebida e pensada como suporte
ordenador anteriormente a pratica efetiva. Assim, a representacdo do espaco e
pratica espacial se consolidam, uma em funcdo da outra: a representacao orienta
uma atividade que se manifesta dentro de seus limites, mas que acontece
ressignificando a representacdo. Se reafirma, como condicdo da producdo do
espaco, a acao da apropriacdo, ainda que simbodlica. Em todo este movimento
analitico da acdo de jogar/utilizar em meio a cidade alguma aplicacéo locativa com
recursos de RA e informacdes especificas locais, ndo € possivel a separacdo da
relacdo fisica-virtual-hibrida, a qual fundamenta a consolidacdo dos territérios

informacionais ampliados (Figura 10).
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Figura 10 - Composi¢ao dos territérios informacionais ampliados
Fonte: Autor, 2018
O capitulo seguinte apresenta os territorios ampliados conformados pela
pratica do Pokémon Go em Ipatinga, como estudo de caso. O levantamento
realizado demonstra as diversas dinamicas possiveis entre 0 jogo e a cidade e

reafirma a multiplicidade das relacdes entre jogador-jogo-tabuleiro. Apresenta
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situacOes diversas quando as trés dimensdes espaciais se encontram e consolidam
0os mais diversos territorios ampliados e, por meio desta confluéncia de informacdes
digitais e fisicas, permite reconhecer o hibrido e sua leitura de cidade pelos

fendmenos culturais de uma sociedade indissociavel da relagdo midiatica.
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5 ESTUDO DE CASO POKEMON GO EM IPATINGA: CIDADE TABULEIRO

A regido metropolitana do Vale do Aco, formalmente consolidada em
dezembro de 1998, é composta pelos municipios Coronel Fabriciano, Ipatinga,
Santana do Paraiso e Timoéteo e pelo colar metropolitano, composto por outros vinte
quatro municipios. Dentre as caracteristicas desenvolvimentistas da regido
destacam-se as cidades de Ipatinga e Timéteo, por serem as sedes das respectivas
Usiminas S.A. (Usinas Siderurgicas de Minas Gerais) e Aperam South America
(antiga Acesita — A¢os Especiais Itabira) (PDDI, 2014).

A implantacdo da estrada de ferro Vitoria-Minas, sob o curso do rio Doce e
Piracicaba ainda no inicio do século XX, tem carater fundamental para a regiao hoje
nomeada de Vale do Aco. Até este evento e por alguns anos posteriores, 0s nucleos
humanos que habitavam a regido ndo eram detentores de infraestrutura urbana e
sua relacdo com o local se dava pela agricultura de subsisténcia. A regido comecou
a configurar nova relacdo econbmica por volta de 1935, junto ao processo
siderurgico em Jodo Monlevade pela empresa Belgo-Mineira, com a producgdo de
carvao vegetal. A sede das operacdes era no entéo distrito de Antonio Dias, Coronel
Fabriciano (BARBOSA, 2010).

No mesmo municipio de Antonio Dias, porém, no distrito de Timoteo, funda-se
em 1944 a empresa Acesita e, junto a sua fundacéo, inicia-se um processo de
configuragdo urbana a fim de atender os futuros funcionarios que passariam a
habitar a regido. Um processo semelhante ocorreu onde hoje é Ipatinga, fruto do
fomento progressista brasileiro no governo do presidente Juscelino Kubitschek, com
a fundacdo da Usiminas em 1956. Até este momento, a cidade de Coronel
Fabriciano, emancipada em 1948, se consolida como suporte urbano as a¢bes de
infraestrutura dos demais distritos (BARBOSA, 2010).

A implantacdo da Usiminas em Ipatinga iniciou um longo processo de
urbanizacdo, bem como de crescimento populacional e econdmico. N&o tardou para
que os distritos de Coronel Fabriciano, Ipatinga e Timéteo se emancipassem em

1964. Simultaneamente ao desenvolvimento industrial dos municipios detentores
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das siderargicas, Coronel Fabriciano se posicionou como nudcleo de atividades
terciarias e de comércio da regido até a década de 1970 (BARBOSA, 2010).

Frente as demandas de moradias para os empregados das siderurgicas,
surgiram na regido produtos habitacionais das préprias inddstrias que visavam, além
da construgcdo de casas, o desenvolvimento de bairros inteiros, bem como
equipamentos publicos de lazer, educacédo e saude (BARBOSA, 2010). Destaca-se
na regido o plano urbanistico encomendado pela Usiminas em 1957, um ano apo6s
sua fundacéao, e realizado sob a direcdo de Raphael Hardy Filho, arquiteto qual fora
selecionado pela companhia, e por seu convidado Marcelo Bhering (MENDONCA,
2006).

O plano modernista de Hardy e Bhering configurou, para parte da propriedade
da Usiminas em lIpatinga, um direcionamento que fora mais tarde o tragcado, o
zoneamento e a definicdo dos equipamentos instalados. Contudo, no documento
inicial apresentado em 1958, j4 apontava o fato de que a area disponivel para
consolidacédo dos bairros nao seria suficiente a uma expansao futura. A partir disto,
0os bairros planejados configuravam, um a um, unidades de vizinhanga, ou seja,
unidades autbnomas providas de habitacdes, equipamentos de saude, educacéo,
lazer e unidades comerciais. Por se tratarem de autbnomas, separadas pelo relevo
ou por areas destinadas a cinturdes verdes, acabavam por reproduzir sob o tracado
urbano as marcas hierarquicas mantidas pela empresa (MENDONGCA, 2006).

Pode-se ver esta separacao das areas e a dispersdao das mesmas ao redor da
empresa na Figura 11. As unidades de vizinhanca destacadas em amarelo se
apresentam distanciadas uma das outras, conectadas entre si por vias arteriais;
Candangolandia, Maring4, Horto, Bom Retiro, Imbaubas, Cariru, Castelo e Vila
Ipanema foram os primeiros bairros a abrigar os funcionarios e, pela emancipacgao
de Ipatinga em 1964, passaram a abrigar 0os primeiros ipatinguenses. A excecao
ficou por Candangolandia e Maringa que permaneceram fora do limite da cidade,
pertencendo a Coronel Fabriciano e tornando-se depois um Unico bairro, 0 Amaro
Lanari. Grande parte da area pertencente a Usiminas, quando de a implantacéo, fora
destinada ao reflorestamento e a manutencédo de cintures verdes em arredores da
atividade industrial. Ainda na mesma figura pode ser vista a diferenca do
adensamento de ruas e quadras do plano urbanistico da usina e do restante da
cidade. O modelo modernista preliminar projetado por Hardy e Bering tambéem

apontava diretrizes para todas as propostas de unidades habitacionais que a
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Usiminas viria a realizar em sequéncia, os bairros Bela-Vista, das Aguas, Ideal e
Ferroviarios (MENDONCA, 2006).

7845000

7842500

7840000

7837500

752500

755000

' |ldea

Santana
do Paraiso

\_‘\E{xpanséd\( : Sy b S S
=0\ Q! A\ NI

> Ferroviarios

Unid. Vizinha

~,

Expansao
B

Bela Vista / AQuas
¢ s ol
/ _,Expar)s.g_o

i Vizinhaga

B Clube e Esportes
I Equipamento de apoio e administracdo Usiminas
[ Hospital
Unidade de Vizinhanga
Timoteo B Zona Bancéria e Comercial
|

[ ] Perimetro Usiminas na década de 1960

Figura 11. Esquema de implantagdo do plano de Hardy & Bhering em area da Usiminas

Fonte: do autor adaptada de MENDONCA, 2006



107

Como ponderado ainda no planejamento, os bairros produzidos nao foram
suficientes para abrigar todo o contingente que imigrara para a regido, motivado pelo
grande desenvolvimento econémico proporcionado. Para tal, espacos improvisados
se desenvolveram em Coronel Fabriciano e em areas externas as propriedades da
Usiminas em Ipatinga (BARBOSA, 2010). A Figura 12 apresenta a area que foi
propriedade da Usiminas em relacdo ao restante do Vale do Aco, onde é possivel
identificar sua grande porc¢éo territorial. Além dos onze bairros produzidos com
finalidades residenciais (Amaro Lanari, Horto, Bom Retiro, Imbaubas, Bela Vista,
Aguas, Cariru, Castelo, Vila Ipanema, Ideal e Ferroviarios), a mesma area absorve
areas verdes, um bairro destinado a recreacdo, esportes e praticas ambientais
chamado de Usipa e outro de Industrial, onde situa-se um shopping e a propria
fabrica. Atualmente, segundo os dados do censo 2010 (IBGE, 2011b), 13,2% da
populacdo de Ipatinga reside em éareas que foram de dominio da Usiminas,

enguanto em Coronel Fabriciano, 6,2%.
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Figura 12. Area da Usiminas no Vale do Ago
Fonte: Autor, 2018

Ipatinga é atualmente o maior municipio em ndameros populacionais do Vale
do Aco, com 239.468 habitantes (IBGE, 2017), e apresenta os maiores indicadores
econbmicos, além de se destacar pela sua morfologia marcada pelo processo de
industrializagdo, o que culminou em uma cidade planejada pela industria (ainda
como estatal) e pela iniciativa privada, de forma espontanea. Sua estrutura,
comércio, servigos e industria trazem um importante papel de polo perante a outras

cidades da regido metropolitana.
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Segundo o PDDI (2014), oito centralidades na Regido Metropolitana do Vale
do Aco foram identificadas (Figura 13), cujos critérios de definicdo e nivel de
influéncia foram a composicdo e quantidade de servigos publicos oferecidos,
equipamentos e servigcos diversos, como comércio, instituicbes bancérias,
instituicbes de ensino e servigcos de saude. Por meio destes mesmos critérios, quatro
centralidades metropolitanas foram identificadas na cidade de Ipatinga, sendo uma
de nivel alto ou A: Centro/Veneza; duas de nivel médio ou B: Canad/Cidade Nobre e
Horto/Bom Retiro; e uma de nivel baixo ou C: Cariru.
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Como evidenciadas, ao apresentar as dinamicas do jogo Pokémon Go pela
revisdo de trabalhos, questdes como quantidade de pessoas e pontos de interesse
comum permitem maior quantidade e diversidade de pontos de interagcdo entre o
jogo e o espaco fisico. Assim, a grande representatividade da cidade de Ipatinga,
dentre as demais da mesma regido, € que a faz op¢éo para analise da relacdo com
0 jogo.

Neste sentido, se propds conhecer os territérios ampliados como instrumento
de observacao da relacdo hibrida de vivenciar a cidade sob a condicdo mediada.
Apresentar os territérios, pontuando-os e enumerando-0os ndo representam a
experiéncia de todos os jogadores, mas fornece a base inicial para entendimento
dos sentidos construidos pelo uso da midia no cotidiano citadino. Portanto, os
levantamentos realizados nao determinam a construgdo territorial individual, visto
que para a formacao dos territorios existe também um carater simbolico. Vale-se,
aqui, o retorno a triade de Lefebvre (2007), a qual, como posto pelo autor sobre sua
dimensdo simbolica, ndo pode ser descrita por outro que ndo o ser, ainda que
mesmo para este seja a descri¢cdo desta instancia algo dificil de realizar. No entanto,
este levantamento visa apresentar sob o ponto de vista material, o substrato daquilo
gue se torna pratica espacial, bem como sob o discurso o que € representacao do
espacgo, elementos que elucidam as incursdes em que os territérios ampliados

podem se fundamentar.

5.1 O TABULEIRO E O JOGO E A PRIMEIRA RODADA

Ao analisar os pontos levantados como manchas de concentracdo, onde a
area de coberta pelas manchas representam a influéncia e interacdo de um ponto
estabelecido, e o posicionamento de cada ponto, independente da classificacéo,
observa-se uma predilecio de algumas areas do jogo no contexto de Ipatinga. E
possivel detectar na Figura 14 a concentracao e a dispersao do posicionamento das
areas de interacao fixa entre o jogador e a cidade, sendo que os pontos se difundem
em um movimento claro de maior agrupamento das centralidades metropolitanas

para menores quantidades ou mesmo nulas em areas contiguas e periféricas.
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Entende-se que, pelo material levantado, os primeiros pontos disponibilizados
para o Pokémon Go advém da experiéncia prévia da desenvolvedora da aplicacéao
com 0 jogo Ingress e da disponibilidade de dados dos mapeamentos do Google
sobre os pontos com alguma significancia para a empresa. Dos noventa e dois
pontos na cidade, tem-se que, se concentravam majoritariamente sob as areas de
centralidade metropolitana: vinte locados na centralidade Centro/Veneza, quinze na
Canaa/Cidade Nobre, treze na Horto/Bom Retiro e trés na Cariru. Este primeiro
cenario apresenta uma concentragdo de 55,4% do total de pontos de interacéo fixa
do jogo em uma parcela relativamente pequena em relacdo a area total da cidade de
Ipatinga. Ademais, outros pontos ndo contabilizados se encontravam relativamente

préximos as centralidades, de acordo com a legibilidade da Figura 15.
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Tal informacdo corrobora com dados demonstradas por Edoardo (2017):
areas com maior interesse econdmico apresentam maior concentracao de relacbes
possiveis com 0 jogo. O mesmo ponto € compartilhado com os trabalhos que
relacionam o jogo e possibilidades turisticas, jA que oito dos pontos fora das
centralidades se encontram na regidao do Parque Ipanema, area exclusivamente
destinada ao lazer publico de interesse metropolitano (PDDI, 2014). No entanto, esta
distincdo ndo se confirma sob a Otica exclusiva da relacdo média de renda
distribuida nas regides domiciliares. Através da interpretacdo da Figura 16, pode-se
identificar que areas com maior concentracdo de renda média domiciliar néo
necessariamente possuem maior ambiente de interacdo. Os setores mais
abastados, concentrados nos bairros Castelo, das Aguas, em parte do Cariru, Horto
e Cidade Nobre, tinham apenas sete pontos entre Ginasios e PokéParadas.
Entretanto, o contrario se mostra evidente, isto é, regides com distribuicdo média de
um a dois salarios apresentaram apenas dois pontos de interacao.

Segundo numeros levantados por Edoardo (2017), naquela pesquisa com mil
entrevistados, a maior por¢cao dos jogadores com 60% das respostas tem idade
entre vinte a trinta anos. De forma semelhante a relacdo de renda por domicilio, a
distribuicdo dos moradores desta faixa etaria também néo é determinante a locacéo
dos pontos dos jogos. Como demonstrado pela Figura 17, as areas com maior
concentracdo de pontos se da em locais consideradas de média-baixa quantidade
deste grupo de individuos residentes, a concentragcdo dos pontos diminui em areas
de baixa concentracdo do mesmo grupo e tem sua menor incidéncia em areas de
concentracdo meédia alta desta populacéo.

Todavia, areas com grande concentracdo de individuos pertencentes ao
maior grupo de jogadores por idade n&o tinham nenhum ponto. Uma das hipoteses
pode ser evocada com cruzamento das informacfes das Figuras 16 e 17, ja que as
areas com maior concentracdo da faixa etaria em destaque também sdo em maioria
as com menor renda média. Um exemplo deste cruzamento de informacgdes
censitarias € uma area de grande populacao de vinte a trinta anos no bairro Canaa.
Mesmo que no bairro estejam pontos distribuidos ao logo da centralidade
instaurada, ndo ha nenhuma marcacdo do jogo em suas areas de menor

concentracéo financeira.
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Vale destacar que as zonas de baixa concentracdo de publico mais
participativo também séo as de menores niumeros populacionais, vide Figura 18. No
entanto o baixo nimero de residéncias nao exclui tais locais da presenca do jogo, ja
que se destacam nesta classificagdo, com maior nimero de interac¢des fixas, o bairro
Centro com sua vocagao mais comercial do que habitacional, o Industrial onde situa-
se o Shopping do Vale do Aco que, além de outros poucos servicos nado possui
nenhuma residéncia, e também o Parque Ipanema. Outra situacdo Sao 0s espacos
publicos dentro do limite do denominado bairro Usiminas, que, além de algumas
ligacdes de bairros, como a do Horto ao Bom Retiro, abarca todas as areas de
interesse industrial.

Visto os dados apresentados retoma-se a destinacao inicial dos pontos, as
ponderacdes do item 3.2.1 deste trabalho, ao apresentar pesquisas pautadas na
relacdo entre o jogo e as atividades de turismo e comerciais. Reforga, assim, a
relacdo da maior parte destas interacdes fixas ndo se reportarem as questbes do
jogador, mas sim, da concentracdo de pontos em areas de maior interesse geral,
com o favorecimento de acesso a maior volume de pessoas que atendam o requisito
minimo para jogar, o suporte material e o celular. Ndo que os pontos das areas
supracitadas, de maior relacdo comercial sejam diretamente classificados como tais,
mas ndo se pode negar a correlacdo entre dindmicas espaciais do entorno dos
pontos e sua marcacao pelo jogo.

Em consonancia a esta concentracdo de pontos do jogo em areas ja
estabelecidas pelo alto nivel de impacto ndo so local, mas metropolitano, tem-se a
correlacdo do posicionamento dos itens de interagdo com o indice de condi¢des do
entorno dos domicilios. Pela leitura da Figura 19 pode-se ver que as areas
periféricas demonstram indice de condicdo do entorno maiores, ou seja, maiores
problemas com questfes de qualidade do espaco publico em geral. Sdo locais com
deficiéncia de iluminacdo publica, pavimentagdo, acessibilidade, saneamento e
drenagem. Estes absorvem apenas nove pontos do levantamento, sendo que sete

estdo em areas com indice baixo e apenas dois nas condi¢cdes mais altas.
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Condigdes do entorno X Pontos levantamento abril 2017
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Baseado na relacdo de posicdo dos pontos e dos demonstrativos censitarios,
€ notavel que existe uma mensagem implicita na aplicacdo que remete as nocdes de
controle, seja pelo uso do aparelho midiatico ja discutido sobre a otica da
intencionalidade os objetos técnicos por Santos (SANTOS, 2014), ou mesmo sobre
a nocao de controle dos dispositivos “sdcio-técnicos” deleuziano trazida por Barros
(2017). Tanto na definicdo dos pontos quanto dos usos dos jogadores, existem
diversos fatores que contribuem para a consolidacdo dos pontos na cidade.
Determinam portanto a condicdo da jogabilidade do jogador, implementam ou
excluem camadas mais ou menos relacionadas ao interesse da empresa e reforgcam
o carater dubio do acesso a maiores servicos da cidade.

Como forma geral, o primeiro levantamento demonstra a dispersao de pontos
de forma coerente as conclusdes dos estudos sobre o Pokémon Go nos itens 3.2.1,
3.2.6 e 3.2.7 deste trabalho. Reforcam as posturas de correlacdes comerciais,
turisticas de controle e levantam o questionamento sobre o acesso geral da
populacdo as praticas do jogo. Do ponto de vista do territrio, esta caracterizacao
inicial do jogo ndo demonstra amplamente a relacdo direta do jogador-ator da
construcdo individual de territérios. No entanto, reproduzem alguma logica da
espacialidade fisica. Ainda que sejam elegidos pela desenvolvedora, dispostos como
indicados e nao favoregcam a interacdo massiva por toda a cidade, o entendimento e
classificagdo dos pontos reforcam o discurso presente nas representacdes dos
espacos e sugerem relacdes existentes com as praticas espaciais. Neste sentido, os
pontos demarcados inicialmente se igualam a nocdo absoluta do espaco, remetem-
se a légica do dominio predecessor a apropriacdo apresentada por Lefebvre (1991).
No entanto, sdo estas marcacBes que permitem o inicio das configuracdes de
significado, impulsionam a producdo dos sentidos e no contexto da interacéo
midiatica conformam os territérios informacionais ampliados.

A relacdo da prética espacial, representagcdo do espaco e espacos de
representacdo subverte-se a sobreposicdo de sentidos implicadas pelo jogo. Mesmo
os diversos noventa e dois pontos levantados no primeiro momento, cujas
representacbes dos espacos fisicos foram classificadas como apresentadas no
Quadro 1, do item 1.1 desta pesquisa, recebem novas interpretacdes pelos usuérios.
Espacos concebidos dos mais diversos usos passam a ser lugares de parada e

recebimento de itens, algo inevitavel para que o jogador continue sua saga na
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brincadeira. Assim, a légica ditada pelo espaco fisico se divide entre o cotidiano
comum e 0S novos usos e informagdes acrescidas ao local.

Da mesma forma, mas com interagcdo ainda mais pungente, outros vinte e
quatro pontos receberam o carater de Ginasios. Nestes locais, no momento do
levantamento de dados, os Ginasios ainda ndo permitiam as batalhas colaborativas
do tipo Reide, mas ja convidavam o jogador a desprender maior tempo na
determinada area para atingir seus objetivos. E no uso, na experiéncia da aplica¢éo
locativa que se vinculam dados, regras, objetivos e novos usos aos pontos e por sua
vez a cidade, o que permite a construcao dos territérios ampliados. Nisto, instaura-
se a pratica na instancia do uso, a representacéo espacial pela camada do discurso
e se abre a concepcédo do espaco de representacdo por uma dimensao simbdlica do

experienciado.

5.2 O TABULEIRO E O JOGO E A SEGUNDA RODADA

Na segunda rodada da coleta de dados em dezembro de 2017, outros fatores
sdo acrescentados a discussao territorial. Ndo somente o niamero de pontos de
interacdo fixa do Pokémon Go aumentou, mas também, o posicionamento destes e
até outras propostas de interacdo foram implementadas, conforme a Figura 20 que
evidencia a mudanca de dispersédo dos pontos na cidade.

Aos noventa e dois pontos iniciais do jogo em Ipatinga foram acrescidos mais
cento e doze, totalizando duzentos e quatro locais de dinamicas interativas da
franquia com o espaco fisico. Quando a Figura 20 é temporalmente comparado ao
de mesma tematica (Figura 14), nota-se um espalhamento maior dos pontos que
prevaleciam nas centralidades para outras areas da cidade. Se comparado ao
primeiro levantamento, o segundo demonstrou mudanca significativa na marcacao
de pontos, ja que dos cento e doze novos apenas trinta e quatro se encontraram nas
centralidades. No apanhado total dos pontos revela-se uma reducéao de prevaléncia
de 55,4% destes em centralidades para 41,6% nestas mesmas areas. Também é
evidenciado na Figura 21 que além do movimento de dispersédo para as periferias,
quinze destes novos pontos aparecem em areas com renda de um a dois salarios

minimos somando-se aos apenas dois pontos do levantamento anterior.
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Apesar das evidencias dispostas acerca de um movimento de dissipacao das
centralidades, aproximacdo das periferias e presenca em regibes com menor
rendimento domiciliar, a Figura 22 demonstra que nenhum dos novos pontos foi
localizado em regifes com condi¢gfes de entorno que ndo em indices estabelecidos
como muito baixos. Esta colocacdo nao invalida os dados de mudanca de
posicionamento do jogo perante a cidade, mas re-adiciona a discussao a presenca
das relacdes de controle. Ao passo que ha um movimento de inclusdo de novas
areas e possiveis novos jogadores, suscita-se o ja evidenciado descompasso na
imparcialidade de um objeto mediador, ja que ndo se pode descartar a
intencionalidade intrinseca a qualquer objeto (SANTOS, 2014).

Como apresentada junto as dindmicas do Pokémon Go, a Niantic abriu, por
um periodo de tempo, espaco para a solicitacdo de pontos por jogadores. Porém,
como posto, nao se pode afirmar que todos estes novos pontos se deram por estas
solicitacbes, mas sugerem novos apontamentos sobre a apropriacdo pelo jogador, e
0 que estes pontos demandados representam para determinado local. Para solicitar
um ponto, o usuario tinha que seguir um conjunto de regras que especificavam as
caracteristicas do local, bem como a submissdo de foto e descricdo (NIANTIC,
2018). Os critérios de aceite, disponibilizados pela empresa desenvolvedora,
especificam os seguintes aspectos:

e Local/objeto com valor  historico ou educacional, cuja
representatividade seja além de apenas ser antigo;

e Obra ou local de expressao artistica ou arquitetdnica;

e Lugar de interesse local, tratado como “tesouro escondido” pelo
documento. Trata-se de pontos Unicos de representatividade local
aqueles que tém algo de significado para uma comunidade, mas que
possa ser desconhecida pelos demais. E podem se tratar de atracGes
turisticas menos conhecidas;

e Bibliotecas de acesso publico, desde que n&o sejam moveis. Este
aspecto deve ser evidenciado por ser simbolo de descoberta e
educacéo, considerado fundamental pela empresa;

e |Igrejas e templos.

Ainda segundo site, “descri¢des sao altamente recomendadas” ainda que nao

obrigatérias, mas servem para determinar se os critérios foram cumpridos, além de
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serem uma forma de ponderacédo e analise da solicitacdo (NIANTIC, 2018). De fato,
pontos com descricdo cresceram em numero do primeiro para o segundo
levantamento: de 29,3% dos noventa e dois pontos passaram a representar 81,3%
dos cento e doze novos. Pode-se dizer que estes numeros apresentam diversas
interpretacdes, ja que a descricao se apresenta como item que marca a acao de um
sujeito e ndo somente a existéncia de um ponto jaA mapeado por ferramentas online.
Estas interpretacdes partem tanto do ponto de vista de engajamento do jogador e do
seu interesse como entretenimento, quanto do viés territorial, da relagdo da
apropriacdo da ferramenta, da expressao pessoal do espaco vivido relacionado as
dindmicas da aplicacdo e, até mesmo, da representacdo do espaco cotidiano.

Estas marcacbes, por conseguinte, nos retomam a interpretacdo do que
representam estes territorios informacionais ampliados na cidade de Ipatinga. Ainda
sobre as descricbes incorporadas aos pontos, pode-se perceber resquicios das
relacBes simbdlicas que envolvem os usuarios com o local, bem como evidenciam
sua interpretacdo da pratica espacial, como pode ser vista no recorte de alguns
pontos e suas respectivas descri¢cdes, a seguir (Figura 23):

A. Mural das artes — “Muro com varios grafites coloridos de artistas de
rua. Ponto turistico do bairro Vila Formosa em Ipatinga”;

B. Igreja Assembleia de Deus — “Igreja Assembleia de Deus localizada no
bairro Cacgula”;

C. Praca Daniel Campos Rabelo — “Praga localizada no bairro Cariru,
onde se realiza eventos culturais, gastro cult. O encontro entre vizinhos
no bairro Cariru, atraindo o turismo culinario a toda a cidade. O evento
acontece todo segundo domingo do més na praga Daniel Campos
Rabelo e traz um prato principal, uma entrada e uma sobremesa
diferente para cada data”;

D. Quadra Da Sankyu - “Clube Dr. Kozo Nakamura, conhecida
popularmente como praga da Sankyu. Quadra poliesportiva e saldo de
festas dos funcionarios da empresa Sankyu S.A. de Ipatinga”.
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O recorte A demonstra a relacdo tracada como “tesouro local’” pela
desenvolvedora do jogo. O bairro Vila Formosa referenciado fica dentro dos limites
administrativos do bairro Cidade Nobre, sendo aquela area com indices de renda e
condi¢cdes do entorno inferiores aos demonstrados na regido deste, coberto pela
mancha da centralidade de mesmo nome. A descricdo remonta a expressao do
ponto de interesse de uma comunidade a partir de seu valor local, mas néo difunde
sua representatividade para fora da area. Préximos a esta marcacédo, outros quatro
também foram estabelecidos e cadastrados no segundo mapeamento, que
favorecem a leitura de difusdo das interacfes do jogo em sentido as periferias.

Tanto o recorte A quanto o B referem-se a areas ndo oficiais como bairro,
uma leitura particular, determinada somente pela relacdo estabelecida pelas
vizinhangas. “O espaco produzido pode ser decodificado, pode ser lido”
(LEFEBVRE, 1991, p. 17, traducdo nossa) e, ao tratar as interacdes do jogo por
seus enunciados, evidencia-se 0 enunciador, neste caso, 0 sujeito que identifica tais
areas como unicas, separadas de uma delimitacdo maior, no caso os bairros Cidade
Nobre e Jardim Panorama. Tém-se nestes recortes, assim como em outros, a
marcacao linguistica de uma relacao local transportada ao virtual, caracterizado pelo
territorio o qual fora apresentado.

A alinea C também retoma o sentido de “tesouro local” tal como na A, além de
evidenciar a posicao de local, descrevendo os usuarios como moradores do proprio
bairro. Além destes elementos, acrescentam-se outras descricbes, repletas da
relacdo da pratica espacial, construida na instancia do percebido e vivido sobre um
plano concebido. Marca também a dimensédo simbdlica o item D, que absorve as
caracteristicas de um imével privado, contiguo a praca. Neste sentido, a dimensao
do nome da empresa e de suas praticas contaminam a referéncia do espaco publico
referenciado pelo jogo, a relacdo tdo préxima entre os dois se confunde na
descrigéo, ora trata de um, ora de outro.

Ao analisar os pontos definidos sobre a malha urbana, outros fatores que néo
somente posicao, entorno, renda e idade podem conferir um panorama ainda mais
expressivo das relaces hibridas que marcam a territorialidade ampliada. Todos os
pontos encontram-se listados no Apéndice 1 em formato de quadro. Sobretudo é
este instrumento que permite adentrar as andlises relacionadas aos diferentes
territdrios possiveis de serem conformados, especialmente pelo olhar nas relacdes

de posicéo, classificacdo e subclassificacao de tipo de equipamento/objeto.



130

Na Tabela 2, pode-se verificar a distribuicdo quantitativa das interacbes em
relacdo a classificagdo dos pontos nos dois distintos momentos de mapeamento. E
assim demonstrado por ela, um o desenvolvimento geral as classificacoes. Itens
relativos a educacdo, saude, cultura e comércio foram menos catalogados no
segundo momento, ao contrario daqueles sobre esporte e lazer e religido. Apenas a
classe nomeada circulacdo e mobilidade teve a mesma quantidade listada em
ambos os periodos. Tais pontos podem ser vistos segundo suas localizacées na

cidade pela Figura 24.

gquantidade nos levantamentos
PONTOS POR CATEGORIA\ REPRESENTACAO CATEGORIA

Tabela 2 — Categorias e

CATEGORIA . __  TOTALDE | ABR.2017 DEZ 2017 ,ao E>>r0
PONTOS (%) (%) %)
1 g‘g‘g‘fl'izgzze 1 1 2 1,1% 0,9% 0,0%
2 Educacao 4 2 6 4,3% 1,8% -100,0%
3 Esporte e lazer 15 24 39 16,3% 21,4% 37,5%
4 Saude 1 0 1 1,1% 0,0% -
5 Cultura 34 15 49 37,0% 13,4% -126,7%
6 Religido 35 68 103 38,0% 60,7% 48,5%
7 Comercial 2 1 3 2,2% 0,9% -100,0%
8 Sem Identificagéo * 0 1 1 0,0% 0,9% 100,0%
TOTAL [ 92 112 204 100,0% 100,0% 17,9%

Fonte: do Autor

A distribuicdo dos tipos de classificacbes e posicionamento dos mesmos
proporciona a esta pesquisa outras analises que complementam a construcdo das
territorialidades ampliadas, ja que pode entender que existe alguma relacdo entre
ponto e representacdo de algum grupo de individuos. Por outro lado, ndo se pode
isentar a relacdo e o controle da Niantic na aprovagdo dos pontos requeridos. No
mesmo documento que delimita as regras para submissao, também deixa claro que
as submissdes sdo para pontos candidatos a inclusdo no jogo, ndo garante, desta
forma, sua inclusdo automatica (NIANTIC, 2018), o que retoma a empresa sua
relacdo de poder e controle (BARROS,2017).
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Assim, ndo é possivel apenas pelo exame de uma aplicacdo delimitar
completamente todos os territorios informacionais ampliados possiveis e existentes
em uma localidade. Ha de se considerar que cada aplicacdo por mediadora
determinara e controlara a relagédo existente no que tange o vinculo hibrido entre o
digital e o real. Ainda é possivel perceber tracos da relacédo indissociavel entre o
espaco fisico e o ciberespaco, que conformam este territorio pela leitura dos dados
disponiveis. Interpretar as classificacdes pelo seu contexto, niumero e relacéo local
pode contribuir para a visdo, ainda que sob o filtro da aplicagdo, de uma cidade,
sabidamente dindmica e com complexidades impossiveis de ser determinada em
uma so6 pesquisa.

Como vistas na Tabela 2, algumas classificacbes apresentam maior
guantidade e s&o estas classes que se difundem mais sobre toda a cidade, como
pode ser visto de forma complementar na Figura 24. A organizacdo espacial dos
pontos em uma localidade, quando associada aos pontos em arredores, conforma
uma figura simbdlica dos espacgos para quem joga, permite interpretar os usos da
cidade mediatizada e reflete as diferencas da cidade real.

A Tabela 3 apresenta a distribuicdo por classificacdo e localizacdo em
centralidade ou ndo dos pontos mapeados, separados pelo momento levantado.
Reafirma-se que pontos classificados como circulagdo e mobilidade, educacéo,
saude e comercial apresentam os menores indices de prevaléncia no mapeamento
total. A pequena amostragem destes tipos impossibilita tracar algum tipo de perfil, de
comportamento ou de manifestacdo na cidade e, portanto, ndo serdo abordados de
forma individualizada, mas séo caracteristicas que complementam a intepretacdo do

contexto.
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CENTRO HORTO/ CANAA/ L
CATEGORIA / BOM CIDADE  CARIRU fgiNDTER;\ : =)
VENEZA RETIRO  NOBRE 58S
L1 L2 L1 L2 L1 | L L L oo
1 | mobildade NN N
2 | Educacao 2 1 - - 1 1 - - 1 - 6
3 | Esporte e lazer - 1 2 1 - 5 1 - 12 17 39
4 | Salde - - - - - - - - 1 - 1
5 | Cultura 12 1 7 2 3 3 1 - 11 9 49
6 | Religiao 5 6 3 2 10 15 1 - 16 45 103
7 | Comercial - - 1 - 1 - - - - 1 3
8 | Sem ldentificacdo * - - - - - - - - - 1 1
e

Fonte: do Autor

Ainda assim, algumas destas classificacdes permitem a aproximacdo das
abordagens tedricas verificadas nos itens 3.2.3 e 3.2.1 deste trabalho. Apesar de
pontos relacionados a educacdo sejam tratados como de grande importancia pela
Niantic em seu formulario de solicitagdo de novos pontos, ndao se identifica
crescimento significativo de marcos relacionado a tais instituicGes. Possibilita
observar sua prevaléncia em areas de centralidades, ja que o Unico ponto fora da
mancha é no bairro Cariru (Figura 25), evidenciado também pela identificacdo de
pontos que se tratam de instituicdes particulares, com excecado de um unico ponto
(Apéndice 1).

Sob este aspecto pode-se resgatar as relagbes de interesse e de marcagao
de publico jA debatidas acima. Questiona-se, no entanto, a postura dos
desenvolvedores, uma vez que trabalhos que apontam o uso do jogo, como
possibilidade de aproximacdo educacional, convidam a todos para o debate da
inclusédo digital e, com base nos dados apresentados, ha movimento contraditorio

por parte da inclusdo de pontos desta classe na cidade.
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J4 o0s pontos categorizados como comerciais reacendem as questdes
evidenciadas por Pimenta (2016), Cruz et al. (2017) e Carvalho e Guimaraes (2017).
Ainda que tenha baixa representatividade numérica, a concentracdo dos demais
pontos ressalva as relagdes de mercado com o entorno, haja visto que nao se trata
da relacdo do ponto isolado, mas da relacdo espacial que ele abarca (LEFEBVRE,
1991). Assim, como posto pelos autores supracitados, a condicdo de favorecimento
do Pokémon Go como potencializador do comércio se da no deslocamento, no
percurso do jogador para atingir seus objetivos, jA que a aplicagdo estimula o
caminhar pela cidade. Desta forma, ainda que a Figura 25 apresente poucos pontos
classificados como Comercial em Ipatinga, deve se retomar as areas evidenciadas
pela Figura 20 e os apontamentos quantitativos da Tabela 3, para assim determinar
gue as grandes concentracdes de pontos de interagdo nas centralidades, apesar de
nao referenciarem diretamente comércios, os absorvem em suas adjacéncias.

A terceira categoria predominante nos pontos encontrados em Ipatinga foi
equipamentos/objetos relativos ao esporte e lazer. O posicionamento desta
classificagcdo evidéncia a disparidade das relacbes de representatividade destes
pontos nas associacdes entre centralidades e periferias, bem como areas
planejadas e demais. De fato, se contabilizado apenas os pontos dentro das
marcacgOes das centralidades, como mostra a Figura 26, encontrar-se-ia quantidade
proporcionalmente baixa em relagdo ao total de marcagdes, dez das trinta e nove
totais, 25% apenas. No entanto, os 75% n&o determinam a construgdo de uma
imagem de diversificacdo da estrutura urbana de acesso massificado de areas de
esporte e lazer, em cruzamento destas informagdes com a Figura 21, destacando-se
apenas um ponto em regido com menores valores médios de renda por domicilio.

Em maior detalhamento dos dados presentes na Figura 26, foi demonstrado
no Tabela 4 a representacdo destes pontos, distribuidos em subcategorias e
quantificados de acordo com sua posi¢cao a constituicdo do espago urbano. Soma-
se, portanto, um numero de dezesseis pontos pertencentes a areas planejadas pela
Usiminas em sua determinacdo de construcao ainda no plano modernista de Hardy
& Bering (MENDONCA, 2006). Haja visto que a distribuicdo populacional ndo é
equanime, tem-se pelo detalhamento das areas demarcadas pelo jogo ainda maior
disparidade quanto ao acesso pontos de esporte e lazer, uma vez que os dezesseis
pontos, configuram 41% das marcacdes e se encontram em uma regido de apenas
13,2% da populacao de Ipatinga (IBGE, 2011b).
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IPATINGA PARQUE PISTA DE | ACADEMIA )
CLUBE PRAGA | INFANTIL ESPORTE| PUBLICA ESTADIO | PARQUE |TOTAL
Planejadas 12 1 0 1 0 0 16
pela Usiminas
Demais areas 11 3 1 2 1 5 23
Total por
subcategoria 8 = L e L 2 &

Fonte: do Autor

Dos pontos nas demais zonas fora do controle programético da Usiminas,
0ito se encontram em area nédo residencial, mas concebida com o propdsito de lazer
(MENDONCA, 2006), o Parque Ipanema. Nove marcacfes ainda foram encontradas
nas centralidades Centro/Veneza e Canad/Cidade Nobre ou em adjacéncias, além
de dois pontos no bairro Iguacu. Destacam-se 0S quatro pontos restantes, 0s quais
um no bairro Limoeiro (area de um a dois salarios minimos) e demais em areas
proximas as mesmas condicdes: pista urbana de skate e patins Nescau, pracas do
Limoeiro, do Esperanca e Canaanzinho, pontos relacionados apenas no segundo
momento de coleta, como Unicas marcagcfes de esporte e lazer que se aproximam
mais da relacéo de representacdo das comunidades menos favorecidas, em relacao
as centralidades.

Os territérios postos trazem a tona o questionamento da disparidade das
relacdes sociais divergentes da cidade. N&o concluem a favor ou contra as
condicOes de acesso ao lazer publico em Ipatinga, mas alertam para a dualidade da
cidade real e virtual, onde recursos sdo notoriamente mais relevantes em uma
condicdo que em outra. E sdo por estes e outros territdrios apresentados que se
evidenciam a busca da participacdo da cidade hibridizada, cujos elementos, ainda
que em menor numeros, ainda sdo concomitantemente importantes para a
construcdo da relacdo com o local.

Os dados relativos a cultura ndo fogem ao que fora disposto acima. Ja
mesmo antes da analise do posicionamento das marcagfes na cidade, é possivel
salientar a diminuicdo da representatividade da classificacdo durante o segundo
levantamento. Segundo dados que compdem a Tabela 2, pontos classificados como
cultura permaneceram sendo o0 segundo maior grupo de interacbes em numero, no

entanto, o que em abril de 2017 representava 37% do total de pontos, passou a 24%
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no outro mapeamento. Aqui vale retomar que ndo houve nenhuma mudanca
percentual tdo grande nas outras classificacfes a nao ser por Religido, que passou
de 38% para 50,5%.

Nesta classe de pontos, algumas simples leituras evidenciam a distancia de
determinados equipamentos das regides menos abastadas e menos favorecidas
pelas condicBes de entorno. Através da Figura 27 € possivel identificar claramente o
padrdo das marcacdes desta tematica, com sua baixa presenca em areas distantes,
periféricas. Monumentos publicos, pinturas e grafites totalizam trinta e seis pontos
que sdao distribuidos majoritariamente nas centralidades, ao redor do perimetro da
Usiminas, ao longo das rodovias 381 e 458 que cruzam a cidade, e no Parque
Ipanema. Apenas oito marcacdes se mostram como excecles, sete destas com
subclassificacbes de pinturas e grafites e refletindo em sua maioria a expresséo de
artistas locais. O ponto remanescente € o Unico monumento publico fora do eixo das
areas centrais, tratando-se de um marco da presenca da Usiminas na cidade: Marco
ao plantio de 2.200.000 arvores — “Placa do marco de comemoracao ao plantio de 2
milhdes e 200 mil &rvores plantadas pela Usiminas na regido de Ipatinga, em 26 de
outubro de 1984”.

Os outros treze pontos, que foram classificados como “Cultura”, evidenciam a
pluralidade de equipamentos da cidade: anfiteatros, equipamentos de apoio
educacional, biblioteca publica, centro cultural e teatro. Apesar da pluralidade,
nenhum destes pontos se soma as oito marcacdes explicitadas acima, o que
retomam questionamentos da representatividade dos espacgos e, ja que a maioria
destes pontos séo publicos, ndo favorecem o dialogo aos jogadores de areas mais

periféricas.
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Ao passo que estas areas sdo menos favorecidas pelos pontos de cultura, as
mesmas sdo detentoras de 59% dos cento e trés pontos classificados como
“‘Religiao” e responsaveis pela maior abrangéncia de novas areas, conforme pode
ser comparado as informagdes da Figura 20 e 27. Neste ambito, sdo sessenta e um
pontos que se encontraram distribuidos nas areas menos abastadas da cidade. Tal
categoria foi a que mais aproximou o jogador da periferia ao jogo. No mapeamento
de abril, 38% de todos o0s pontos estavam nesta classificacdo, sendo que 14%
destes estavam nas periferias. J& em dezembro, se isolado os novos pontos, das
cento e doze marcacgdes, 60,7% séo pontos religiosos, que ampliaram em 40% da
presenca desta classificacao fora das centralidades. No somatorio final, tais pontos
nao pertencentes as areas centrais representaram 30% das interacfes possiveis no
Pokémon Go. Foi, portanto, este o tipo de ponto que maior provocou a mudanca da
distribuicao das areas de interacao entre o jogo e a cidade.

No entanto, questiona-se qual relacdo de representatividade que se
estabelece entre os pontos marcados e os locais onde se encontram. Nao € possivel
prosseguir sem mais uma vez trazer a tona a participacdo da desenvolvedora da
aplicacdo na aprovacao e instituicdo dos pontos no jogo. Nao é possivel determinar
se receberam outros pontos candidatos e se estes ndo foram aceitos, mas é
possivel ver a abertura proporcionada por estas marcacdes, ainda que poucas, para
o estabelecimento de relagdes entre 0 jogo e a cidade menos favorecida.

Estas condi¢des propiciam a construgdo de um cenario compostos pelos mais
diversos territérios ampliados. Ainda que na periferia de Ipatinga os elementos de
representatividade possiveis de se relacionar com o jogo sejam ligadas em sua
maioria as instituicdes religiosas, tais ndo restringem a dindmica do espaco em sua
representacdo real e superpdem as dimensfes do digital, jA que a pratica no
ciberespaco delimita outras praticas, ainda que contraditérias as dinamicas dos
espacos fisicos, assim como vigoram outras representa¢gdes dos espacgos. Por outro
lado, o prenuncio destas territorialidades acende a davida quanto ao acesso,
representatividade, existéncia e planejamento dos espacos publicos sob todo o

plano da cidade.
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A relacdo formada pelas Poképaradas e pelos Ginasios delimita relacdes
fixas, possiveis de tracar e definir algumas de suas dindmicas. O mesmo nédo é
possivel pelo uso da RA no jogo. As zonas de geracdo de Pokémons ndao podem ser
definidas com base em um mapeamento como fora feito, pois estas areas ndo séo
vistas no jogo como as demais. Neste sentido, ndo se pode afirmar contribuicfes da
RA para a ressignificacdo dos pontos fixos, no entanto, € inegavel sua contribuicéo
para ampliar as relacdes hibridas possiveis pelos jogadores na cidade.

Se a RA no Pokémon Go ndo conflui com as relacdes dos territorios
ampliados demarcados, ndo se pode concluir que esta ndo contribua para
construcdo de outras territorialidades, ainda mais pessoais. A RA cumpre papel
fundamental na estrutura desta experiéncia espacial do sujeito, por se associar a
uma relacdo especifica a um lugar, atribuindo novas praticas ao espaco percebido,
subvertendo a representacdo do concebido e estimulando outras relacdes
simbdlicas. No caso da RA+ do Pokémon Go, a insercdo proporcional dos monstros
e dindamica destes baseados no ambiente experimentado definem uma interacéo
entre jogador e criatura que sobrepde apenas o sentido da visdo, mas reflete nos
gestos e movimentos reais de aproximacao e afastamento para que o usuario possa
concluir seus objetivos. A RA, ainda que difusa e opcional na experiéncia do jogo, se
mostra ferramenta a favor da implementacao dos sentidos de apropriacdo e vinculo
com 0 espago.

Desta forma, tem-se no aprofundamento das relagcbes dos territorios
informacionais ampliados uma forma de compreensao do espaco vivido, no qual
jogadores se estabelecem com base na relacdo indissociavel entre o real e o virtual.
A construgdo de um panorama através destas territorialidades levanta as
diversidades das dinamicas da cidade, sobretudo em algumas areas, ja que em
outras ressalvam a homogeneidade das estruturas publicas de representatividade.
Também advertem as relacdes de desigualdades na estrutura sécio-espacial, mas
abrem especialmente um caminho para outra definicho da comunicacao
contemporanea de um grupo de sujeitos com o0 espaco cotidiano, seja pelo
prentncio das acfes do jogo ou pelos espacos reais que representam alguma
localidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O dinamismo dos recursos midiaticos, atrelado ao desenvolvimento constante
das tecnologias da informacé&o, impulsiona diversos fenébmenos na vida cotidiana. O
crescente uso das redes de dados, extrapolado aos limites das maquinas fixas,
ganha espaco nas ruas, as quais se fundem ao ciberespaco por meio de aplicagbes
locativas e instauram novos sentidos espaciais. A midia associada ao corpo reforca
o carater hibrido do meio vivido, um instrumento de convec¢do das camadas
informacionais ao espag¢o material. O corpo conectado inserido no meio urbano
constréi outras relacfes territoriais e a interpretacdo destes territorios reforca as
dimensdes que dao identificacdo ao local.

Associado ao referencial tedérico da presente pesquisa, 0 estudo de caso do
jogo Pokémon Go reforca a dindmica da midia locativa como instrumento da
construcdo territorial. Amparadas na triade de Lefebvre (1991), as ac¢des do jogo na
cidade, somadas a estrutura social estabelecida, permitem a inferéncia dos
territorios ampliados. A confluéncia das informacdes expressas pelo jogo,
contextualizada sob o viés das informagfes censitarias, permite reconfigurar a
postura das relacbes do espaco.

Desvelou-se, portanto, condi¢cdes para com a ressignificacdo da experiéncia
no territorio do cotidiano. Tal qual Haesbaert (2006) contesta os sentidos da
desterritorializacéo, propondo a dinamica multiterritorial baseada na experiéncia do
continuum, Lefebvre (1991) também postula a ndo existéncia de um espaco social,
mas sim, de uma multiplicidade indefinida, ndo enumeravel e que nédo desaparecem.
Assim, a existéncia de novos sentidos e representacfes dos espacos existentes
presume aos usuarios outra camada que se soma a experiéncia ordinaria.

E pela conclusdo deste estudo que reforca o sentido global do lugar
(MASSEY, 2000), ja que para este territério ndo ha separacdo da experiéncia virtual
da material, mas uma compenetracao das duas formas de realidade (LEVY, 1996).
Esta condicdo n&o determina a superioridade de uma camada sobre outra, mas
atribui a todas elas a importancia na vivéncia espacial dos sujeitos. E esta
confluéncia que permite a constru¢cdo do sentido individual, incorporado a camada
simbdlica (LEFEBVRE, 1991) da triade lefebvriana.



144

Tem-se por meio de todo o percurso ndo somente a concepg¢ao conceitual de
um termo, mas a leitura de sua aplicacdo em um objeto tdo diversificado que € a
cidade. O termo que aqui buscou-se detalhar e identificar seu emprego remete a
juncdo das nocbes do objeto midiatico como protese (SANTOS, 2014), junto a um
corpo vivente, mediadora e intencional da convergéncia das dindmicas dos espagos
fluxos (CASTELLS, 1999), das relacbes sociais mesmo que virtualizadas (LEVY,
1996), as quais confluem num continuum da experiéncia espacial globalizada, mas
ndo somente globalizante, ja que o local se impde.

Para tal, fez-se necessaria a andlise urbana em duas temporalidades
proximas (abril e dezembro de 2017), mas que expressam 0 quao rapido é
transformada a relacdo entre informacao-midia-lugar, proporcionando a inclusdo de
pontos em locais simbolicos urbanos e espacos de representacdo de grupos, ao
mesmo tempo valorizando espacos culturais e de interesse regional. Dados virtuais
configuram dinamicas em espacos materiais. Assim, o0s territorios ampliados,
demonstrados na andlise, metaforizam a condicdo de resgate do dominio espacial.
Embora o espaco absoluto-dominado exerca sua condicdo de uso e de controle, o
espaco da pratica se torna suscetivel a apropriacdo (LEFEBVRE, 1991). Muito se diz
das mudancas de posicionamento dos pontos nos mapas e, até mesmo, das
inUmeras descricbes e reproducdes simbodlicas das expressfes cotidianas
adicionadas aos pontos da aplicagéo, ainda que parte da condicdo do jogar esteja
na instancia do ciberespaco.

O findar desta pesquisa suscita a necessidade de manter o olhar atento aos
acontecimentos e recursos corriqgueiros do dia a dia, em vista que estas experiéncias
podem contribuir para leitura de diversas camadas que compdem o ambiente das
cidades. Atentar-se para o desenvolvimento das tecnologias da informacéao, aliado a
conteudos teodricos, permite reconhecer o ambiente urbano a partir do dinamismo,
gue imbrica na realidade do digital e, também, € imbricado por este meio.

O aporte realizado pelos territorios informacionais ampliados se projeta como
possivel instrumental a desvelar uma parcela da complexidade dos fenémenos
cotidianos e abre caminho para a leitura de tantos outros territorios que podem ser
conformados por estruturas similares. No entanto, ndo se pode determinar que esta
pesquisa esvai as possibilidades analiticas da confluéncia das rela¢des virtuais no

meio material, mas estabelece um percurso.
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Tal como Pokémon Go, outras aplicacdes fazem e fardo parte da experiéncia
do humano na vida urbana e devem ser encaradas ndo somente pela sua proposta
de entretenimento, mas também, pelos rastros e pelas potencialidades das
atividades mediadas por elas. Utilizar-se da representacao dos territérios ampliados
€ uma forma de entender as posturas dos usuarios em um tabuleiro real
estabelecido pela midia. Por outro lado, se entendido a forca do desenvolvimento
espacial, partir da tratativa destes territorios permite encorajar os usuarios a releitura
do espacgo vivido e contribuir para a ressignificacdo da experiéncia de viver nas
cidades. Ndo se trata de apontar pontos de interacdo, determinar as possiveis
formas de construcéo simbdlica, mas de envolver as interacdes reais na pauta diaria
da relacao citadina, reconstruir histérias e simbolos que ndo se comunicam de forma
autbnoma. Entender o potencial do hibrido fisico/virtual locativo pode permitir a
reinterpretacdo do ordinario e abrir caminho para outras vivéncias.

A interpretacdo do jogo ou de outra aplicacdo como midia espacializada se
mostra importante para a Otica dos processos comunicacionais moveis, 0s quais
converge as relacdes estabelecidas no ciberespaco no ambiente vivido, além da
funcdo de troca de informacdes. Atribuir peso aos processos cotidianos, ainda que
considerados simples artificios do entretenimento, pode ajudar a explorar outros
vieses dos processos culturais. Portanto, estes processos corroboram para a analise
de outras formas de didlogo com o espaco.

Para tanto, ndo pode se afirmar que haja apenas beneficios ou que estes nao
gerem ou nao permitam relacdes de controle e de marcacdo de poder, pelo
contrario. Ainda restam inUmeros pontos a serem explorados e melhores
determinados, como os questionamentos de privacidade do jogo que fora aqui
elucidado, a difusdo do acesso a informagdo, mesmo sobre as inten¢des por tras
das informacdes distribuidas e recolhidas. No entanto, tais marcas sao
preponderantes ao movimento conceitual do espaco ao discurso territorial.

E neste sentido que a confluéncia das relagdes fisicas e virtuais permite a
construcdo dos territorios informacionais ampliados. Um caminho que exige a
interpretacdo indissociavel entre o fisico e o digital, camadas que se completam e
compenetram, que juntas apresentam nuances da atividade humana de forma
hibrida. Assim, as compreensdes das possibilidades pela leitura destes territorios

hibridos podem contribuir como ferramenta elucidativa para gestores e planejadores,
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como instrumento de empoderamento de usuarios, comunicacdo e dialogo como

parte, ainda que invisivel, das experimentacdes dos sujeitos no espaco.
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DADOS POKEMON GO DADOS FiSICOS

LOCALIZACAO

COD
PONTO

TIPO ABR. | TIPO DEZ.

DESCRICAO DO PONTO NO CLASSIFICACAO SUBCLASSIFICACAO
NOME DO PONTO 17 17

BAIRRO JOGO DO PONTO DO PONTO

Igreja Nossa Senhora da

HRO1 Horto Esperanca Poképarada |Ginasio Religido Templo
Praca Figueiras com a 3 i Praca da Rua Figueiras com
HRO2 Horto Cavilna Poképarada [Poképarada |c5viuna Esporte e Lazer |Praca
HRO3 Horto Portal Horto Poképarada |Metalic Art Cultura Monumento Publico
Praca da Entrada do i
HRO4 Horto Horto Poképarada [Praca do Horto Esporte e Lazer  |Praga
HRO5 Horto Pracinha da Rua Cedro Ginasio Esporte e Lazer |Pracga
] Monumento Sete de o o .
BOMRO5 [Bom Retiro |0 tubro Ginasio Ginasio Cultura Monumento Publico
. Igreja Assembleia de ) i . o
BOMRO7 |Bom Retiro [peys Poképarada |Poképarada |lgreja Religido Templo
) Igreja Presbiteriana do o i o
BOMRO8 |Bom Retiro [grasil do Bom Retiro Ginasio Poképarada Religido Templo
) Academia da Pracga do 3 3 . .
BOMRO9 |Bom Retiro |g3om Retiro Poképarada [Poképarada |Academia ao ar livre Esporte e Lazer  |Praca
) ) L Pintura do artista plastico ) ]
BOMR11 [Bom Retiro |Pintura do Bosque Ginasio Joaquim Versieux Cultura Pintura e Grafite
BOMR12 [Bom Retiro [Industrial Esporte Clube Ginasio Clube Esporte e Lazer  |Clube
. |Centro Espirita - A i o
BOMR13 [Bom Retiro |caminho da Luz Poképarada Religido Templo
Pedra do Sindicato do B Objeto de interesse
- - . . edra do Sindicato do Bom it
IMO1 Imbatibas  Pedra Kanji do Sindicato |Poképarada [Poképarada |etirg Cultura Artistico/Cultural em

espaco privado




LOCALIZACAO

COD

PONTO BAIRRO

NOME DO PONTO

DADOS POKEMON GO

TIPO ABR. | TIPO DEZ.

17

17

JOGO
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DADOS FiSICOS

DO PONTO

DESCRICAO DO PONTO NO CLASSIFICACAO SUBCLASSIFICACAO

DO PONTO

Objeto de interesse
Artistico/Cultural em

IM02 Imbaubas |Cubos e Circulos Poképarada |Poképarada Cultura g
espaco privado
Praca Onde Aposentados do
Quiosque do Centro Bairro Se Reunem para Jogar
IMO3 Imbadbas  |comercial do Bom Retiro [Poképarada |Poképarada |Cartas, Domino e para Conversar [Esporte e Lazer  [Praca
IM04 Imbaubas |Praca do Imbaubas Poképarada |Poképarada [Praca Esporte e Lazer |Praca
IMO5 Imbaubas |lgreja do Bom Retiro Poképarada |Igreja Religido Templo
) Praca do Bela Vista de 3 i
BVO01 Bela Vista |cima Poképarada [Poképarada Esporte e Lazer |Praca
) . o i Associagdo dos Pais e Amigos . Organizacgéo de
BV02 Bela Vista |Apae Ipatinga Ginasio Poképarada |jog Excepicionais - Ipatinga Salde interesso social *
i Igreja Testemunhas de i 3 _—
BV03 Bela Vista  |jeqva Poképarada |Poképarada Religido Templo
) ) i Igreja Assembléia de Deus do s
BV04 Bela Vista |Assembleia de Deus Poképarada |g;irro Bela Vista Religido Templo
BV05 Bela Vista (lgreja Batista Bela Vista Poképarada |lgreja Batista Bela Vista Religido Templo
BV06 Bela Vista [Praca do Sacolao Poképarada Esporte e Lazer |Praca
) Igreja Maranata do Bela o Igreja Maranata do Bairro Bela .
BVO07 Bela Vista  \vjista Ginasio Vista Religido Templo
) Igreja Presbiteriana Bela o Igreja Presbiteriana do Bairro .
BVO08 Bela Vista  \\jista Ginasio Bela Vista Religido Templo
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DADOS POKEMON GO DADOS FiSICOS

LOCALIZACAO

TIPO ABR. | TIPO DEZ.
17 17

DESCRICAO DO PONTO NO CLASSIFICACAO SUBCLASSIFICACAO
JOGO DO PONTO DO PONTO

COD

PONTO BAIRRO

NOME DO PONTO

Praca Bela Vista de

Praca localizada na parte de

BV09 Bela Vista [g3ixo Poképarada |y5ixo do bairro Bela Vista Esporte e Lazer |Praga
Area para realizagéo de
BV10 Bela Vista |Area para Exercicios Ginasio exercicios fisicos na praca centrall|egnorte e Lazer  |Academia publica *
do Bela Vista
Parquinho para criangas
BV11 Bela Vista [Parquinho Praca Central Poképarada térl?c?/r_e;n na praca central do  |Egporte e Lazer  [Parque infantil *
ela Vista
i Colégio Sao Francisco o L ~ -
CARO1  |Cariru Xavier Ginasio Ginésio Educacéo Colégio e Escola
CAR02  |Cariru Teatro Zélia Olguin Poképarada |Poképarada Cultura Teatro
CARO03  |Cariru Praca Matsu Esaki Poképarada |Poképarada Esporte e Lazer |Praca
. . ) 3 . Clube para desportos e Eventos
CAR04  |Cariru Cariru Tenis Clube Poképarada [Poképarada |4 Bairro Cariru Esporte e Lazer  |Clube
CARO5  |Cariru Altar da Igreja Catdlica [Ginasio Ginésio Altar da Igreja Religido Templo
CARO06  |Cariru Praca Eder Antunes Poképarada |Poképarada Esporte e Lazer |Praca
CARQ7  |Cariru Igreja Presbiteriana Ginasio Ginasio Religido Templo
CARO08  |Cariru Grafite Criancas Poképarada |Poképarada Cultura Pintura e Grafite
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DADOS POKEMON GO DADOS FiSICOS

LOCALIZACAO

COD
PONTO

TIPO ABR. | TIPO DEZ.

DESCRICAO DO PONTO NO  CLASSIFICAGAO SUBCLASSIFICAGAO
NOME DO PONTO 17 17

BAIRRO JOGO DO PONTO DO PONTO

Praca Daniel Campos

Praca localizada no bairro Cariru,
onde se realiza eventos culturais,
gastrd cult. o encontro entre
vizinhos no bairro Cariru,
atraindo o turismo culinario a
toda a cidade. o evento acontece

CAR09  [Cariru Rabel Poképarada [todo segundo domingo do més  |Esporte e Lazer  |Praca
abelo na praca Daniel Campos Rabelo
e traz um prato principal, uma
entrada e uma sobremesa
diferente para cada data
Vila Igreja Catolica do Vila . ) L ) o
VIPO1 Ipanema Ipanema Poképarada |lgreja Catdlica do Vila Ipanema  |Religido Templo
CENO1 |Centro Igreja Batista Centro Poképarada |Poképarada Religido Templo
CENO2 |Centro Estacdo Memoéria Ginasio Ginasio Cultura Centro Cultural
CENO3  IC Rodoviria de Ipati Poké da [Poké d Circulacéo e Terminais e estacfes do
entro odoviéria de Ipatinga oképarada [Poképarada Mobilidade sistema de transporte
Grafite Cuidado Rede s . . )
CENO4  |Centro Elétrica Ginasio Poképarada Cultura Pintura e Grafite
CENO5 |Centro Face Presidente Poképarada |Ginéasio Cultura Monumento Publico
Monumento Ao L 3 -
CENO6 |Centro Trabalhador Ginésio Poképarada Cultura Monumento Publico
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DADOS FiSICOS

LOCALIZACAO

DADOS POKEMON GO

COD
PONTO

TIPO ABR. | TIPO DEZ.

DESCRICAO DO PONTO NO  CLASSIFICAGAO SUBCLASSIFICAGAO
NOME DO PONTO 17 17

BAIRRO JOGO DO PONTO DO PONTO

CENO7 |Centro Themis Poképarada |Ginasio Deusa da Justica Cultura Monumento Pudblico
Presidente Artur da B i .
CENO8 |Centro Costa e Silva Poképarada |Poképarada Cultura Monumento Publico
CEN09 |Centro José Julio da Costa Poképarada |Ginasio Cultura Monumento Pudblico
CEN10 |Centro Flor de Metal Poképarada |Poképarada Cultura Monumento Publico
CEN11 |Centro Fonte Desativada Poképarada |Poképarada Cultura Monumento Pudblico
Biblioteca Publica
CEN13  [Centro I\P/Iulnlmpal Zumbi dos Poképarada [Poképarada |Biblioteca Publica de Ipatinga  [Cultura Biblioteca
almares
CEN14 |Centro Paroquia Cristo Rei Poképarada |Poképarada |lgreja Catdlica do Centro Religido Templo
3 i Escultura de Inauguracéo do .
CEN15 |Centro Marco Novo Centro Poképarada |Pokeparada |Ngyo Centro Cultura Monumento Puablico
Igreja Internacional da 3 L o
CEN16 |Centro Graca de Deus Poképarada [Ginasio Religido Templo
CEN17 |Centro Colégio Adventista Poképarada |Poképarada Educacéo Colégio e Escola
Igreja Adventista do 7 i .
CEN18 |Centro Dia Centro Poképarada Religido Templo
CEN19 |Centro Pitagoras Poképarada |Faculdade de Exatas de Ipatinga |[Educacédo Faculdade
CEN20 |Centro Igreja Crista Evangélica Poképarada Religido Templo
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DADOS POKEMON GO DADOS FiSICOS

LOCALIZACAO

COD TIPO ABR. TIPODEZ. DESCRICAO DO PONTO NO CLASSIFICACAO SUBCLASSIFICACAO

BAIRRO

PONTO

NOME DO PONTO 17

17

JOGO

DO PONTO

DO PONTO

Praca José Julio da Costa
Reinaugurada em 8 de Julho de
Praca José Julio da } 1995 Durante o Evento 42
CEN21 |Centro Costa Poképarada |Encontro dos Prefeitos das Esporte e Lazer |Pracga
Cidades Polo de Minas Gerais
Igreja de Jesus Cristo
CEN22 [Centro gf_’s Santos dos Ultimos Poképarada [igreja Religido Templo
ias
Grafite Movimento da 3 i ) )
VENO1 |Veneza Terceira Idade Poképarada |Poképarada Cultura Pintura e Grafite
VENO2 |Veneza Igreja Catolica Veneza  |Poképarada [Poképarada Religidao Templo
Igreja Universal do 3 i . ) o
VENO3 |Veneza \Veneza Poképarada [Poképarada |lgreja Universal Religido Templo
VENO4  |Veneza Escola Estadual Nelcina |Ginasio Ginasio Esxola Nelcina Educacéo Colégio e Escola
Pintura Batista ) ) . . ,
VENO5 |Veneza Missionaria Nova Canaa |Poképarada [Poképarada |Pintura Interna Cultura Pintura e Grafite
Igreja Pentecostal - 3 -
VENO6  |Veneza \Veneza Poképarada Veneza Religido Templo
Igreja Evangélica Projeto . i o
VENO7  |Veneza Omega Poképarada |lgreja Veneza Religido Templo
VENO8 |Veneza Pink Wally Ginésio Grafite Cultura Pintura e Grafite
Igreja Maranata do . . . _—
VENO9 |[Veneza \Veneza Poképarada |Igreja Evangélica Religido Templo
Parque Relégio de Sol Parque o o
PRPO1 Ipanema Ipanema Ginasio Ginasio Esporte e Lazer |Parque
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DADOS POKEMON GO DADOS FiSICOS

LOCALIZACAO

(6{0]D) TIPO ABR. TIPODEZ. DESCRICAO DO PONTONO CLASSIFICACAO SUBCLASSIFICACAO
PONTO | BAIRRO 17 17 JOGO DO PONTO DO PONTO

Parque S ; ) . .

PRPOZ  |ihanema  [Parque da Ciéncia Poképarada [Pokeéparada Cultura Apoio educacional *
Parque 3 i

PRP03 Ipanema Catavento Amarelo Poképarada |Poképarada Esporte e Lazer  |Parque
Parque Anfiteatro do Parque | o ]

PRPO4  lihanema  |lpanema Poképarada |Ginasio Cultura Anfiteatro *
Parque Catavento Parque 3 L

PRPOS  lihanema  |lpanema Poképarada |Ginasio Esporte e Lazer  [Parque
Parque . 3 } ) .

PRPO6 Ipanema Casa do Papai Noel Poképarada [Poképarada Cultura Equipamento temporério
Parque John Neto Estadio ) i o

PRPO7 Ipanema Municipal de Lamego Poképarada [Poképarada Esporte e Lazer |Estadio
Parque . . L

PRP08 Ipanema Presépio Ginasio Ginasio Cultura Equipamento temporario
Parque Ponte de Madeira do i

PRPO9  lipanema  |Parque Ipanema Pokéeparada Esporte e Lazer  |Parque
Parque Academia Popular do i D

PRP10  |panema  |Parque Ipanema Pokeparada Esporte e Lazer  |Academia pdblica *
Parque Cochicodromo Parque i

PRP11 Ipanema Ipanema Poképarada Esporte e Lazer  |Parque
Parque Playground Parque i . .

PRP12 Ipanema Ipanema Poképarada Esporte e Lazer  |Parque infantil *
Jardim ) ) 3 3 ) )

JPO1 Panorama |Crafite Princesas Poképarada [Poképarada Cultura Pintura e Grafite
Jardim ) . B , N

JP02 Panorama [ldreja Catolica Panorama [Poképarada |Poképarada Religido Templo
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DADOS POKEMON GO DADOS FiSICOS

LOCALIZACAO

COD TIPO ABR. TIPODEZ. DESCRICAO DO PONTO NO CLASSIFICACAO SUBCLASSIFICACAO

BAIRRO

PONTO

NOME DO PONTO 17

17

JOGO

DO PONTO

DO PONTO

Jardim Igreja Assembléia de o Igreja Assembleia de Deus o

JPO3 Panorama [Deus Panorama Ginasio Localizada no Bairro Cacula Religido Templo
Jardim Igreja Congregacgéao i Igreja Congregacéo Crista no e

JP04 Panorama [Cristd no Brasil Poképarada |gasil do Panorama Religido Templo
Jardim Igreja Assembleia de i Igreja Assembleia de Deus o

JPOS Panorama |Deus Pokeparada || gcalizada no Bairro Cacula Religiao Templo
Igreja Assembléia de i ) - o

CRVO1 |Caravelas |peys do Caravelas Poképarada |lgreja Evangélica Religido Templo
Igreja Catodlica Sao o Igreja Catolica do Caravelas - o

CRV02 |Caravelas |pedro Ginasio Comunidade Sio Pedro Religido Templo

CANO1 |Canad Igreja Mundial Poképarada |Poképarada Religido Templo

CANO2 |Canaa Igreja Metodista Ginésio Ginésio Religido Templo
B Comunidade Evangélica | . | . o Comunidade Evangélica Sara o

CANO3 |Canad Sara Nossa Terra Ginasio Ginasio Nossa Terra Religido Templo
. Igreja do Evangélio i i Igreja do Evangélio s

CANO4  |Canad Quadrangular Canaa Poképarada |Poképarada Quadrangular Canaa Religido Templo
. Igreja Pentecostal Betel 3 3 Igreja Pentecostal Betel Palavra .

CANO5  |Canad Palavra de Fogo Poképarada Poképarada |je Fogo Religido Templo
N Igreja Pentecostal oL C o . _—

CANO6  |Canad Resgatando Vidas Ginasio Ginasio Bethania Religido Templo

CANO7 |Canad Faculdade Unica Poképarada [Poképarada |[Faculdade Unica de Ipatinga Educacéo Faculdade

. Igreja Catodlica do 3 i o

CANO8  |Canad Canaazinho Poképarada |Poképarada Religido Templo
. Igreja Cristd Maranata i Igreja Cristd Maranata o

CAN09 |Canad Canaa Poképarada || 5calizada no Bairro Canas Religido Templo




LOCALIZACAO

COD

PONTO BAIRRO

NOME DO PONTO

TIPO ABR. | TIPO DEZ.

17

DADOS POKEMON GO

DESCRICAO DO PONTO NO

JOGO

DADOS FiSICOS

168

CLASSIFICACAO SUBCLASSIFICACAO

DO PONTO

DO PONTO

. Comunidade Evangélica i o
CAN10 |Canaa Nova Canaa Poképarada [Uma Nova Canaa para Todos  |Religidao Templo
. Igreja Assembleia de i Igreja Assembleia de Deus e
CAN11 |Canad Deus Poképarada | ocalizada no Bairro Cagula Religido Templo
. Igreja Universal do Reino i Igreja Universal do Reino de o
CAN12 |Canad de Deus Poképarada |peys - Jesus Cristo é o Senhor  |R€ligido Templo
. ) o i Templo Religioso de Estudos e o
CAN13 |Canaa Igreja Crista Maranata Pokeparada |zdoracdo a Deus Religiao Templo
CAN14 |Canad Sagrada Familia Poképarada (Comunidade Sagrada Familia Religido Templo
CAN15 |Canad Grafite Bichos Poképarada |Grafite de Animais Cultura Pintura e Grafite
. ) . . ) i Templo Religioso de Estudo e o
CAN16 |Canad Igreja Batista Getsémani Poképarada Adoracdo a Deus Religido Templo
CAN17 |Canad Lanchao Ginasio Comeércio Alimentagdo
~ . i L Templo Religioso de Estudos e o
CAN18 |Canad Igreja Cristd Maranata Ginasio Adorac&o a Deus Religido Templo
. Igreja Pentecostal 3 Igreja Pentecostal Templo de .
CAN19 |Canaa Templo de Adoracéo Pokeparada |adoracao do Poder de Deus Religigo Templo
. Igreja Catolica oo _—
CAN20  |Canaa Canaazinho Ginasio Religido Templo
CAN21 |Canad Praca Canaanzinho Poképarada |Uma praga Esporte e Lazer |Praca
. Igreja Petencostal Vida i o
CAN22 |Canad Nova Poképarada Religido Templo
. Grafite - Racismo + o ] ) o ) ]
CAN23 |Canad Direitos Ginésio Grafite - Racismo + Direitos Cultura Pintura e Grafite
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CAN24  |Canad - Poképarada Sem identificacdo [Sem identificacdo
BETO1 Bethania Grande Loja Magonica |Poképarada |Poképarada (Grande Loja Magonica Ipatinga  |Religido Templo
BETO02 Bethania Igreja Catolica S&o Jorge Ginésio Religido Templo

. Igreja Presbiteriana do L -
BETO3 Bethania Bethania Ginasio Religido Templo

Igreja Mundial do Poder de Deus

N Igreja Mundial Templo ] - Tgmplo dos_ Milagres. Igreja L

BETO04 Bethania dos Milagres Poképarada |Antiga Localizada no Bairro Religido Templo
Bethania

AL . . . i Igreja Batista Reviver, pregando o| = _
BETO05 Bethania Igreja Batista Reviver Poképarada evangélio com amor Religido Templo

. Igreja Evangélica i Igreja Evangélica Bethania de o
BETO6 |Bethania  |gethania Poképarada Ipatinga Religido Templo

a . . - 3 Templo Religioso de Estudos e s
BETO7 Bethania Igreja Cristd Maranata Poképarada Adorac&o a Deus Religido Templo

o Academia da Saude - 3 Academia Publica Localizada na o
BETO8  Bethania  |praca Itamaraty Pokeparada |praca Itamaraty Esporte e Lazer  Academia pulblica *

o Igreja Assembleia de 3 Igreja Assembleia de Deus .
BETO09 Bethania Deus Poképarada | gcalizada no Bairro Cacula Religido Templo

b nfatil da. P Parque Infantil Localizado Dentro

Ani arque Infatil da Fraca . da Praca Itamaraty no Bairro ; ;
BET10 Bethania ltamaraty Poképarada Bethan%a Yy Esporte e Lazer  [Parque infantil *
VICO1 Vila Celeste |Estrela Pai Seta Branca [Poképarada |Poképarada Religido Templo
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] Salao do Reino das i Salao das Testemunhas de o
VICO02 Vila Celeste [Testemunhas de Jeovéa Poképarada |3eqva Religido Templo
] Igreja Catolica Vila o ) . ) s
VICO3 Vila Celeste |cgleste Ginasio Igreja Catolica Vila Celeste Religido Templo
] ) o i Templo Religioso de Estudos e o
VIC04 Vila Celeste (Igreja Cristd Maranata Poképarada Adorag&o a Deus Religido Templo
Cidade ) | i o
CDNOLl  |Nobre Igreja Bola de Neve Poképarada [Poképarada Religido Templo
Cidade . . . . o . ~
CDNO2  |Nobre Strike Boliche Poképarada [Poképarada Comércio Alimentacéo
Cidade o ) ) i . i
CDNO3  |Nobre Indio do Acai Poképarada [Poképarada Cultura Pintura e Grafite
Cidade Igreja Maranata Cidade o o o
CDNO4  |Nobre Nobre Ginasio Ginéasio Religido Templo
Cidade . : ) L —
CDNO5  |Nobre Igreja do Bonfim Poképarada [Ginasio Religido Templo
Cidade , o, . )
CDNO6  |Nobre Muro das Faces Poképarada |Ginasio Cultura Pintura e Grafite
Cidade o N 3 , -
CDNO7  |Nobre Igreja Vinde As Nacdes |Poképarada [Poképarada Religido Templo
Cidade Comunidade ) i o
CDNO8  |Nobre Presbiteriana Videiras Poképarada |Poképarada Religido Templo
Cidade ) s o,
CDNO9  |Nobre Quiosque Ginasio Ginasio Esporte e Lazer |Praga
Cidade . 3 ; . L
CDN10  |Nobre Anjo de Aco Poképarada |Poképarada Cultura Equipamento temporario
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Cidade . s oL
CDN11  |Nobre Praca do Imperial Ginasio Ginasio Esporte e Lazer |Praca
Cidade Santuario do Senhor do 3 i e
CDN12  |Nobre Bonfim Poképarada |Poképarada Religido Templo
Cidad Faculdade Pits Campus da Faculdade Pitagoras
Idace aculdade Fitagoras . de Ipatinga no Bairro Cidade x
CDN13  |\obre Cidade Nobre Poképarada Nob?e 9 Educacéo Faculdade
Cidade . i ) . )
CDN14  |Nobre Montain Bike Poképarada |Grafite Cultura Pintura e Grafite
Cidade . . i o
CDN15  |Nobre Igreja Batista Shallom Poképarada Religido Templo
Cidade Igreja Adventista do 70 3 Igreja Adventista do 7° Dia - .
CDN16  |Nobre Dia Poképarada |Ensino de Jesus Religido Templo
Cidade ) 3 Igreja Evangélica Casa de Davi .
CDN17  |Nobre Casa de Davi Poképarada |,g Bairro Cidade Nobre Religido Templo
Cidade Comunidade Catodlica o Templo Religioso para Estudos e ) ]
CDN18  |Nobre Amigos de Jesus Ginéasio Adoragdo a Deus Cultura Pintura e Grafite
Cidad Igreja Mundial do Poder de Deus
idade i i
CDN19 Templo dos Milagres Poképarada [Témplo dos Milagres do Bairro  |pejigiao Templo
Nobre P g P Cidade Nobre g P
Praca boemia no Bairro Cidade
Cidade Nobre em Ipatinga. local de
CDN20  |Nobre Praca da Uisa Poképarada |encontro as sextas e sabados a |Esporte e Lazer |Praca
noite
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Uma das principais Pracas da
Cidade Ipatinga, localizada no
Bairro Cidade Nobre. Possui duas
quadras, parque infantil e dois
Cidad qguiosques com mesinhas. Além
CDN21 N:)baree Praca das Maes Poképarada € uma academia ao ar livre. Esporte e Lazer  |Praca
Ponto de lazer de criangas,

jovens e adultos de toda a regido.

. Parque Infantil de Eucalipto na
Cidade

CDN22  |\obr Parquinho de Eucalipto Poképarada [Praca Jodo Tedfilo Pereira no Esporte e Lazer  |Parque infantil *
obre Bairro Cidade Nobre

Clube Dr. Kozo Nakamura,
conhecida popularmente como
Cidad praca da Sankyu. quadra
CDN23 Nlot?ree Quadra da Sankyu Poképarada [Poliesportiva e saldo de festas  |Egporte e Lazer  |Praca
dos funcionérios da empresa
Sankyu S.a de Ipatinga

Cidade Ministério Batista i Ministério Internacional Batista s
CDN24  |Nobre Ebenézer Poképarada |epenézer Religido Templo
Cidade Igreja Batista Vila i Primeira Igreja Batista do Bairro o
CDN25  |Nobre Formosa Poképarada \\jija Formosa Religido Templo
Muro com varios Grafites
Cidade coloridos de artistas de rua. Ponto
CDN26  |Nobre Mural das Artes Poképarada |turistico do Bairro Vila Formosa |Cultura Pintura e Grafite

em Ipatinga
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Cidade

Igreja Assembleia de

Primeira Igreja Assembleia de
Deus do Bairro Vila Formosa.
Ministrada pelo Pastor Anténio
Rosa da Silva. Possui mais de 20
anos de histéria no bairro. Local

CDN27  INobre Deus Poképarada | e oracao de varios fiéis, recebe [Reli9i80 Templo
cerca de 200 pessoas por culto
aos finais de semana.
Igreja Catodlica do Bairro Vila
Cidade Comunidade S3o Jodo Formosa. Recebe varios fiéis em
CDN28  |Nobre Batista Ginasio missas aos domingos e em datas [Religido Templo
especiais.
Cidade Templo de Adoracdo Ao 3 Igreja Presbiteriana do Bairro .
CDN29  |Nobre Deus Vivo Poképarada \vjila Formosa Religido Templo
LIMO1 Limoeiro Igreja Presbiteriana Poképarada |Ginéasio Religido Templo
LIMO2 Limoeiro Leao de Judah Poképarada |Grafite Cultura Pintura e Grafite
LIMO3 Limoeiro Praca do Limoeiro Poképarada |Praca Esporte e Lazer |Praca
i . Igreja Catolica do , . _—
LIMO4 Limoeiro Limoeiro Poképarada |Igreja Religido Templo
) ) Igreja Mundial do Poder i ] o
LIMO5 Limoeiro de Deus Poképarada |Igreja Religido Templo
LIMO6 Limoeiro Igreja Poképarada Religido Templo
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Barra Igreja Catodlica do Bairra | i o
BAROL  |alegre Alegre Poképarada [Pokeéparada Religiao Templo
Igreja Nossa Senhora 3 o e
ESPO1 Esperanca |55 Gragas Poképarada |Ginasio Religido Templo
Igreja Presbiteriana do i Igreja Presbiteriana do Brasil no o
ESP02 Esperanca Esperanca Poképarada [g3irro Esperanca Religido Templo
Igreja Cristd Maranata do i Igreja Cristd Maranata do Bairro o
ESP03 Esperanca Esperanca Poképarada Esperanca em Ipatinga Religido Templo
) o Igreja Batista Terra da Conquista o
ESP04 Esperanca [Terra da Conquista Ginasio do Bairro Esperanca Religido Templo
Praca do Bairro Esperanca em
Ipatinga. Ponto de lazer dos
3 moradores do Bairro. com
ESP05 Esperanca [Praca do Esperanca Poképarada frequéncia ocorre feiras e eventos Esporte e Lazer |Praga
de Igrejas
Igreja Evangélica Cristo i . s
ESPO06 Esperan¢a \vjive Poképarada |lgreja Religido Templo
Igreja Assembleia de Deus do
Assembleia de Deus do Bairro Esperanca. Ministrada pelo
ESPO7 Esperanca Esperanca Poképarada |Pastor Antdnio Rosa da Silva Religido Templo
Igreja Metodista no i Igreja Metodista do Bairro o
ESP08 Esperanca Esperanca Poképarada Esperanca Religido Templo
Igreja Evangélica . . . _—
ESP09 Esperanca |catedral de Missées Poképarada |lgreja no Bairro Esperanga Religido Templo
. |Igreja Batista no Bom i . o
BJO1 Bom Jardim |33,dim Poképarada |Igreja Religido Templo
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. |lgreja Catdlica Mariano i Igreja Catdlica na rua Mariano o
BJO2 Bom Jardim |Eqix Poképarada |Feliz no Bairro Bom Jardim Religiao Templo
. |Igreja Presbiteriana do L . -
BJO3 Bom Jardim |g,5si| Ginasio Igreja Religido Templo
i . i Igreja Evangélica que existe no o
BJO4 Bom Jardim [Casa de Oragdo Poképarada (g3irro ha mais de Trinta Anos Religiao Templo
. |algreja Batista Bom . . - -
BJO5 Bom Jardim |33,dim Poképarada |lgreja Evangélica Religido Templo
) ) i Igreja Missionaria do Bairro Bom o
BJO6 Bom Jardim |Igreja Pentecostal Poképarada |33,dim Religido Templo
Igreja Presbiteriana do i Igreja Presbiteriana do Bairro o
IDLO1 Ideal Brasil Poképarada ||geal em Ipatinga Religido Templo
Igreja Crista Maranata do o Igreja Crista Maranata do Bairro o
IDLO2 Ideal Ideal Ginéasio Ideal em Ipatinga Religido Templo
Placa do marco de comemoracao
ao plantio de 2 milhdes e 200 mil
M Ao Plantio d arvores plantadas pela Usiminas
arco Ao Flantio de ; na Regi&o de Ipatinga. em 26 de i
IDLO3 Ideal > 200 000 Arvores Poképarada Outub?o 0 1954 9 Cultura Monumento Publico
Assembleia de Deus i Igreja Assembleia de Deus do o
IDLO4 Ideal Ideal Poképarada |gjirro Ideal em Ipatinga Religido Templo
Grafite da regido do Nescau.
IDLO5 Ideal Grafite do Nescau Poképarada Eonto de pratica de Esporte e de |cyjtyra Pintura e Grafite
azer
Pista Urbana de Skate e o Centro Esportivo Radical Aberto e Campo e pista de
IDLO6 Ideal Patins Nescau Ginésio Sociedade Esporte e Lazer esporte
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Igreja dos Atos dos

IDLO7 Ideal Apostolos Ginésio Religido Templo

Igreja Presbiteriana 3 i e
IG01 Iguacu Iguacu Poképarada |Poképarada Religido Templo

Praca Localizada entre a Rua
IG02 Iguacu Praca da Harmonize Poképarada [Poképarada aual_rtzo e a Avenida Guido Esporte e Lazer  |Praca
arliere

Igreja Assembléia de o o ) . o
IG03 Iguacu Deus Fé Ginasio Ginasio Igreja Assembléia de Deus Religido Templo
1G04 Iguacu Igreja Catolica Ginasio Ginasio Religidao Templo
IG05 Iguacu Igreja Batista Missionaria |Poképarada [Ginasio Religidao Templo

Segunda Igreja Batista do 3 i o
IG06 Iguacu Iguacu Poképarada [Poképarada Religido Templo

) i Uma das primeiras pragas do
IGO7 Iguacu Praca da Guiauto Poképarada [gairro Iguagu Esporte e Lazer |Praca
IG08 Iguacu Grafiteiro Poképarada Cultura Pintura e Grafite
FEO1 Ferroviarios |Escultura 2 Cs Ginasio Cultura Monumento Publico
... |Monumento Rotary Club i .
FEO1 Ferroviarios |inatinga Poképarada [Monumento Rotary Cultura Monumento Publico
INDO1 Industrial Shopping do Vale Poképarada |Poképarada Comeércio Shopping
Objeto de interesse

INDO2 Industrial  [Forma de Bronze Ginasio Ginasio Shopping do Vale Cultura Artistico/Cultural em

espaco privado
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INDO3 Industrial Centro Cultural Usiminas |Poképarada |Poképarada Cultura Centro Cultural
USso01 Usiminas  |Peixe do Dodd Poképarada |Poképarada Cultura Pintura e Grafite
US02 Usiminas  |Estatua do Trabalhador |Ginasio Ginasio Representa o Operario Industrial |Cultura Monumento Publico
US03 Usiminas  [Forma Humana Poképarada |Poképarada Cultura Monumento Publico
US04 Usiminas  [Forma Humana 3 Poképarada |Poképarada Cultura Monumento Pudblico
US05 Usiminas  |Piramide Humana Ginasio Poképarada Cultura Monumento Publico
Objeto de interesse
Us06 Usiminas  [Maquina de Puxar Vagao (Ginasio Poképarada |Locomotiva Antiga da Usiminas  |Cultura Artistico/Cultural em
espaco privado
Cruz Marcando o Inicio do
Municipio, remonta a época que
uso7 Usiminas  [Cruz em Madeira Ginasio foi declarado o distrito como Cultura Monumento Publico
cidade
. Estagdo Ferroviaria de , . Circulacéo e Terminais e estacfes do
Us08 Usiminas Ipatinga Poképarada (Station Mobilidade sistema de transporte






