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RESUMO

A cidade é um organismo em constante mudanga, tendo como principal ator o ser humano e o espago publico como o palco
para a vida urbana. Os fatores que regem o movimento na cidade sdo diversos, dentre eles a mobilidade, as atividades
exercidas em cada area, a infraestrutura que suporta estas atividades bem como seu estado de conservagao, e diversas
relagGes entre os usudrios e o0 meio no qual se inserem seja por periodos longos ou curtos, por necessidade ou opgdo.
Lugares possuem atrativos, e o vai e vem das pessoas reflete isto. As relagdes estabelecidas das pessoas com a cidade
podiam ser analisadas a partir da observagdo do meio, mas a conjuntura atual, através da inser¢do dos computadores e da
internet no cotidiano da maioria dos habitantes das cidades ao redor do mundo, apresenta elementos que vdo além do
palpavel. A cidade contemporanea esta conectada, e o mundo virtual que era considerado algo separado do espaco fisico
se une através de aplicativos tais quais Pokémon Go, um jogo para smartphones de realidade aumentada. A partir de
andlises de jogadores no espaco fisico, da experiéncia como usuario, da leitura da cidade a partir da academia, e da analise
de artigos de revistas e sites acerca dos efeitos do referido jogo propde-se uma tentativa de enxergar a cidade além do
fisico desde a perspectiva do referido jogo, trazendo conceitos de autores renomados para uni-los a tecnologia do século
XXI.

PALAVRAS-CHAVE: Espaco publico. Realidade Aumentada. Percepgdo do ambiente.

ABSTRACT

The city is an organism in constant change, with the human being as the main actor and the public space as the stage for
urban life. The factors that rule the movement in the city are diverse, including mobility, activities carried out in each area,
the infrastructure that supports these activities as well as their conservation status, and various relations between users
and their surroundings where they stay either on long or short periods, by necessity or choice. Places have appeal, and the
coming and going of people reflects this. The relationship of people to the city could be seen from observation, but the
current situation through the integration of computers and the internet in daily life of the majority of the inhabitants of
cities around the world, presents elements that go beyond the tangible. The contemporary city is connected, and the virtual
world that was once considered something separate from physical space merge together through applications such as
Pokémon Go, an augmented reality game for smartphones. From analysis of players in physical space, the user’s
experience, readings of the city from the Academy, and the analysis of journal articles and websites about the effects of the
game, it is proposed an attempt to see the city beyond the physical from the perspective of the game, bringing concepts of
renowned authors to the twenty-first century technology.

KEYWORDS: Public space. Augmented reality. Environment perception.

RESUMEN

La ciudad es un organismo en constante cambio, teniendo como principal actor al ser humano y el espacio publico como
escenario para la vida urbana. Los factores que gobiernan el movimiento en la ciudad son diversos, incluyendo movilidad,
las actividades realizadas en cada area, la infraestructura que apoya estas actividades, asi como su estado de conservacion,
y diversas relaciones entre los usuarios y el entorno en el que operan es por periodos largos o cortos, por necesidad o por
eleccidn. Lugares tienen atractivo, y el ir y venir de personas refleja esto. La relacidn de personas a la ciudad podria verse en
observacion, pero la situacién actual a través de la integracidn de las computadoras y el internet en la vida cotidiana de la
mayoria de los habitantes de las ciudades del mundo, presenta elementos que van mas alla de lo tangible. La ciudad
contemporanea esta conectado, y el mundo virtual que se considera algo separado del espacio fisico se une a este por
médio de aplicaciones como Pokémon Go, un juego para teléfonos inteligentes de aumentada realidad. A partir de los
andlisis de los jugadores en el espacio fisico, la experiencia del usuario, la lectura de la ciudad, y el analisis de articulos de
revistas y sitios web sobre los efectos del juego propone un intento de ver mas alld de la ciudad fisica desde la perspectiva
de ese juego, con lo que los conceptos de autores de renombre para la fijacion a la vigésimo primera tecnologia del siglo.
PALABRAS-CLAVE: Espacio publico. Realidade aumentada. Percepcién del entorno.
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INTRODUGAO

O espaco urbano é o palco da vida nas cidades, onde tudo acontece desde as interagdes mais simples
as mais complexas. Conversas, compras, exercicios, brincadeiras, e inUmeras atividades tomam conta
de ruas, calcadas, pracas e demais espacos publicos no meio urbano, atribuindo-lhes vitalidade a
partir da ocupacdo e usos multiplos. Sabe-se desde as observacdes de Jane Jacobs, dentre outros, do
valor das interagGes na construcdo da identidade do espago. Em outras palavras, as relagdes entre as
pessoas € 0 meio a seu redor sdo essenciais para fazer com que determinado espaco seja
reconhecido por caracteristicas especificas a ele.

Ao observar o ambiente de parques, pracas e calcadas deve-se atentar para a infraestrutura
oferecida, se oferecem diversificadas possibilidades de uso, se o ambiente é agraddvel para a
permanéncia de curta ou longa duracdo, e, dentre outros, se encontram-se em bom estado de
conservagdo. Sao diversos fatores que tornam o espago publico mais ou menos atraente para os
usudrios, e o contexto no qual esta inserido é tanto influenciado quanto influenciador, pois cada
comunidade carrega um histdrico relacionado a atividades predominantes, bem como a presenca de
espacos ndo convidativos, a depender da extensdo ou do mobilidrio por exemplo, pode afastar usos
ja existentes em locais proximos.

Ao tratar do contexto no qual se insere o espaco publico nas cidades ndo pode-se deixar de levar em
consideracdo os habitos da populacdo. Analisa-se perfil etdrio, atividades existentes, usos
predominantes para lazer, e diversos outros pontos de acordo com o que a pesquisa ou o projeto
urbano precisarem. Dentre as atividades considera-se as que acontecem no meio urbano, no entanto
os avancos tecnoldgicos do século XXI trouxeram os computadores para o cotidiano dos citadinos,
em sua grande maioria.

A partir do advento da internet o mundo se mostrou mais conectado com o compartilhamento
instantaneo de conhecimento. Com o surgimento e a popularizacdo dos smartphones a internet saiu
do computador fixo para os bolsos das pessoas, conectando-as cada vez mais. Em 2016 é possivel
observar pessoas imersas em conversas online em seus celulares, uma nova experiéncia da cidade
através da geolocalizagdo em tempo real, compras online, conversas em video, e diversas
experiéncias possiveis tudo dentro de um computador pessoal que dia apds dia se torna
indispensavel na vida moderna.

Os aplicativos para smartphones sdo dos mais variados, alguns para publicos especificos e outros
mais generalistas, uns que imergem o usudrio no mundo virtual e outros que conectam com o
mundo fisico. Esta Ultima categoria ao conectar virtual e real transforma a percep¢do do ambiente
pelo ser humano, e é a partir da analise de um aplicativo de entretenimento que tem esta proposta
que sera realizada a analise das relagdes sdcio espaciais.

OBIJETIVOS
O presente artigo tem o objetivo de discutir a relagdo do homem com o espaco publico dentro da

cidade contemporanea. Ao tratar do espaco urbano no século XXI a tecnologia faz parte desde o
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controle automatico da iluminacdo publica até os smartphones que conectam as pessoas através da
internet. Estes aparelhos celulares modernos trazem inimeras possibilidades de aplicativos, cada
gual com sua utilidade. O objeto de andlise neste caso é o jogo Pokémon Go, lancado no Brasil em
agosto de 2016, o qual utiliza da tecnologia para mesclar o mundo real com o virtual gerado pelo
computador. Desta maneira, trazendo o virtual para dentro do meio fisico e discutindo como se
relacionam, pretende-se apontar possiveis mudancas como resultado desta interagao.

METODO DE ANALISE

A partir de indicios levantados por matérias online acerca do jogo Pokémon Go e seu impacto sobre
o ambiente urbano foram realizadas pesquisas adentrando o universo do mundo virtual. A
bibliografia foi escolhida do ponto de vista do urbanismo observando as interacdes humanas. Foram
realizadas andlises qualitativas dos espagos publicos e do jogo Pokémon Go em primeira pessoa,
contando com auxilio de imagens e conversas com usudrios. A escolha dos espacos trouxe a
possibilidade de comparacdo com trabalhos anteriores afim de analisar o impacto causado pelo jogo.

A CIDADE E O ESPACO PUBLICO

O caminho conduz de um ponto a outro, de uma cidade a outra, de uma
regido a outra, bem como da acesso, de um lado e de outro, a terrenos,
campos, lotes, lugares habitados. O cruzamento, o vau, a parada obrigatéria
engendram o comércio. Segue-se o sedentarismo. Nasce a cidade
(PANERAI, 2006 p. 18)

As cidades sdo o resultado das relagdes de cheios e vazios, edificacdes e vias, natural e construido,
ser humano e atividades, seres vivos e inanimados. Enfim, sdo inimeras as relagdes que constroem a
cidade, a qual estd em constante mutagdo. Seja para comportar novos usos, equipamentos ou
habitantes, o espago urbano precisa dispor de infraestrutura de qualidade e compativel com suas
necessidades em todos os ambitos.

O espago urbano definido por Ferdinando Rodrigues (1986, p. 14) é dito como “o espago do
confronto de interesses, do processo histérico da definicdo dos direitos do individuo e da
coletividade, permanentemente escrito e reescrito na arquitetura da cidade.” A partir desta vertente
entende-se que o espa¢o urbano compreende as relagdes entre publico e privado. Assim, o
consideramos como a unido dos espacos publicos e privados, bem como de suas relacdes e agentes.
Neste contexto faz-se necessario distinguir os espacos publicos dos privados.

Espacos privados sdo definidos como de propriedade de pessoas fisicas ou juridicas, sendo estes
responsaveis por sua manutencdo e preservagdo. A definicio dos espacos publicos é bem mais
complexa devido a suas nuances. Para alguns autores como Indovina' e Jordi Borja’ os espacos

! In: NARCISO, 2009.
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publicos sdo definidos como a cidade em si. No entanto considera-se neste artigo que essa definicao
excluiria as relagGes entre publico e privado na formacgdo da cidade. Afim de uma definicdo mais
precisa recorre-se a Carla Narciso (2009), a qual define-o como “aquele espa¢o que, dentro do
territério urbano tradicional (...), sendo de uso comum e posse colectiva, pertence ao poder publico.”
Apesar da afirmagdo nem tudo que pertence ao poder publico é espaco publico, porque ha
edificacbes e lotes que sdo restritos a pessoal autorizado e que cumprem funcdes especificas.
Colocamos aqui o exemplo de instituicdes governamentais, as quais sdao de posse publica, mas o
acesso é restrito aos senadores no caso das salas de reunides do Senado em determinados horarios.
Nestes casos 0s espacos sio semi-publicos’, o que se da por questdes da posse contraporem ao uso.
Por fim, o espaco publico é aquele de posse do poder publico acessivel, e acessivel ao publico. Para
efeito deste artigo o termo espago publico aparece com o significado de espago publico livre,
espacos abertos de posse do poder publico que ndo sdo edificacdes — pracas, ruas, calcadas, parques
e demais.

O espacgo publico desperta o interesse dos transeuntes, pois é nele que a vida na cidade acontece.
Ruas estreitas ou largas, arvores em abundancia, iluminacdo, sdo alguns dos fatores que despertam
sensacles que geram ou nao convites ao uso do espag¢o para as mais diversas atividades. Um dos
principais problemas quanto ao uso dos espagos publicos no Brasil, mais especificamente na cidade
de Natal, é a falta de segurancga. Todavia, o que seria esta inseguranc¢a?

A seguranca na cidade é fruto do uso dos espacos, pois de acordo com Jane Jacobs (2000) os usudrios
sdo os olhos das ruas. Por sua vez, o uso diversificado é um fator que possibilita que mesmo com os
fluxos dos transeuntes haja pessoas durante todo o dia. “A seguranga das ruas é mais eficaz, mais
informal e envolve menos tragos de hostilidade e desconfianca exatamente quando as pessoas as
utilizam e usufruem espontaneamente e estdo menos conscientes, de maneira geral, que estdo
policiando” JACOBS (2000). Had maior sensagdo de seguranga quando ela é feita pelos usudrios, até
mesmo sem que eles percebam que sdo os vigilantes ao mesmo tempo que sdo vigiados. Fachadas
de edificacOes voltadas para as vias também trazem olhos atentos para o espaco publico.

VITALIDADE URBANA

O que caracteriza a intensidade de uso de um espac¢o? Se é bem visto pelos usudrios ou ndo, quais
seriam os fatores que determinam as qualidades de um espago? Ao se tratar do meio urbano Jan
Gehl (2013) utiliza o termo ‘vitalidade’ para se referir a areas publicas usadas intensamente pela
populagdo. Todavia, o termo ‘dinamismo urbano’ utilizado pelo Ministério das Cidades (2004) possui
semelhante intencionalidade dentro do mesmo contexto, descrevendo areas dindmicas como
aquelas de uso mais intenso e diversificado.

A vida nas ruas esta diretamente relacionada a sua dindmica, de tal forma os termos se tornam
equivalentes. No entanto, eles se relacionam diretamente ao niUmero de pessoas que frequentam o
espaco publico, quando na realidade este depende de outros fatores tais quais a qualidade deste

% In: NARCISO, 2009.
* Termo usado por BORJA (2003).
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espaco. Por sua vez, a qualidade do espaco publico, muitas vezes vista como dependente da
infraestrutura fisica se relaciona também ao conforto térmico, e a diversidade cultural, por exemplo.
O contexto que abriga edificacdes de valor cultural e que possuem olhos voltados para a rua é, a
julgar unicamente por estes fatores, convidativo ao usudrio. A complexidade do ambiente urbano vai
além destes fatores palpaveis, e muitas vezes o convite ao uso do espaco estd nas relagbes entre a
comunidade e o local. Afinal, um lugar pode ter a melhor estrutura fisica, mas atraird novos usudrios
apenas a partir da presenca de outros, pois a maior atracao das cidades sdo as pessoas, como afirma
Jan Gehl (2013).

Os estudos de Gehl sobre o espaco publico apontaram atividades, categorias, e parametros que
incentivam as pessoas a sairem de seus espagos restritos para aproveitarem o que a cidade tem a
oferecer. Ele analisou diversas cidades e regides transformadas, desde um pais inteiro, como no caso
da Dinamarca, a mudanca do mobilidrio de um porto da cidade de Oslo na Noruega, esses estudos de
renovacdo urbana e pedestrianizagdo’, por exemplo, deram embasamento para a criagio de
categorias de atividades convidativas ao uso dos espacos. Gehl divide as atividades em trés
categorias: atividades necessdrias, as quais sdo partes do dia-a-dia do lugar; atividades opcionais,
ligadas a usos divertidos e de lazer; e atividades sociais, aquelas que requerem contato entre as
pessoas e tém como pré-requisito a presenca das categorias anteriores.

As atividades necessdrias levam as pessoas a frequentar um local para realizar tarefas por vezes
bastante objetivas e de curta duracdo. Ja as atividades opcionais costumam ter maior duragdo por
serem, muitas vezes, atividades de lazer e, portanto, prazerosas. As atividades sociais sdo eventos
que podem ocorrer regularmente ou serem Unicos, criam relagdes com as categorias de atividade
anteriores por fatores tais quais localizacdo e cultura, por sua vez firmada pelas atividades
necessarias e opcionais. Em outras palavras, as atividades sociais dentro de uma cidade ocorrem
devido ao contexto urbano que as envolve, estabelecendo vinculos ndo apenas com vias e
edificacbes que a rodeiam, mas principalmente com as pessoas que moram e trabalham nas
proximidades.

Agora, no século XXI, podemos perceber os contornos dos varios e novos
desafios globais que salientam a importancia de uma preocupag¢do muito
mais focalizada na dimensdo humana. (...) Os quatro objetivos-chave —
cidades com vitalidade, seguranca, sustentabilidade e saude — podem ser
imensamente reforcados pelo aumento da preocupag¢dao com pedestres,
ciclistas e com a vida na cidade em geral. (GEHL, 2013 p. 6)

Voltar o olhar para o usuario e trazer vitalidade, seguranca, sustentabilidade, e saude, é mudar o
paradigma brasileiro de cidades construidas para carros, no modelo do Movimento Modernista e a
exemplo de Brasilia. E importante ndo apenas para a dindmica do lugar, mas para a mobilidade
urbana que, por sua vez, oferece infinitas possibilidades além do carro particular. Possibilidades estas
que trariam maior relacionamento entre as pessoas e os lugares, a partir do ponto em elas
modificam seus comportamentos em prol da coletividade e da qualidade de vida.

* Termo utilizado por Gehl (2006).
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Para conhecer uma cidade nao basta apenas saber sua localizacdo geografica, olhar imagens ou ver
um mapa. Para conhecer a cidade é necessario vivenciar o espacgo, sua cultura e seu povo. Assim
como Lynch buscou elementos para retratar a imagem do lugar a partir do observador, Vicente Del
Rio (1990) buscou o sentido do lugar. Baseado no viés da psicologia ambiental de David Canter, Del
Rio prop0s 4 categorias para sua andlise, sdo elas comportamento ambiental, morfologia urbana,
analise visual, e percepcdao do ambiente.

Por outra linha de estudo a gedgrafa Ana Fani Alessandri Carlos (2007) analisa o espac¢o na formacdo
do lugar. Para ela um espacgo pode ser visto isoladamente, enquanto o lugar sé pode ser reconhecido
por seu contexto, o que envolve sua histdria, sua relacdo com os habitantes, e as edificacdes no
entorno. De tal maneira o lugar é formado pelo que a autora se refere como a triade habitante-
identidade-lugar.

Como o homem percebe o mundo? E através de seu corpo de seus sentidos
que ele constrdi e se apropria do espaco e do mundo. O lugar é a porc¢do do
espaco apropridvel para a vida — apropriada através do corpo — dos
sentidos — dos passos de seus moradores, é o bairro é a praca, é a rua, e
nesse sentido poderiamos afirmar que ndo seria jamais a metrépole ou
mesmo a cidade latu sensu a menos que seja a pequena vila ou cidade —
vivida/ conhecida/ reconhecida em todos os cantos. (CARLOS, 2007 p. 17)

O sentido do lugar de Del Rio apresenta elementos quantitativos e auxilio visual, enquanto Carlos
tem uma visdo mais descritiva, o que mostra as diferengas de acordo com as respectivas dreas de
estudo dos autores. Uma outra proposta de andlise do espago publico vem do Projeto para Espagos
Publicos (traduzido livremente de Project for Public Spaces).

O PPS, como é chamado, é uma organizacao de planejamento, design e educag¢do, com fins
n3o lucrativos. Criada em 1975, ela deu continuidade ao trabalho de William Holly Whyte®, jornalista
e defensor dos espacos publicos. A partir de seus estudos foram desenvolvidos artigos e diretrizes
que logo foram difundidas nas a¢des da organiza¢do pelo mundo. O PPS trabalha com proposta do
Placemaking, traduzido livremente como o “fazer lugar”, no qual separa as categorias de intervencdo
em 4, expressas na figura 01, sdo elas: sociabilidade, usos e atividades, conforto e imagem, e
acessibilidade e conexdes. Dentro destes atributos chave existem subcategorias qualitativas, tais
quais diversdo e seguranca, e quantitativos, como estatisticas criminais e valores de propriedades.

> Autor de “The social life in small urban spaces”, livro de grande valor na trajetéria da busca pelo uso dos
espacos publicos. Foi também editor da revista onde Jane Jacobs trabalhava. Os estudos de Whyte sdao menos
conhecidos que os de Jacobs, mas sdo bastante valiosos por suas aplicagées, como no PPS.
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Figura 01: diagrama das 4 categorias de intervengao segundo o Placemaking.

USOSE
ATIVIDADES

Fonte: elaboragdo da autora, 2015.

O diagrama apresentado na figura 01 facilita a compreensdo dos fatores na formacao do lugar. Para
o PPS o lugar é intrinseco a comunidade no qual estd inserido, e assim é o ponto inicial para
quaisquer intervencgdes, que por sua vez come¢am com as devidas analises sobre o que existe, o que
falta, o que as pessoas querem naquele espago para se tornar um lugar que gere respostas positivas
da comunidade.

A VIDA SOCIAL DOS ESPACOS VIRTUAIS

A relagdo do ser humano com o ambiente ao seu redor gera diversas interagdes e possibilidades de
usos. No entanto, ao analisarmos os espagos da cidade contemporanea devemos atentar ndao apenas
para o espacgo fisico, mas também o espaco virtual devido a ampla inser¢do da internet e dos
computadores no cotidiano dos citadinos. Mudancas nas relacGes sécio espaciais fomentadas por
avancgos tecnoldégicos ndo sdo uma inovagdo da sociedade do século XXI. De acordo com Raquel
Daroda (2012) a tecnologia é um fator preponderante nas rela¢ées dos seres humanos nas cidades, o
gue pode ser analisado a partir de inovagdes tais quais o radio, a televisdo e até mesmo a imprensa.
A velocidade das transformag¢des urbanas assemelha-se ao aumento da velocidade dos modais.
Desde o lombo do cavalo aos dias atuais com carros que, em rodovias, chegam a atingir 200 Km/h, a
mobilidade urbana lida com desafios, cada qual relacionado a suas épocas. O habitat humano
intrinseco a sua mobilidade urbana pode ser melhor descrito por Philippe Panerai (2006, p. 25)
guando afirma que “a cidade ndo é mais apreendida a partir de um ponto fixo (o centro ideal dos
esguemas renascentistas ou o belvedere dos passeios do século XIX), mas pelo deslocamento.” Assim
como o movimento dos habitantes nas cidades proporciona relagdes com o ambiente, a tecnologia
ao se tornar movel trouxe-a para mais perto do dia-a-dia, modificando também o espaco urbano ao
se fazer presente mesmo quando imperceptivel, como por exemplo no uso de sensores de
iluminacgdo utilizados para acender os postes nas ruas.

“A virtualizacdo do espaco ndo altera apenas a natureza do espaco, mas amplia também o sentido de
presenca, estabelecendo um novo campo para experiéncias.” Daroda (2012, p.46). O espaco virtual é

8
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aquele gerado por computadores e conectado via internet, em contraposicao as ruas que ligam as
edificacdes no espaco fisico. O mundo virtual pode ser de qualquer maneira, de acordo com a
vontade e habilidade do seu criador, e os usudrios quando imersos nele tém a possibilidade de se
desvencilhar do mundo real, e desta forma escolher o seu mundo, de acordo com o o jogo ou
aplicativo.

O que vem acontecendo no século XXI é tanto uma inclusdo digital a partir da oferta de dispositivos
eletrénicos, em especial computadores pessoais e celulares smartphones de diversos precos, como
também o uso cada vez mais corriqueiro de computadores no cotidiano e em movimento. Gerando
assim novas possibilidades para a cidade contemporanea. Segundo Daroda (2012, p.50) “A revolugdo
digital possibilita ainda novas tendéncias comportamentais do individuo e da sociedade e
conseguentemente permite ao usuario da cidade contemporanea uma nova cognicdo e uma nova
subjetividade.”

A unido dos espacos fisico e virtual traz a possibilidade de mudanga de como o usuario vé e se
relaciona com os dois mundos, e consequentemente com a cidade: forma-se o espaco hibrido, como
afirma Daroda (2012). De acordo com Ronald T. Azuma (2001) apud Rosemery Emika Sacashima
(2011) existem requisitos que devem ser satisfeitos no sistema de Realidade Aumentada. S3o eles:
combinacdo de objetos reais e virtuais; interacdo em tempo real; e registro entre objetos reais e
virtuais. Todos podem ser vistos no jogo Pokémon Go, cujo sucesso instantdneo ao redor do mundo
trouxe um novo olhar sobre esta tecnologia ja existente.

Ao se manter conectado ao mundo virtual e ao mesmo tempo interagir com o mundo real ao seu
redor, o usudrio cria novas experiéncias. O mundo real requer interagdes com outras pessoas e
movimento fisico, enquanto isso a relagdo com o mundo virtual pode manter o usuario sentindo-se
seguro, pois é nele que muitos procuram refligio no anonimato. O espago hibrido pode ser visto
como um meio termo entre os dois mundos, e apresenta a possibilidade de viver o real dentro de um
outro mundo a sua escolha. Ao jogar um jogo de realidade aumentada o usuario pode ser levado a
lugares que ndo iria sem o mundo virtual, e assim conhecer o real por outros olhos. A realidade
aumentada coloca o virtual no real, e o real no virtual, tudo depende de como é feito e de que
maneira o usuario é estimulado.

POKEMON GO

O recente langamento do jogo de realidade aumentada para celulares intitulado Pokémon Go e seu
expressivo nimero de jogadores ao redor do mundo — no dia 18 de agosto de 2016 as 18h eram 23
milhGes de usuarios ativos diariamente, e a cada 3 minutos aproximadamente 15 mil downloads
efetuados em 10S e Android no mundo — trouxe pessoas para as ruas a partir da interagdo entre o
virtual e o real, o que levantou questionamentos acerca do uso do espaco publico. E certo que
Pokémon Go virou noticia em todo o planeta de maneiras positivas e outras nem tanto; foram
reportados pequenos acidentes por pessoas caminhando nas ruas olhando para seus smartphones,
outros afirmam melhorias de sadde por caminharem e assim perderem peso. O jogo
despretensiosamente ajudou até mesmo pessoas com autismo a sairem de casa com o propdsito de
cacar Pokémon, e assim conseguiram se relacionar melhor com aqueles a seu redor. Todas estas
9
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noticias apontam aspectos do que esta acontecendo assim que é identificado, contudo mudancas de
comportamento da sociedade levam um intervalo maior de tempo para se estabelecerem como tal,
ndo apenas como uma tendéncia passageira.

O jogo surgiu a partir do anime (desenho animado japonés) ‘Pokémon’, criado por Satoshi Tajiri em
1995 e que obteve bastante sucesso entre as criangas nos anos 90 e 2000; foi ao ar no Brasil no inicio
do século XXI nas maiores redes televisivas do pais, possuia revistas relacionadas bem como
diversificada memorabilia contando com cadernos, canetas, e bichos de pelucia. A histéria tem inicio
com Ash Catchum, o personagem principal, embarcando na aventura de se tornar um Mestre
Pokémon, e para isso teve que deixar sua mae e sua cidade, saindo pelo mundo em busca de
capturar e batalhar com outros mestres afim de provar ser o melhor. No inicio desta jornada cada
crianga que deseja inicia-la tem direito a escolher entre trés Pokémon, presentes na figura a seguir:
Bulbasauro, Squirtle, ou Charmander. No entanto, Ash acaba nao ficando com nenhum dos trés, mas
com um Pikachu que possui um pouco mais de personalidade e tracos humanos que a maioria dos
outros monstrinhos, o que faz com que ele seja, para os fas, bastante especial.

Figura 02: Pokémon iniciais da esquerda para direita: Bulbasauro, Pikachu, Squirtle, e Charmander.

Fonte: disponivel em <https://i.ytimg.com/vi/0Qq8rTRSsYE/maxresdefault.jpg>, 2016.

De acordo com o site www.pokemon.com/br “Pokémon sdo criaturas de todas as formas e tamanhos
gue convivem com os humanos na natureza.” O nome é uma contragao de Pocket Monster (monstro
de bolso em traducdo livre), e reflete o fato de que para captura-los o mestre Pokémon langa uma
Pokébola (bola com design e fun¢do especifica criada no mundo do desenho), e com um efeito
luminoso os seres animados vdo para o interior da bola. Pode-se imagina-los como animais no
sentido em que existem semelhancas com alguns seres conhecidos, e também existem tipos que
voam, que vivem na agua, enfim que vivem em habitats especificos a cada espécie. As caracteristicas
descritas — e outras mais — sairam do desenho para o jogo interativo Pokémon Go.

A ideia para o jogo surgiu de uma pegadinha de primeiro de abril feita pelo Google Maps em 2014. O
video “Google Maps: Pokémon Challenge”, disponivel no site de videos Youtube®, lanca um desafio
de achar um Mestre Pokémon que conseguisse capturar todos os 250 em menos de 24 horas. Nele os
Pokémon poderiam ser encontrados no mapa do Google em visdo 2D, e seriam vistos através da

® 0 video pode ser encontrado no enderego https://www.youtube.com/watch?v=4YMDG6XELI_k
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camera do celular quando o jogador se encontrasse em frente a ele, o qual reagiria cuspindo fogo ou
langando algum golpe e sendo possivelmente arisco, a depender das caracteristicas de cada espécie.
O video é bastante interessante e despertou a nostalgia de diversas criancas dos anos 90, e apesar de
a tecnologia da época permitir que o jogo fosse feito (ndo da maneira que o video mostra, mas com
alteracgOes) tudo se mostrou uma pegadinha da Google. Contudo, como pode-se perceber dois anos
se passaram e a ideia fantasiosa se tornou realidade.

O responsavel pela criacdo do jogo que foi efetivamente lancado é John Hanke, fundador da startup
Keyhole que posteriormente foi incorporada a Google e cujo servico deu origem ao Google Earth.
Hanke trabalhou na Google e criou a Niantic dentro da multinacional, mas a empresa se separou e
hoje trabalha independentemente langando jogos. O sucesso do desenho Pokémon trouxe o sucesso
para o jogo, o qual é considerado o primeiro jogo de realidade aumentada para as massas, mas ndo é
o primeiro a unir o mundo real e o virtual.

Ao abrir o aplicativo é necessario realizar um cadastro ou efetuar login a partir de um conta Google, e
apos aceitar os termos do contrato da-se inicio a jornada. No jogo atual o jogador assume o papel de
um treinador iniciante, de tal maneira cria seu avatar’ atribuindo caracteristicas de cor de pele,
cabelo, olhos e roupas. Apds permitir acesso a camera e localizacdo por GPS, ambos essenciais para a
imersao do virtual no real no caso deste jogo, da-se inicio a jornada para virar um Mestre Pokémon,
com o jogo comunicando a necessidade de se mover para que a figura se mova no jogo, como na
figura 03. O avatar criado encontra-se entdo num plano similar ao mapa do Google Maps, porém em
cores brilhantes e com a visualizagdo sempre centrada nele. Primeiramente o que aparece sao os trés
Pokémon iniciais tais quais no desenho também dados pelo Professor (ele vai ser uma espécie de
guia durante o percurso), deve-se entdo clicar em um dos trés de acordo com sua escolha, a seguir o
jogador é levado para uma tela que mostra o monstro em sua frente como em uma montagem
inserindo-o, através do artificio da camera, no mundo real como na figura 04. Entdo basta jogar
pokébolas para tentar captura-lo, o que pode ser um pouco dificil de acertar devido ao fato de a
profundidade do real e do virtual ndo serem as mesmas. Apds captura-lo o jogador o visualiza numa
lista.

7 Personagem virtual que é a figura do jogador no jogo.
11
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Time to walk!

Move in the real world to move your avatar

Fonte: autora, 2016.

Assim como no desenho animado, os Pokémon evoluem no aplicativo, mas de maneira diferente.
Para evoluir é preciso de itens especificos de cada espécie, os quais s6 sdo obtidos ao capturar
diversos de um mesmo. Os itens para evolugcdo sdao chamados de “candy” (doce em traducdo livre),
ao capturar e transferir os bichos para o Professor ele os devolve em forma de candy, e ao adquirir o
numero especificado para aquela evolugdo poderd colocar seu Pokémon mais adulto e com mais
poder para vencer outros nas batalhas nos estadios.

As pokébolas ndo sdo os Unicos itens disponiveis, existem também pogdes, frutas e artificios para
atrair Pokémon, e todos sdo pegos nas Pokéstops — figuras 05, 06 e 07 — que sdo lugares reais na
cidade que possuem esculturas ou valor histdrico, ou simbdlico. Alguns exemplos sdo o Palacio Felipe
Camardo (sede da Prefeitura do Natal), a Coluna Capitolina, e a escultura na frente do shopping
Midway Mall. Isso mostra a relagdo do virtual com o real, bem como pode significar um novo olhar
sobre a cidade que nem todos conhecem. Para acessar os itens disponiveis é preciso apenas estar
proximo do lugar, ndo dentro dele. Neste caso os Pokéstops estariam na classificagdo de Kevin Lynch
(1997) dos elementos que formam a imagem da cidade como marcos, pois sdo pontos de referéncia
nos quais ndo se adentra. E necessério ressaltar que o jogo ndo coloca as Pokéstops dentro de
lugares privados, por isso o artificio das esculturas, grafiti e arte em geral é algo positivo, que pode
trazer novos significados para as pessoas com relagdo a arte urbana, que muitas vezes nado é
valorizada.

12
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Figuras 05, 06, e 07: Pokéstop visto no mapa; Pokéstop visto quando se acessa para pegar os itens; Vista do elemento que

gerou o Pokéstop como é no mundo real.
b ....l-

Primeira lgreja Presbiteriana
Independente do Natal

PRIMEIRA IGREJA PRESBITERIANA
INDEPENDENTE DO NATAL

Fonte: autora, 2016.

Com todos os itens, Pokémon a serem capturados, e batalhas, o jogo oferece muitas possibilidades
iniciais para o usudrios, no entanto ndo apresenta muitos niveis ou desafios até o momento. Com
isso, de acordo com sites de jogos tais quais o Tech Crunch isto é um limitagdo que possivelmente
trara uma diminuicdo rdpida no nimero de jogadores, possivelmente em um futuro préoximo. No
entanto, os desdobramentos de Pokémon Go ndo se restringem ao jogo em si, mas a difusdo e o uso
da tecnologia da realidade aumentada e suas repercussdes no espago urbano.

RESULTADOS

A necessidade de o usuario ir a rua para ter a experiéncia completa do jogo pode ser observada na
andlise de campo ao ver um expressivo aumento no nimero de transeuntes, e ao observa-los ouvir
0s sons ou enxergar o aplicativo aberto. Quando o usudrio estd em movimento, caminhar a pé
funciona melhor do que se mover em veiculos motorizados, pois aparecem mais Pokémon. Se
movimentar também se faz necessario quando cada area da cidade tem diferentes monstros, como
se cada um deles tivesse seu proprio habitat no qual fosse mais comumente encontrado. Também ao
redor do mundo observa-se o surgimento de diferentes Pokémon de acordo com pais e regido. Como
o estudo direto tem sido realizado na cidade de Natal, é este o cendrio analisado quanto a
infraestrutura e perceptiveis alteracdes no espaco urbano. Mais especificamente, as areas da cidade
com as quais houve experiéncia em primeira pessoa foram o Parque das Dunas e o bairro da Cidade
Alta, nos quais os trajetos foram guiados pela presenca de Pokéstops.

13
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Observou-se que o Parque das Dunas, parque estadual e reserva de Mata Atlantica com area de
cerca de 1.172 hectares, possui uma concentracdo de Pokéstops e como é um espaco arborizado
com restricdes de acesso — murado e ao qual é cobrada uma taxa de R$1,00 por pessoa — dd maior
sensacdo de seguranca para os jogadores andarem com seus aparelhos celulares em maos sem
receio de serem assaltados. Assim, hd muitos Mestres Pokémon neste Parque, como nas figuras 08 e
09. N3o é apenas no Parque que ha pessoas jogando, mas nas pragas da cidade também. Na Cidade
Alta pode-se ver jogadores nas pragas André de Albuquerque e na Praga dos trés poderes, em frente
a Assembléia Legislativa. A relagdo com o espacgo publico neste caso é diferente e ndo sdo todas as
pessoas que se sentem seguros quanto a assaltos®, o que se relaciona principalmente com a

familiaridade da pessoa com o espaco publico.
Figuras 08 e 09: Pessoas jogando Pokémon Go no Parque das Dunas em uma quinta-feira a tarde.
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Fonte: autora, 2016.

CONCLUSAO

O espaco publico na cidade contemporanea conta com diversos atores, sendo um deles o advento da
tecnologia movel conectada a rede mundial de computadores, a internet. As relagées que geram o
sentido de lugar de acordo com Ana Fani Carlos, Del Rio ou o PPS foram estabelecidas antes da
popularizagdo deste aparelhos, e de tal forma devem ser atualizados, pois a internet trouxe diversas
mudancas para as cidades e como as pessoas a percebem. Um bom exemplo é o GPS, sistema de
posicionamento global, que vem substituindo os mapas impressos e facilitando o transeunte a se

® Fato constatado em conversas com jogadores de Pokémon Go na Praga dos Trés Poderes.
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deslocar pela cidade, dando indicacdes de como chegar aonde deseja. Por outro lado, esta facilidade
tira o flanar do cotidiano, pois andar sem rumo ja ndo é uma pratica comum.

A sensacdo de segura descrita por Jacobs (2000) pode ser beneficiada pelo jogo trazer mais pessoas
para espacos publicos pouco utilizados previamente. No Brasil, e mais especificamente em Natal,
vive-se atualmente uma onda de inseguranca marcada por noticias de assaltos, roubos, e
assassinatos que surgem diariamente, e cada vez mais os habitantes tendem a se fechar em suas
casas, saindo apenas quando necessario e preferindo shopping centers a ruas comerciais, ou seja o
privado ao publico. A introducdo do jogo com um novo uso para o espago publico traz novos usuario
para ele, assim observa-se mais olhos nas ruas, e mais movimentacdo de pessoas, cada qual com
seus horarios especificos.

O site Tech Crunch, renomado mundialmente por suas matérias relacionadas ao desenvolvimento
tecnoldgico, lancou uma matéria escrita por Matthew Linley (2016) na qual apontou Pokémon Go
como um possivel de um zejtgeist cultural, e citou a popularizacdo de uma tecnologia sendo
igualmente importante a criacdo dela. Assim, o jogo pode significar muito para as pessoas
perceberem o real e o virtual combinados no espaco hibrido como uma possibilidade atual de
interacdo social.

Por fim, seja através de atividades necessarias, opcionais, ou sociais, o espaco publico precisa de usos
compativeis com as necessidades dos habitantes. Pokémon Go ao trazer pessoas para o meio urbano
une o mundo real e o virtual, e ao trazer resultados positivos pode significar o comeco de mais
trabalhos assim. Entre desdobramentos positivos e negativos, é certo que a tecnologia, assim como a
cidade, esta em constante evolugao. E cabe aos habitantes, visitantes, e gestores trazer novos usos,
mudar habitos, e construir solugdes para que todos possam aproveitar o espa¢o urbano em sua
plenitude.
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