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RESUMO

Este artigo tem como objetivo compreender o consumo e a sociabilidade na construgéo e na manutengao
de redes on-line por jogadores do game Pokémon Go. Para tanto, foi realizada uma pesquisa exploratéria em
dois grupos de jogadores no site de rede social Facebook sobre as apropriagdes que os jogadores realizam do
game e das redes constituidas a partir dele. Nesse aspecto, foi possivel perceber a utilizagdo de sites e gadgets
para a manutengdo de redes, o uso de estratégias para o melhoramento da rotina de jogo e a criagdo de um
senso de unido e competigcdo entre os jogadores.
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Introducao

A sociedade moderna contemporanea pode ser compreendida através das relagdes sociais
dos sujeitos e dos objetos em um ecossistema midiatico fluido. Nessa perspectiva, podemos
evidenciar o advento de objetos tecnoldgicos potencializados pela conexdo da internet. Entre
esses gadgets, podemos destacar o smartphone, objeto que, além de suprir as necessidades de
comunicagéao, serve como instrumento de conexao e entretenimento. Tendo isso em considera-
¢ao, este texto tem como objetivo discutir o consumo e a sociabilidade de jogadores brasileiros
de Pokémon Go. Para tanto, um levantamento foi realizado junto a jogadores presentes em
dois grupos do site de rede social Facebook para compreender as dindmicas de apropriagéo
e formacao de rede a partir do proprio site de rede social. Ademais, também foram estudados
outros aplicativos ou sites que possam auxiliar na performance dos participantes como joga-
dores individuais e ou coletivos.

A primeira etapa do artigo apresenta a construgéo tedrica, centrada nos estudos de con-
sumo e sociabilidade. Nossa concep¢é@o de consumo parte de uma interpretagdo antropolé-
gica, na qual os sujeitos sdo construidos a partir de suas praticas sociais com o meio no qual
estdo inseridos, bem como a partir da posse e da troca com os objetos e sujeitos que compdem
esse ecossistema midiatizado. Em vista disso, a sociabilidade pode ser entendida a partir das
ritualidades e experiéncias dos sujeitos com o ambiente digital, como a criagdo de dindmicas e
subjetividades construidas no e para o jogo, levando em consideragao a reconstru¢do de uma

1 Doutorando pelo Programa de Pés-Graduagdo em Comunicagao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Jor-
nalista e Mestre em Comunicagao pela Universidade Federal de Santa Maria. Integrante dos grupos de Pesquisa: Comunicagdo
e Praticas Culturais (UFRGS/CNPq), Desinfomidia - Estudos Sobre Desinformacédo no Ecossistema Midiatico (UFSM/CNPq)
e da a equipe de trabalho do projeto ‘Rumos da Publicidade' (www.ufrgs.br/rumosdapublicidade) (FABICO/UFRGS). E-mail:
romulotondo@gmail.com.

207
20

ulJun

>
<
L
<

REVIS

215



Roémulo Oliveira Tondo

)21/22

memb©ria afetiva relacionada a franquia Pokémon. Além disso, é importante que tenhamos um
panorama sobre os consumos que brasileiros fazem da internet, smartphones e games para
fazermos o cruzamento dos dados oriundos do préprio formulario aplicado para compreensao
do perfil desses jogadores.

Na segunda etapa, é apresentada a proposta metodoldgica do artigo, centrado em dados
de uma pesquisa exploratdria sobre o consumo e a sociabilidade dos jogadores presentes no
site de rede social Facebook. Evidenciamos que esta pesquisa é resultante de um formulario
aplicado aos jogadores em dias que antecederam um evento promovido pela Niantic? na Amé-
rica Latina. Esse evento foi promovido em territério brasileiro, mais precisamente na cidade de
Porto Alegre, capital do Rio Grande do Sul.

A terceira etapa do artigo traz a analise dos dados oriundos da pesquisa realizada junto
aos jogadores respondentes, havendo um total de 1.307 jogadores de diferentes estados do
Brasil. A partir da andlise das respostas as perguntas abertas e fechadas, foi possivel perce-
ber a presenca significativa de outros dispositivos digitais e aplicativos de comunicagao para
melhorar o desempenho dos jogadores no game.

Consumo, sociabilidade e formagao de rede em Pokémon Go

O cenario globalizado permite que sujeitos de diferentes nacionalidades se apropriem das
tecnologias e construam cenérios repletos de memdrias e subjetividades. Nesse contexto, é
possivel destacar a presenca de Pokémon Go e sua relagdo com a franquia Pokémon, com-
posta por animes, filmes e outros games, permitindo que os jogadores tenham um reportério
e memdrias compartilhadas. Nesse sentido, devemos demarcar a profundidade das relacdes
entre sujeito e consumo.

Essa relagdo nem sempre foi vista pela academia como uma proposta frutifera, pois o con-
sumo era percebido a partir da légica da compra, em que o consumidor poderia suprimir suas
caréncias materiais. Nesse aspecto, pensamos o consumo a partir de sua vertente antropolé-
gica, especialmente no pensamento desenvolvido por Daniel Miller (2007). Miller (2007) eviden-
cia que podemos enxergar o consumo a partir da cultura material e refletir sobre a importancia
gue os objetos tém em um determinado contexto social. A partir desse ponto de vista, podemos
refletir sobre a importéncia dos smartphones e sobre a relevéncia dos jogos na construgdo da
subjetividade de seus jogadores. Assim, devemos inferir que o consumo nao ocorre apenas em
uma perspectiva da posse, da compra, mas também é uma oportunidade de troca e circulacao.

Ainda pensando a relagédo dos sujeitos com os smartphones, Amparo Lasen (2004) eviden-
cia que, na contemporaneidade, os telefones celulares se constituem como tecnologias afetivas
na medida em que sdo responsaveis por guardar informagdes que permitem a reconstrugdo das
subjetividades de seus proprietarios. Nessa concepgao, o smartphone é compreendido como
uma tecnologia afetiva (LASEN, 2004). Neste texto, torna-se evidente a complexidade que os
games tém na mediagao e na construcdo das afetividades do usudrio em relagéo a tecnologia.

2 E uma empresa estadunidense de desenvolvimento de software conhecida pela producdo de jogos de realidade aumentada,
dos quais se destacam o Ingress Prime e o Pokémon Go.
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No entanto, é importante termos uma visao acerca da posse de telefones mdveis, do acesso
a internet e do uso dessas tecnologias para jogos, a fim de ndo cairmos em um determinismo
tecnoldgico. Isso porque os consumos e as apropriagdes das tecnologias sdo gradientes e se
constituem a partir das praticas socioculturais desenvolvidas pelos sujeitos.

No contexto brasileiro, os dados de acesso a internet e a televisao e da posse de telefones
moveis sdo apresentados na Pesquisa Nacional de Amostra por Domicilio Continua (PNAD).
Em 2021, a pesquisa apontou que o percentual de domicilios com acesso a internet corres-
ponde a marca de 90%, demonstrando um crescimento de seis pontos percentuais em relagcdo
a verificacdo em 2019. Na zona rural, a posse de internet por domicilios cresceu nos ultimos
anos, passando de 57,8% para74,7% entre os anos de 2019 e 2021; ja na zona urbana, houve um
aumento de 88,1% para 92,3% nos mesmos anos (NERY; BRITTO, 2022).

A mesma pesquisa informa que o telefone celular foi o principal dispositivo para conexao
com a internet, sendo responsavel por 99,5% dos acessos em domicilio. Outra comparagédo em
destaque é que, entre os anos de 2019 a 2021, o percentual de domicilios com conexao a inter-
net por banda larga mével caiu de 81,2% para 79,2%, enquanto o percentual da banda larga fixa
aumentou de 78,0% para 83,5% (NERY; BRITTO, 2022).

Em relagdo ao consumo de games, a quinta edi¢do da Pesquisa Game Brasil (2018) aponta
que a incorporagao de jogos na vida de brasileiros é composta por diferentes modalidades,
sendo que os jogos eletronicos correspondem a 75,5% do total. A mesma pesquisa descreve
que os jogadores tém idades variadas, mas a maior parte tem entre 25 e 34 anos de idade
(35,2%), seguidos por pessoas com idade entre 35 a 54 anos. Se pensarmos no meio utilizado
para jogar esses games eletrénicos, o smartphone continua o mais popular (84,3%), seguido de
consoles (46,0%) e computadores (44,6%). Talvez isso se justifique pela poténcia da mobilidade
do smartphone em relagédo aos demais suportes.

Segundo informagdes fornecidas pelo Sensor Tower, somente em 2019, a Niantic lucrou
905 milhdes de délares com o Pokémon Go no mundo inteiro. Desde seu langamento em 2016,
0 game ja superou o valor de 3,6 bilhdes de ddlares. A mesma publicagao estima que a empresa
deve ultrapassar o valor arrecado no ano de 2019. Somente no primeiro semestre desse 2020, o
valor arrecado foi de 445,3 milhdes de ddlares.

Como fendmeno social e cultural, o Pokémon Go pode apresentar novidades no meio
dos jogos locativos (ANDRADE, 2018, p. 2). Para Andrade, a ideia se sustenta, pois, “além
do espaco e das midias locativas, outros atores passam a interferir no desenvolvimento das
acoes” A partir disso, compreendemos a importancia deste levantamento para vislumbrar as
dindmicas das redes digitais formadas por esses jogadores para melhorarem seus desempe-
nhos como gamers, mas também a construcdo de suas sociabilidades diante das conexdes
on-line e off-line.
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Metodologia

Por se tratar de um fendmeno complexo e continuo, o consumo e a sociabilidade na for-
macao de redes por jogadores do Pokémon Go requer uma pesquisa inicial para explorar esse
territorio técnico e social. Ela deve nos permitir a condug¢édo de uma pesquisa em profundidade
em um segundo momento. Para Antonio Carlos Gil (2010), as pesquisas exploratérias tém como
premissa a construgdo de um cenario ainda desconhecido, fornecendo ao pesquisador alguns
indicios sobre como o objeto pode ser explorado e levar a uma pesquisa em profundidade.
Sendo assim, a partir da classificagdo das pesquisas de acordo com os métodos, o presente
artigo centra sua proposta em uma investigagdo de levantamento. Para Gil (2010, p. 35), a pes-
quisa do tipo levantamento é marcada pela “interrogacao direta das pessoas cujo comporta-
mento se deseja conhecer”.

Em nosso caso, a pesquisa tem como objetivo compreender o consumo do game Poké-
mon Go e entender como as redes sociais digitais sdo acionadas para a construgao de redes
de afinidade entre os seus jogadores. Para tanto, elegemos dois grupos® no site de rede social
Facebook para compartilhar um formulario?, o qual era composto por perguntas fechadas e
abertas que nos proporcionaram uma visao geral do fenémeno como construgcdo do consumo
e sua sociabilidade.

Outra preocupacao relacionada ao formulario foi referente a sua publicagdo. Antes de
realizar a chamada dentro dos grupos da rede social digital, entramos em contato com dois
moderadores, um de cada grupo, para solicitar a publicacdo. As perguntas fechadas tiveram
como objetivo principal mapear dados relacionados a: idade; género; tempo de uso do game;
numero de contas; utilizagdo ou ndo de gadgets para potencializagado da performance no jogo;
e uso de sites e/ou aplicativos que pudessem proporcionar, aos jogadores, uma conexao extra
game - tendo em vista que o jogo Pokémon Go nado permite a conversacao entre gamers den-
tro do dispositivo. J& as perguntas abertas versaram sobre as melhorias dentro do game e a
sensacao pela qual os usudrios estavam passando por ndo receberem o convite para partici-
parem do evento.

3 Além dos grupos, o formulério foi publicado no meu perfil da rede social Facebook, e alguns membros dos grupos também
compartilharam em seus perfis. Essa pratica demonstra que muitos desses jogadores nao fazem parte de um grupo em rede
social, mas conseguiram participar da pesquisa através do perfil do pesquisador e ou dos jogadores que compartilharam o link
de acesso a pesquisa em seus perfis.

4 O formulario proposto foi elaborado no Google Formulério e esteve disponivel para os respondentes durante os trés dias que
antecederam a atividade promovida pela Niantic, Zona de Safari Pokémon Go na América do Sul, realizado na cidade de Porto
Alegre entre os dias 25 e 27 de janeiro de 2019.
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FIGURA 1 - Captura das telas referentes as publicagdes realizadas nos dias 23 e 24 de janeiro de 2019
nos grupos Pokémon Go PoA-RS (oficial) e Pokémon Go Brasil.
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Disponibilizado entre os dias 23 e 24 de janeiro de 2019, o formulario foi respondido por
1.307 jogadores, distribuidos entre o grupo de jogadores da cidade de Porto Alegre e o grupo de
jogadores de todos os estados brasileiros. A escolha por disponibilizar o formuldrio na comu-
nidade da cidade de Porto Alegre, intitulada Pokémon Go POA - RS (Oficial)®, deve-se a pro-
ximidade geografica do pesquisador, tendo em vista a possibilidade de realizar uma pesquisa &
qualitativa em um segundo momento da investigacéao. A

A experiéncia de jogo: andlise dos dados

A experiéncia dos jogadores de Pokémon Go € multipla, em fungdo de um conjunto de fato-
res técnicos e socioculturais. Os fatores técnicos estado atrelados a prépria plataforma digital do
jogo, que vem melhorando ao longo dos seis anos em que se encontra disponivel para down-
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5 Para publicagao do formulario nos grupos, foi necessario entrar em contato com pelo menos um administrador de cada grupo.

A organizagao e a publicagédo de atividades nesses grupos devem envolver diretamente o universo do game, sejam novos
pokémons, memes, dias comunitérios e outras atividades que dao vazdo ao senso de coletividade e compartilhamento de
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load pelos jogadores brasileiros. Nesse sentido, € importante salientar a adaptacdo do game
a partir das praticas dos jogadores que estdo intrinsecamente atreladas aos fatores sociocul-
turais. Esses fatores dizem respeito, propriamente, as caracteristicas sociais e culturais dos
jogadores, que mudam conforme a localidade desses jogadores, e dos fatores técnicos, que
afetam a performance em suas cidades. Essas analises permeiam as conexoes, a mobilidade e
os afetos desempenhados pelos jogadores na melhoria do desempenho no game.

Ao total, tivemos 1.307 respondentes, sendo que, em algumas questdes, os jogadores
puderam responder mais de uma alternativa, especialmente nas questoes ligadas as praticas
e/ou a tecnologia utilizada pelos jogadores. Para melhor compreender o universo dos jogado-
res, apresentaremos a analise dos resultados do formuldrio aplicado aos grupos do Facebook.

O numero de jogadores respondentes identificados com o género masculino foi de 69,3%;
j&4 com o género feminino, foi de 30,5%. A construcéo de género, também se somam duas pes-
soas que se identificaram como agénero, totalizando 0,2% dos respondentes. Esse dado traz
um numero diferente dos apresentados pela pesquisa Game Brasil 2018, que aponta que as
mulheres ja seriam maioria dentre os jogadores.

FIGURA 2 - Género dos jogadores respondentes.

GENERO
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Masculino Feminino Outros
69,3% 30,5% 0,2%

nimero de respondentes: 1307

Fonte: elaborada pelo autor - pictogramas: nounproject

A idade dos jogadores € vasta. Na construgédo do questionario, foi disposto aos jogadores
a idade inicial de 12 anos e a idade final 61 anos ou mais®. Neste texto, resolvemos classificar
os jogadores a partir de faixas etarias que identificamos como adolescentes, jovens, adultos e
idosos’, conforme apresenta a FIGURA 3.

6 Nas mais recentes atualizagdes, é possivel acessar o game a partir da Niantic Kids, drea especial desenvolvida para criangas.

7 Sinalizamos que a construcéo dessas faixas etérias leva em consideragéao os Estatutos da Crianga e do Adolescente, o Estatuto
da Juventude e o Estatuto do Idoso. No entanto, as construgdes identitarias desses jogadores serd explorada em um possivel
segundo momento, quando serd proposta uma qualificagdo desses dados com os jogadores moradores da cidade de Porto
Alegre-RS.
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FIGURA 3 - Faixa etaria dos jogadores respondentes.

FAIXA ETARIA
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Jovens (18-29anos) 63,7%
Adultos (30-60ancs) 28,8%
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Fonte: Elaborada pelo autor - pictogramas: nounproject

O maior nimero de jogadores respondentes se encontra na faixa etdria compreendida
como jovem, sujeitos entre 18 e 29 anos, correspondendo a 63,7% dos jogadores. O segundo
maior nimero de jogadores estd compreendido como adultos, jogadores que possuem entre
30 anos e 60 anos, totalizando 28,8% dos respondentes. Em terceiro nimero de jogadores,
encontram-se os jogadores adolescentes, sujeitos com idade entre 12 e 17 anos. Por fim, temos
a categoria de idosos, referente aos sujeitos com mais de 61 anos. Esse Ultimo segmento de
jogadores vem crescendo no cenario do mercado mobile.

Sobre a relacdo dos idosos com o jogo Pokémon Go, podemos recorrer ao exemplo com-
partilhado por inimeros usudarios do Facebook sobre um jogador espanhol, de 74 anos, que
utiliza o game como artificio para a pratica de caminhadas, recomendada pelo médico para
diminuir sua taxa glicémica® Apés sua histéria ficar conhecida, o idoso chegou a gravar outros
videos, incluindo um sobre os beneficios do uso do Pokémon Go em seu cotidiano®.

FIGURA 4 - Desde quando os respondentes jogam Pokémon Go.

Desde que ano vocé joga o game?

2016 74,8% até 3 anos
2017 08,2% até dois anos
2018 17% até um ano

nimero de respondentes: 1307

Fonte: Elaborada pelo autor.

8 E possivel ter acesso ao video que circulou nas redes sociais no Youtube https://www.youtube.com/watch?v=hC31SAS2L44
9 "5 beneficios de jogar Pokémon Go', por Amadeu Busquets. https://www.youtube.com/watch?v=UnEAVRIN68WY
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Esse resultado vai ao encontro tanto do perfil etario do usuario da internet como do perfil
dos jogadores brasileiros. Podemos pensar, neste momento, que o perfil desses gamers de
Pokémon Go esta atrelado a necessidade de dedicacdo do jogador nos primeiros momentos
do jogo, tendo em vista a importancia de compreender as légicas do game. Dessa forma, existe
uma dindmica ativa tanto na caga de novos monstros e suas evolugdes, como nas missdes, nas
recompensas e nas batalhas em gindsios ou raids.

Essa ideia vem se somar ao resultado do tempo empregado pelos usuarios dentro do
game. Dos 1.307 respondentes, 80,8% jogam entre 1 e 4 horas por dia, sendo respectivamente:
21,3% jogam 1 hora, 25,8% jogam 2 horas, 20,9% jogam 3 horas e 12,8% jogam 4 horas. Também
pudemos verificar que a maioria dos respondentes (74,8%) se encontra jogando Pokémon Go
desde o ano de 2016, ano que o game foi langado em territdrio brasileiro. Em seguida, vém os
jogadores que comecaram a utilizar o game em 2018 (17%) e, por fim, os que iniciaram o jogo
em 2017 (8,2%). Tais dados somam-se a experiéncia de jogo dos respondentes. A maioria foi
capaz de construir relagdes com outros jogadores e formar grupos para melhor condugéo do
game e evolucao do perfil de jogador. Se levarmos em consideracao a experiéncia desses joga-
dores no game, desenvolver a triangulagdo dos dados nos permite pensar outras construcoes,
que podem ser indicios de outras investigacoes posteriores a esta. A utilizagao de gadgets por
esses jogadores para melhorar o desempenho no jogo é feita por 17,7% dos jogadores, sendo
que a maioria ndo se utiliza de nenhum outro aparelho para melhorar a jogabilidade™. Quando
guestionados sobre o nimero de contas, a maioria dos jogadores (63,7%) afirmou ter apenas
uma conta. Existem jogadores com mais de uma conta, havendo aqueles com duas contas (27,
2%), trés contas (5,8%), quatro contas (2,1%) e até mesmo cinco contas (1,3%), como ilustra a
FIGURA 5.

FIGURA 5 - Experiéncia de jogo conforme nimero de respondentes.
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Fonte: Elaborada pelo autor - pictogramas: nounproject.

Os jogadores com mais de uma conta tém as contas extras para envio de gifts, uma série
de presentes que potencializam o perfil principal do gamer. Esse tipo de conexao entre joga-
dores permite o fortalecimento dos perfis envolvidos na amizade e, por fim, rendem pontos a
cada nivel de amizade e outros prémios. O envio de gifts é possivel através das amizades, sendo

10 Entre os gadgets mais mencionados estdo o Calcy IV, Go Plus, Power Bank, Pokémon Go Plus, Nintendo Switch. Ademais,
muitos dos jogadores se utilizam de aplicativos que nao sao permitidos, como o caso dos GPS falsos.
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que os usuarios podem comprar ou obter os presentes para envio através das pokestops, pre-
sentes em locais estratégicos na cidade. Do total de respondentes, 98% relatam a presenca de
pokestops em suas cidades. J& o nimero de pessoas que efetuou algum tipo de compra na loja
a partir de pokecoins” diminuiu para 77,4%, sendo que os objetos mais adquiridos sdo passes
premium para raids, espago nas mochilas, pokebolas, incubadoras e caixas promocionais. Pou-
cos respondentes mencionam a compra de itens para customizacao de seus avatares; porém,
quando mencionados, compram os itens como forma de diferenciagao.

FIGURA 6 - Sistema operacional dos jogadores.

Quanto ao sistema operacional?
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Fonte: Elaborada pelo autor - pictogramas: nounproject.

Em relacdo a equipes e formagao de redes dentro do game, o Pokémon Go permite que
seus jogadores ingressem em trés formatos de equipes: instinct - 21%'2, mystic - 48,2%" e valor -
30,8%'. Quando o questionamento é referente a formacao de redes entre os jogadores de Poké-
mon Go, os respondentes apresentam um alto indice relacionado a participagdo em grupos, o
que também reflete um pouco a construgdo e a manutencgao de lagos sociais em aplicativos de
conversagao, como o Whatsapp, que possui maior nimero de usuarios do que propriamente os
grupos do Facebook. Nesse quesito, é importante lembrar que a pesquisa também foi compar-
tilhada para além dos dois grupos principais, e sendo publicada no perfil do pesquisador e dos
usudrios dos grupos. Essa premissa nos faz pensar que existem usuarios que ndo usam grupos
especificos do Pokémon Go, mas constroem ligagdes com outros jogadores que os adicionam
em seus perfis nas redes sociais.

Os gamers que utilizam os aplicativos de conversagdo — como Whatsapp e Telegram —
informam que os aplicativos auxiliam na troca de informacdes e na formagao de grupos mais
exclusivos de acordo com nivel dos jogadores. Esses respondentes também afirmaram que os
aplicativos auxiliam na formagao e na manutencgao de lagos com aqueles que fazem parte do
mesmo time dentro do jogo.

11 Moedas virtuais do game Pokémon Go. Elas podem ser compradas na loja ou a partir do tempo de permanéncia do Pokémon
dentro dos ginasios. Nessa ultima modalidade, o jogador pode ganhar, no maximo, 50 pokecoins por dia, independentemente
do tempo de permanéncia de toda a equipe no jogo.

12 Time Instinto (Team Instinct), cor amarela, possui seu lider Spark e o mascote a ave lendaria Zapdos.
13 Time Mistico (Team Mystic), cor azul, possui como lider Blanche e o mascote a ave lendéria Articuno.
14 Time Valentia (Team Valor), cor vermelha, possui como lider Candela e seu mascote é a ave Moltres.
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FIGURA 7 - Formacao de redes conforme experiéncia on-line dos jogadores respondentes.

Formacao derede

Faz partede grupo Nio-15,2%|Sim84,8%
Compartilha Wi-fi N3o - 49%|Sim 51 %

usodesiteslapps* Facebook Instagram Whatsapp Telegram Discord

f @O 0 4 ©
55,3% 3,8% 82% 6,8% 1,2%

Outros: 1,7% (Reddit; Amino; Youtube; Twitter; Raidcentro; Messenger)

nimero de respondentes: 1307 *respondido por 1200

Fonte: Elaborada pelo autor - pictogramas: nounproject.

Se, de um lado, existe a socializagdo de estratégias com os colegas de grupo; por outro,
existem aqueles que compartilham os préprios dados méveis para completar a experiéncia em
grupo. A maioria dos respondentes (51%) transforma seu smartphone em um roteador wi-fi®,
No entanto, ha aqueles que ndo compartilham seus dados com os companheiros de jogo (49%).
Podemos pensar que esse tipo de conduta fortalece o vinculo dos jogadores, mas isso implica
nao somente a construgao estratégica dos gamers e sua uni@o no jogo, mas também a compra
de dados mdveis que venham atender as suas necessidades para além do jogo.

Conclusao

O objetivo deste artigo foi realizar um levantamento acerca da formagao de rede no game
Pokémon Go. Os dados analisados nos permitiram refletir a respeito de alguns pontos sobre
o consumo e a sociabilidade dos jogadores do mobile game. E evidente que a anélise desses
dados nos suscitou uma série de outros questionamentos sobre esses jogadores e suas prati-
cas de consumo e a sociabilidade na formacao de redes a partir do jogo. E importante sinalizar
que as construgdes desses jogadores estdo conectadas com o consumo do anime pokémon e
com a premissa de que o gamer torna-se u m mestre pokémon, assim como o préprio protago-
nista da animagao japonesa.

Nessa perspectiva, é importante pensarmos em como a tecnologia impacta na meméria e
é capaz de fornecer indicios de uma relacao afetiva entre o homem e a maquina. No nosso caso,
a construgao da captura de novos pokémons, participando de dias comunitarios e ou missoes,
fornece subsidios para se pensar a tecnologia afetiva (LASEN, 2004). Além disso, se levarmos
em consideragéo os dados deste levantamento, é cabivel pensar os afetos com base na com-
peticdo entre os jogadores: ocorre a partir das batalhas em ginasios e na questdo quantitativa
de jogadores em cada um dos ginasios, assim como a identificagdo de cada jogador com seus
pares. Dessa forma, a sociabilidade desses jogadores serve como elemento central de outra

15 A conexdo tethering é comumente usada entre jogadores mobile.
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investigagao, que leve em consideracao os afetos produzidos por esses jogadores na constru-
¢ao de suas redes de afinidade.

Sendo assim, a partir desse game em especifico, podemos pensar como uma sociabili-
dade digital fluida, construida nas inter-relagdes do jogo e outros aplicativos podem potencia-
lizar as praticas de comunicacgéao e jogabilidade de seus gamers. Pode-se evidenciar mdltiplas
amarragdes de sociabilidade desses usuarios que se utilizam de aplicativos e gadgets para
compor suas formas de jogar e construir suas rotinas de jogo.

"PREPARE FOR TROUBLE, MAKE IT DOUBLE" CONSUMPTION
AND SOCIABILITY IN NETWORK FORMATION IN POKEMON GO

ABSTRACT

This article aims to understand consumption and sociability in the construction and maintenance of online net-
works by Pokémon Go game players. For that, an exploratory research was carried out in two groups of players
on the social network site Facebook about the appropriations that the players make of the game and of the net-
works constituted from it. In this regard, it was possible to perceive the use of websites and gadgets to maintain
networks, the use of strategies to improve the game routine and the creation of a sense of unity and competition
among players.

Keywords: Consumption. Affections. Pokemdn Go. Sociability. Smartphone.
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