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Praticas midiaticas contemporaneas na producao
de espagos urbanos: estudo de caso de Pokémon Go

Contemporary media practices in the production

of urban spaces: a case study of Pokémon Go

Gustavo Henrique Campos de Faria, Carlos Eduardo Verzola Vaz

A presente pesquisa teve como objetivo a investigacdo de praticas digitais
contemporaneas na produgao de espacos urbanos da cibersociedade. Para isso,
optou-se pela realizacdo de um estudo de caso do aplicativo mével Pokémon Go.

A coleta de dados decorreu da aplicagdo de um grupo focal com jogadores do aplicativo,
na cidade de Floriano6polis. O experimento investigou os padroes comportamentais
dos usuarios em relacio ao uso do objeto e suas praticas socioespaciais, descrevendo
as percepgoes, opinides e vivéncias dos participantes. Como resultados, destaca-se
que a inser¢do de objetos digitais e moéveis é capaz de modificar as experiéncias
espaciais do sujeito, refletindo no uso e ocupacio dos espacos urbanos. E possivel
afirmar que o aplicativo posto em analise desperta no usuario um importante
movimento de ocupagao e experimentacao dos espagos publicos, que se perfaz ndo
somente em razao das atividades rotineiras em geral, mas ampliando as atividades de
lazer no contexto da urbis, em motivagdo do carater lidico do jogo.

This research aimed to investigate contemporary digital practices in the production of
urban spaces in cyber-society. For this, it was chosen by conducting a case study of the
Pokémon Go app. Data collection was resulted from the application of a focus group
with Pokémon players, in the city of Florianopolis. The experiment investigated the
behavioural patterns of users in relation to the use of the object and their socio-spatial
practices, describing the perceptions, opinions, and experiences of the participants. As
a result, it is highlighted that the insertion of digital and mobile objects can modify the
subject’s spatial experiences, reflecting on the use and occupation of urban spaces. It is
possible to affirm that the application under analysis awakens in the user an important
movement of occupation and experimentation of public spaces, which is made up not
only due to routine activities in general, but also expanding leisure activities in the
context of the Urbis, in the motivation of playful character of the game.

Introdugio e problematica

As configuragdes das cidades se ddo pela paisagem, pela forma, pelas
fungdes, pelo uso e a ocupacio do solo, pelas praticas sociais, bem como
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pelas condutas experienciais que surgem da mobilidade informacional.
Isso porque, por meio de tecnologias da informacao, observamos a
difusio das novas midias, as quais consideramos como objetos culturais
que se utilizam de um dispositivo tecnolégico e computacional para
seu funcionamento (Manovich, 2001, 2005), agindo como extensdes do
corpo humano (McLuhan, 1998) e abrindo camadas informacionais que
direcionam a experiencia do usuario. Além disso, podemos dizer que a
significacio social desses objetos nio decorre de sua concepcao inicial,
mas de sua incorporagio as praticas sociais da populacio (Souza e Silva,
2006), apresentando-se como agentes capazes de estender, produzir e
divulgar a vida cotidiana em suas diversas dimensoes da realidade.

Historicamente, as tecnologias sempre desempenharam um papel
importante sobre 0 modo como as pessoas entendem e se movimentam
pelo espaco, seja por intermédio de mapas, bussolas ou motores (Brewer
& Dourish, 2008). Esse fato demonstra que diversos artefatos tecnoldgicos
e mididticos sempre se fizeram presentes na sociedade, porém, com
0 seu avango, esses artefatos vém se transformando da materialidade
para a invisibilidade das redes digitais. Isso porque, a sociedade esta se
transformando em um sistema itinerario de geracdo de informagdes em
tempo real (Hoelzl & Marie, 2016), em que corpos e dados se unificam e
todas as acdes do sujeito no espaco fisico se tornam vestigios e reflexos
nas camadas virtuais da cidade. Observamos assim, que as cidades se
tornam inicialmente inteligentes e equipadas com instrumentos diversos,
tornando-se, por fim, responsiva aos comandos da sociedade. Isso é,
as cidades se orientam pela tecnologia e a producio de dados, porém
possui o ser humano como centro de seu planejamento, ou melhor, seu
principal interator.

Nessa logica, entendemos que “Hoje ndo é mais aceitavel pensar o
desenvolvimento efetivo do ambiente urbano sem um entendimento das
regras complexas que ocorrem das relagdes entre as novas tecnologias
digitais, as redes de telecomunicacio e o espago urbano” (Lemos, 2004,
p. 138). O autor ainda complementa que, assim como a infraestrutura
urbana, as redes mididticas se tornaram a esséncia para compreensio da
vida urbana. Além disso, a ascensio da camada midiatica pode ser “[...]
interpretada como um processo metafisico molecular, redistribuindo
sem descanso as relacoes entre sujeitos individuais, objetos e coletivos”
(Lévy, 2008, p. 10). Desse modo, os questionamentos de Mitchell (2002)
sobre as limitacoes do campo de atuacio da arquitetura e urbanismo se
fazem atuais, pois tanto os espacos fisicos quanto os virtuais, as redes
de infraestrutura urbana, ambiental e midiaticas devem ser englobadas
em uma nova agenda para a disciplina, recorrendo aos conhecimentos
da epistemologia da Complexidade, onde os modelos passariam a ser
estudados como sistemas formados de partes heterogéneas capazes de dar
origem a padroes emergentes, em processos nao lineares.

Nesse contexto, Manovich (2006) argumenta que a sobreposicio de
camadas informacionais em espacos fisicos pode ser vista como uma
questdo arquitetonica e desafia arquitetos e urbanistas a repensarem sua
pratica profissional, visto que “[...] a sobreposi¢io de dados dinimicos e
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1.1

contextuais sobre o espaco fisico é um caso particular de um paradigma
estético geral: como combinar diferentes espagos juntos” (Manovich,
2006, p. 226). Assim, pode-se dizer que o estudo das midias moveis na
relacdo sujeito e espaco torna-se necessario, de forma que qualquer acio
efetuada, sem levar em conta essa relacio, podera resultar em possiveis
fracassos no exercicio da profissio.

Questao problema e justificativa

Observa-se que as novas midias propiciam um estilo de vida mais
acelerado, isto porque a otimizac¢io do tempo e mobilidade, no acesso a
informacido e no cumprimento de tarefas diirias, tem se tornado habitual
no cotidiano das pessoas. A integracio de espagos virtuais e espacos
fisicos, por meio das tecnologias sem fio, facilita a execucio dessas tarefas
e ja se torna impensavel viver sem elas. Por isso, a relevancia da presente
pesquisa estd na observacio de que a conduta, atitudes, costumes,
interesses e habitos das pessoas estdo sendo redesenhados pela constante
presenca das novas midias.

O estudo de Daroda (2012) destaca que as midias moveis
complementam questoes e teorias sobre a cidade como um organismo
vivo, em constante evoluc¢io, que requer um continuo processo de
adaptacio as necessidades do cotidiano. Isso sugere que a cidade é um
sistema complexo e dindmico, onde as midias méveis desempenham um
papel importante na comunicagdo e na interagdo entre o espaco fisico
e o usudrio. Ja o discurso de Virilio (1984) reforca a ideia de que, para
continuarmos com a tecnologia, precisamos pensar instantaneamente
sobre a substincia e o acidente. Isso sugere que a tecnologia esta
mudando rapidamente e que precisamos estar preparados para adaptar
nossas praticas profissionais para acompanhar essas mudancas.

Assim sendo, este artigo pretende demarcar com clareza as praticas
digitais contemporaneas na producio de espacos urbanos, em uma
sociedade altamente impregnada e conectada por dispositivos moveis
de comunicagio, a partir da seguinte questdo problema: “Como as midias
maveis se manifestam e proporcionam novas praticas espaciais urbanas?”.
Assim, o objetivo do trabalho funda-se na investigacio da possibilidade
de percepcio e hibridizacdo do espaco urbano a partir do aplicativo
Pokémon Go, avaliando a experiéncia mediada pelo jogo e seus elementos
constitutivos, seja em termos de interface ou da interatividade decorrente
da narrativa.

Como contribui¢do cientifica, destaca-se a utilizacdo da metodologia
close reading com lentes analiticas voltadas para a compreensio da relagio
das midias moveis com as dinamicas culturais do espago urbano. Tem-se,
também, que as midias sio forcas poéticas que desvendam mundos
(Frosh, 2019), isto é, a midia direciona o usudrio para um universo
imaginativo, integrando o real e virtual e permitindo novas formas de
producio espacial na cidade contemporinea. Assim, o trabalho também
acrescenta, ao campo de arquitetura e urbanismo, a importancia de se
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2.1

realizar estudos de exploracido, compreensio e explicacdo das novas
formas de se relacionar com a cidade mediada por midias moveis,
auxiliando profissionais na estruturacdo da cidade inteligente, que utiliza
destes artefatos como meios de melhorar a qualidade de vida, o servico e
o lazer em espacos urbanos.

Dessa forma, inicialmente o trabalho aborda a metodologia utilizada
para a coleta e andlise de dados da pesquisa. Em seguida sdo apresentados
os resultados e as discussoes, divididos em trés (3) subsecoes: o perfil da
amostra; o espaco de jogo e a imageabilidade da cidade (decorrente das
poéticas? das novas midias e a imagem da cidade); e a producio espacial
hibrida (fundamentada no espaco social Lefebvriano). Seguidamente, as
consideracdes finais apresentam um apanhado das reflexdes geradas ao
longo da analise dos dados.

Fundamentagao tedrica
Sociedade da informacgao

O uso de dispositivos moveis, especialmente ‘smartphones’, tornou-se
um feno6meno global e uma ferramenta importante para a disseminagio
de informacdes para a sociedade (Lemos, 2007). Esses dispositivos
atuam como captadores e transcodificadores de informacdes que sio
difundidas em sistemas capazes de agirem mutuamente com o usuario e
0 meio ambiente. A integracdo dessas ferramentas com a materialidade
fisica espacial e as formas sociais, econémicas e culturais da sociedade
resulta na fusio dos limites espaciais em um espaco social (Souza e
Silva, 2006), transformando a sociedade em ‘sociedade da informacio’
(Manovich, 2001).

O espaco social pode ser compreendido a partir das trés dimensdes
propostas por Lefebvre (1991), que sdo: a pratica espacial, que
caracteriza a materialidade das atividades e praticas sociais, com foco
na simultaneidade das dinAmicas (sociais, econOmicas e culturais); a
representacdo do espaco, que consiste na criacdo mental de uma imagem
e forma para o espago; e o espaco de representacio, o qual lida com a
perspectiva simbdlica do espaco. A emergéncia de novas camadas virtuais
na producgio do espago complementa fatores essenciais para a experiéncia
humana, isto é, o corporeo e a percepcio. Em que as relagoes entre
sujeito, midia e espaco se tornam novos paradigmas sociais e culturais
para a sociedade contemporanea.

Com isso, nota-se que a sociedade esta sofrendo um processo de
adaptacio a essa nova esfera relacional, em que a ubiquidade das redes
midiaticas se manifesta em diversas formas na vida cotidiana (Lemos,
2018). Podemos dizer entdo que as midias se tornam condutores de acio
e possibilitam novos movimentos experienciais, pois “[...] os meios, ao
alterar o meio ambiente, fazem germinar em nos percep¢oes sensoriais
de agudeza tnica. O prolongamento de qualquer de nossos sentidos
altera nossa maneira de pensar e de agir [...]” (McLuhan, 1964, p. 69).

Iinfo S3o0 Paulo | v.20 | n.1[2023], pp.1-21 4



Faria, G. H. C., & Vaz, C. E. V. | Prdticas mididticas contempordneas na produgdo de espagos urbanos: estudo de caso de Pokémon Go

3 Para saber mais, sugerimos
a leitura: Faria, G. H. C., Vaz,
C.E.V., & Fadel, L. M. (2019).
Parametros de design na
analise e leitura de artefatos
midiaticos. 22 Simposio
Brasileiro de Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo na
Construgdo. Campinas.

2.2

Assim, podemos dizer que as midias fomentam novas formas de perceber,
conceber e viver o mundo real, remodelando os espacos como hibridos,
em constante movimento e que combinados com o virtual sio formados
nio apenas por materialidade fisica e formas sociais, mas também pelas
camadas informacionais.

Diante desse cenério, a arquitetura, enquanto produtora de lugares, se
manifesta como um espago vivo e dinamico, em que uma obra ndo deve
ser vista apenas como uma organizac¢io abstrata do espago, mas quanto a
espacialidade emergente de sua implantacdo, “[...] aproxima do homem
a paisagem habitada e permite-lhe habitar poeticamente, que é o objetivo
ultimo da arquitetura” (Norberg-Schulz, 2008, p. 471). Refor¢ando,
portanto, que as tecnologias e midias méveis se inserem no processo
de estimulo ao uso e aproveitamento (habitar) do espaco, ainda que de
forma incipiente, contextualizando uma nova fase de entendimento
do proprio conceito de arquitetura.

Verifica-se entdo que as cidades contemporaneas sio configuradas por
praticas experienciais que surgem da mobilidade informacional digital.
Projetos com novas midias vém testando a relagio de uso e apropriacio
do espago publico, além de criarem diferentes formas para essas relagoes.
Assim, concordamos com McQuire (2010), ao dizer que as novas midias
nido devem ser tratadas apenas como uma forma de representacao, mas
devem contribuir para a constru¢do de novas percepgoes e consciéncia
de agdo social, isto é, as novas midias se manifestam e possibilitam uma
ampliacio das experiéncias do usudrio e, consequentemente, pressupde-se
modificacgoes e transfiguragoes nas dinamicas da vida urbana.

Parametros de design na analise de objetos midiaticos3

A era digital pode ser compreendida pela facilidade de acesso e
compartilhamento de informagoes, em que os artefatos midiaticos e os
usudrios sdo considerados os principais atores envolvidos no processo
de consolida¢io desse momento historico (Lemos, 2018). Faria, Vaz &
Fadel (2019) defendem que a investigacdo dos mecanismos midiaticos
se torna um importante fator para compreender a influéncia das midias
na experiéncia do usudrio e seu reflexo no espago urbano. Dado isso, as
poéticas das novas midias emergem de forma a proporcionar um novo
olhar sobre os artefatos de midia.

Segundo Bordwell (2007), a palavra poética deriva do grego Poiesis
— fazer ativo. Para o autor, qualquer area que estude o resultado de um
processo de construcgio, considerando os principios acerca de que o
produto é composto, suas funcoes, efeitos e usos, pode ser definido
com poética. O autor complementa que o dominio das poéticas engloba
qualquer questionamento dos principios fundamentais pelo qual um
artefato é construido, como também dos efeitos decorrentes desses
fundamentos. Pode-se dizer entio que a poética se torna uma ferramenta
de investigacio para artefatos culturais, de forma que a investigac¢io
imaginativa, baseada em argumentos e evidéncias, torna-se um caminho
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sélido para compreensio da relagdo entre objeto midiatico, usuario e seu
reflexo no contexto adjacente (Bordwell, 2007).

Frosh (2019) defende que os mundos gerados pelos objetos mididticos
estdo diretamente implicados nas relacoes de imanéncia e transcendéncia
dos dispositivos eletronicos, praticas sociais e objetos culturais. Isso
significa que as camadas midiiticas estio inter-relacionadas com a
realidade material, apreendida imediatamente pelos sentidos e consciéncia
humana, como também a realidade imaterial, a partir da producio de
significados e realidades diferentes da que o sujeito possui de imediato,
ampliando a cognicio, a afetividade e a atividade do sujeito frente a
diferentes acoes do cotidiano.

Ao relacionarem as poéticas de midias digitais com a arquitetura, Faria,
Vaz e Fadel (2019, p. 4) argumentam que “[...] os parAmetros de design
instruem papéis norteadores no desencadear de agdes, na estruturacio
da imagem e no uso da cidade pelas pessoas, além de possibilitar a
expansao das interatividades sociais e no pertencimento de comunidade”.
E com isso, “[...] ao analisar um contexto urbano faz-se necessario a
compreensao do conjunto de mecanismos que influenciam e direcionam
as aces dos usuarios, como também da relagio entre estes principios,
associados tanto ao espaco virtual como ao espaco fisico” (Faria, Vaz &
Fadel, 2019, p. 4).

Nesse contexto, as poéticas das novas midias se manifestam como
pardmetros que possibilitam explorar as interacdes de usudrios com
midias, além de seus efeitos no contexto da cidade. Os questionamentos
dos principios, neste trabalho, partiram da exploracio das poéticas
narrativa e interatividade, buscando-se por compreensdes e exploracdes
dos efeitos decorrentes desses principios na esfera da producio espacial.

A narrativa é considerada uma sequéncia de eventos e permite a
criacdo mental de um cendrio e personagens ativos, que tornam possivel o
entendimento de um segmento de uma historia. A insercdo de elementos
narrativos em um artefato midiatico favorece a experiéncia do usuario,
seja em relacdo a ordem, tempo ou detalhes narrativos e pode ser
denominada de narrativizag¢do da interface (Bizzocchi, 2007; Ryan, 2006).

J4 a interatividade esta relacionada a interacdo entre sujeito e interface
decorrente da combinacio de fazer escolhas dentro de um sistema, e pode
ser compreendida pela poética interatividade. O engajamento do usuirio
com o objeto pode ser analisado em quatro niveis de interatividade, que
sdo: interatividade cognitiva, envolvimento psicoldgico e emocional
do usudrio com o objeto; interatividade funcional, relacionada a
funcionalidade de ac¢do dentro do sistema; interatividade explicita,
que consiste no respeitar da estrutura pré-estabelecida pelo sistema; e
meta-interatividade, que sdo as experiéncias fora da interface do objeto
(Salen & Zimmerman, 2003).

Portanto, a partir do momento que a tecnologia midiatica se difunde
em diversas formas para a sociedade, novos paradigmas de interacao
emergem para as disciplinas das ciéncias sociais aplicadas. A experiéncia
de uso se manifesta no ser humano, para entio refletir no espaco
construido. Nesse contexto, a proxima secio busca elucidar a construgio
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metodolbgica da pesquisa, a qual direcionou para a investigagio da
manifestacio de objetos mididticos contemporaneos e seu reflexo nas
praticas espaciais urbanas.

3 Procedimentos metodoldgicos

De forma a analisar empiricamente as praticas digitais cotidianas
na producio de espacos urbanos contemporineos, foi realizado um
estudo de caso do aplicativo Pokémon Go. O jogo foi langado no ano
de 2016, tendo como inspiragio a franquia The Pokémon Company. Seu
funcionamento estd condicionado ao uso do Sistema de Posicionamento
Global (Gps), pois o espago de jogo sucede de um mapa hibrido, fazendo
com que os jogadores percorram a cidade em razao dos objetivos
propostos pelo jogo. A narrativa do aplicativo apresenta a historia de
jovens colecionadores e treinadores de criaturas, denominadas Pokémons,
as quais sdo treinadas e utilizadas em batalhas com outros treinadores.
A proposta do jogo é trazer para o usudrio uma experiéncia lidica pautada
em elementos de realidade aumentada, proporcionando uma verdadeira
interacio do sujeito com o enredo do jogo (Bayon et al., 2017).

Para a andlise da inserc¢io desse objeto no cotidiano de usuarios
foi necessario o uso de uma estratégia metodolégica que permitisse a
descricdo do fendmeno a partir da experiéncia. Neste sentido, o estudo
utilizou a técnica de Grupo Focal (GF) como principal técnica de coleta
de dados com usudrios. Essa técnica, com origem nos anos 1940, possui
como premissa a realizacdo de uma entrevista coletiva, priorizando o
compartilhamento de informacgdes e ideias, respeitando as divergéncias
de pensamento e as multiplas visdes e experiéncias dos participantes
(Krueger & Casey, 2015; Trad, 2009). Para mais, o grupo focal explora
a pluralidade das interacdes entre os participantes e pesquisadores,
as quais sio mediadas por um moderador a partir de um roteiro
previamente estruturado.

3.1 Estruturagao e aplicagao do grupo focal

Inicialmente os esforcos foram empenhados para a elaboragido de um
roteiro em que fosse possivel coletar informagdes acerca dos padroes de
comportamento de usuirios de midias méveis como também da selecio
de um moderador para guiar o grupo focal. Assim, foi escolhida, como
mediadora, a mestranda, Sara Dotta Corréa, devido sua familiaridade
com arquitetura e urbanismo, midias digitais, poéticas das novas midias
e metodologia cientifica aplicada a pesquisas, como também de suas
habilidades de oratoéria.

Quanto ao roteiro de investigacao, foi decidido pelo modelo
semiestruturado, o qual recorreu-se para além da revisao de literatura,
abrangendo também aspectos estatisticos. Essa abordagem estatistica
possibilitou a defini¢do de uma linguagem métrica, a qual guiou a
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elaboracio de um roteiro flexivel acerca dos topicos a serem discutidos
na aplicacio do grupo focal. Ademais, a partir da criagdo de um roteiro
com essa linguagem, verificou-se a possibilidade de sua utilizacio

para outros objetos de midia e outros contextos geograficos, conforme
apresenta o Quadro 1.

Quadro 1 Roteiro semiestruturado para coleta de dados. Fonte: Os autores, 2021.

Variaveis que possibilitam replicacio

X = objeto de midia Y = recorte geografico Z = participantes

Apresentacdo inicial de Z, de forma a recolher informagdes pessoais (nome, idade,
background, a quanto tempo usa X (em caso de X apresentar nivel, também ser
apresentado por Z).

Qual a frequéncia de uso de X em geral. Motivagdo de uso de X.

Qual o melhor Y (Y;) para usar X. O que torna Y tdo especial para o uso de X.

Sera que Y, tem uma relagdo com X? Ou X tem relagdo com Y,? Quais as caracteristicas de
X e/ou Y, que direcionam essa relagdo?

Depois de estabelecer o Y;, existem outros Y (Y, 5 4 . ») qQue sdo interessantes para se
utilizar X? Por qué?

Citar exemplos de alguma situagdo interessante que ocorreu com Z a partir do uso de X
emY (Y, 2,3, n)

X direcionou Z a conhecer algum Y,? Como foi a experiéncia? O que de X que levou a
essa situagdo?

Questdes semiestruturadas

Quando usa X, vocé utiliza dos elementos (bancos, mesas, meio fio, canteiros etc.)
presentes em Y? E se chove, como acontece o uso de X?

Relagbes entre X e Z. O uso de X ja levou Z a solicitar melhorias de Y para algum
6rgao publico?

Realizar um mapa mental de Y, [baseando-se no instrumento desenvolvido por Kevin
Lynch (1960)]. Explicacdo do mapa mental por Z.

Para avaliacdo do roteiro, este foi aplicado diretamente a moderadora,
a qual pode, além de se familiarizar com a problematica da investigacio,
auxiliar na adequacdo do roteiro, minimizando questionamentos
e davidas tanto do objetivo principal do experimento, quanto das
questdes pré-estruturadas. Para mais, essa avaliacdo também permitiu a
aproximacio da mediadora com o objeto de estudo de caso, isto porque,
tomando-se X pelo aplicativo Pokémon Go, fez possivel apresentar
para a mediadora insights sobre fendmeno de jogabilidade e sobre o
funcionamento do jogo, qualificando a mediadora frente ao processo
investigativo. A Figura 1 exemplifica a estruturacido do grupo focal.

Para a escolha do espaco fisico, optou-se por realizar o grupo focal
em uma sala de aula do Departamento de Arquitetura e Urbanismo, da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSc), por ser considerado
um ponto reconhecido e de facil acesso na cidade de Florianopolis.

Para mais, o espaco é conformado com mesas e cadeiras, bancadas,

Sdo Paulo | v. 20 | n.1[2023], pp.1—21 8



Faria, G. H. C., & Vaz, C. E. V. | Prdticas mididticas contempordneas na produgdo de espagos urbanos: estudo de caso de Pokémon Go

Figura 1 Estruturacio do grupo focal. Fonte: Os autores, 2021.

acesso a internet, possuindo equipamentos eletronicos e analégicos

para fins didaticos. Quanto aos recursos, recorreu-se a um tablet como
instrumento de gravacio de dudio e cameras de smartphones para suporte
em imagens. Utilizou-se também de folhas em branco e material para
desenho (lapis, canetas, marca textos) para a execuc¢do dos mapas mentais
pelos participantes.

A selecdo da amostra deu-se por meio de um convite, em que o
pesquisador recorreu a grupos em midias sociais (Figura 2) criados para
fins de sociabilizac¢do entre jogadores de Pokémon Go, como também a
solicitacdo para que participantes pudessem realizar convites a terceiros.
Foi gerado um calendario online, por meio do Google Planilhas, de forma
que os participantes interessados pudessem registrar a melhor data e
horario para participa¢do na pesquisa. Também foi estabelecido que
a data que atingisse o maior nimero de usudrios seria definida para a
realizacdo do grupo focal. Com isso, obteve-se um total de 11 voluntarios
para realizag¢do do trabalho na data de 5 de fevereiro de 2020, as 19 horas,
a qual foi tomada como data oficial de realizacdo do GF.

Figura 2 Grupos de Pokémon Go em midias sociais. Fonte:
Captura de tela, fevereiro de 2020. Editado pelos autores, 2021.
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3.2 Aplicagcdo do grupo focal, comité de ética, tratamento de dados
e limitagoes do estudo

O encontro aconteceu no dia os de fevereiro de 2020, as 19 horas, no

hall principal do edificio do Departamento de Arquitetura e Urbanismo
da ursc. O grupo focal foi composto por 10 (dez) participantes, a
moderadora e o pesquisador-observador. O GF teve duracio de 105
minutos, distribuidos em seis momentos: apresentacio do pesquisador, da
moderadora e dos participantes; apresentacdo do TCLE e sua assinatura
pelos participantes; discussio geral sobre o tema; intervalo para lanche;
confeccdo e apresentacdo de mapas mentais; fechamento do grupo

focal, com explicacdo sobre a pesquisa e agradecimento aos voluntarios
(Figura 3).

Figura 3 Aplicacdo do grupo focal. Fonte: Os autores, 2021.

Todo o grupo focal foi gravado em formato de dudio e transcrito para
o formato de texto, o qual pode ser consultado em sua totalidade em
Faria (2020). Por se tratar de uma pesquisa experimental, envolvendo
seres humanos, a pesquisa foi aprovada para execuc¢do em 09 de abril de
4 Endereco de contato do 2019, pelo Comité de Etica,* sob parecer de n? 3.252.937, com emenda
Comité de Etica: Prédio metodoldgica aprovada em 277 de novembro de 2019, sob parecer de
Reitoria i1 (Edificio Santa Clara), n 3.729.498.
R. Desembargador Vitor Lima, O tratamento dos dados ocorreu pela sistematizacio e identificacio

222, sala 401, Trindade, d dénci dré . J 1 foi euiad
Florianépolis, SC, cep 88.040- e tendencias e padroes recursivos de comportamento, o qual fo1 guiado

400. e-mail: cep.propesq@ pelo método de anilise de contetido (Bardin, 2004 ) e pela triangula¢io
contato.ufsc.br. Telefone +55 das evidéncias coletadas com a literatura existente. Como limitagoes,
(48) 3721-6094. CEPSES-SC destacamos o fato de uma amostra experimental limitada, sendo que
cepses@saude.sc.gov.br. a generalizacdo e conformacio do topico em estudo dependera de

pesquisas futuras na drea com um maior campo de abrangéncia, seja
em relacdo a outros objetos de midia e/ou ao background cultural e
geografico da amostra.
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4 Resultados e discussao

4.1 Perfil da amostra

O experimento contou com a participa¢ao de dez (10) jogadores de
Pokémon Go da Regido Metropolitana de Florian6polis, Santa Catarina.
Devido aos participantes nio se conhecerem previamente, foi necessario
a introduc¢do do encontro por meio de apresentac¢does individuais,
informando nome, idade, nivel em que o jogador se encontrava no jogo e
a quanto tempo utilizava o aplicativo em analise (Figura 4). Os integrantes
também foram incentivados a reportar informagoes acerca de seu
background como naturalidade, tempo residente na regido em estudo e
escolaridade, servindo como complemento para a contextualizacdo do
historico e de experiéncias espaciais dos participantes. Assim, o grupo
contou com a participacgio de sete homens e trés mulheres, a mediadora
e o pesquisador observador. A faixa etaria da amostra teve uma variacao
entre 18 (dezoito) até os 57 (cinquenta e sete) anos e os niveis no
jogo variaram entre 17 (dezessete) até o nivel maximo permitido pelo
jogo naquele momento, isso é o level 40 (quarenta). A maioria dos
participantes eram naturais de outras cidades, porém todos residiam em
Floriandpolis e regidio metropolitana na data da pesquisa. Em relagio a
familiaridade e a frequéncia de uso, a amostra se apresentou diversificada,
com a presenca de jogadores esporadicos como também aqueles assiduos
com um uso didrio do aplicativo.

Quanto a primeira experiéncia com o jogo, 80% dos participantes
relataram que ocorreu no ano de 2016, juntamente com o lancamento
do jogo, enquanto 10% no ano de 2017 e 10% no ano de 2018. Esses
dados podem ser explicados pelo fascinio dos usuarios por um novo

Figura 4 Perfil dos participantes. Fonte: Os autores, 2020.
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objeto digital (Gunning, 1990), o qual introduziu a realidade aumentada
popularmente no contexto brasileiro, permitindo novos modos de atuacio
frente uma interface hibrida. Podemos dizer também que a distribuicio
democratica e a exposicio experiencial de Pokémon Go, a partir de uma
narrativa consolidada mundialmente, auxiliaram para a popularizacio

das interacdes homem-computador, materializando a imaginacio em
acoes e rompendo os limites entre observador e observado, conforme ja
defendia Manovich (2005). Assim, o contetddo do jogo ao se fundir com

o cotidiano do espectador, faz com que o usudrio trilhe seus proprios
caminhos cotidianos a partir da intera¢io com o objeto (Manovich, 2001;
Murray, 1998). Com isso, observamos uma nova forma de vivenciar a
realidade urbana entremeada por redes imaginativas e digitais, em que
“[...] a relagdo da localidade fisica onde o corpo se faz presente com as
representagdes digitais/virtuais de uma aplica¢do mobile [...]” (Valadares
& Teodoro, 2019, p. 3) se fundem na conformacgio de um espago hibrido.
Identifica-se, portanto, padrdes comportamentais influenciados por
midias méveis, que afetam nio somente o deslocamento desses usuarios
pelo espaco urbano, mas também a sua percep¢io, a sua criacdo mental da
imagem da cidade e a concepc¢io de simbolismos, caracteristicas essas que
serdo discutidas nas secoes seguintes.

4.2 O espaco de jogo e a imageabilidade da cidade

O espaco de jogo de Pokémon Go é composto por um mapa hibrido que
recorre a elementos virtuais georreferenciados em estruturas reais da
cidade. Dentre esses elementos, destaca-se 0s pokestops e 0s gindsios que
sd0 substanciais para a funcionalidade do jogo (Figura 5).
O mapa digital é uma derivacio de uma base cartografica
5 https://cloud.google.com/ disponibilizada pela Google Maps Platform® e elementos classificados,
maps-platform inicialmente, pela empresa NianticLabs.® O aplicativo também permite
6 Desenvolvedora do aplicativo que usudarios indiquem estruturas urbanas que serdo analisadas e, se
consideradas adequadas, inseridas como elementos do espaco de jogo.
Para isso, a desenvolvedora do aplicativo estabelece indicadores e
caracteristicas que devem ser atendidas para que determinada estrutura
do ambiente construido se transforme em um elemento de jogo. Dentre
eles, destacam-se elementos histéricos, educacionais e culturais; objetos
de arte, arquitetura, engenharia, espaco puablicos e/ou de uso comum;
e centros de transporte (Nianticlabs, [s.d.]). Com isso, nota-se que as
caracteristicas descritas podem ser associadas com a teoria ja consolidada
da Imagem da Cidade, de Kevin Lynch, originada na década de 1960.
O autor reconhece e articula os principais elementos que direcionam
a estruturacdo da imagem da cidade, referindo-se aos elementos que
possibilitam a criacio de imagens mentais, o que também pode ser
compreendido como a imageabilidade da cidade. Lynch também faz uso
do conceito de legibilidade, referindo-se aos aspectos visuais da cidade.
Destacamos que os dois conceitos sdo fundamentados e mensurados por
meio da perspectiva do usudrio.

em andlise. https://www.
nianticlabs.com/
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Figura 5 Mapa Hibrido e estruturas georreferenciadas de Pokémon Go.
Fonte: Captura de tela pelos autores, fevereiro de 2020.

Associando ao aplicativo em andlise, a legibilidade se perfaz como
principal estratégia de construcgio de seu espaco de jogo, elucidando
a estruturagio espacial hibrida da cidade contemporanea (Figura 6 e
Figura 7). Isso porque a constru¢io do espaco de jogo é fundamentada na
experiéncia do usuario em relagio aos elementos estruturantes da cidade,
seja por meio dos sentidos humanos ou pela criacio de significados para
o espaco (Rapoport, 1977). Observamos, com isso, a externalizac¢io da
consciéncia do ambiente pelo jogador, que ira refletir na indica¢io de
novos elementos para a interface funcional do jogo, como também na
emergéncia de novas condutas experienciais, em um espacgo urbano,
agora denominado como hibrido.

Além disso, a construgio do espago de jogo se assemelha a um
processo narrativo (Ryan, 2006), em que ambos direcionam para a
representacdo de um discurso gerador de uma imagem mental. Todavia,
enquanto o processo narrativo exige um formato uniforme e que
direciona ao desfecho de um problema, a produgdo espacial se manifesta
como de forma continua, capaz de dar origem a padrdes urbanos
emergentes e nio lineares. Isso porque, a construc¢io espacial hibrida
condiciona o movimento humano a partir da digitalizacio e manipulacio
da realidade. Assim, o deslocamento no espaco fisico conduz também o

Figura 6 Processo de hibridizag¢do espacial em Pokémon Go.
Fonte: Os autores, 2020.
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Figura 7 Elementos ja hibridizados em Pokémon Go. Fonte: Arquivo pessoal e captura de tela pelos autores, 2020.

movimento virtual, apoiando-se em uma metafora de espacializag¢io para
a manipulacio do jogo (Lakoff & Johnsen, 2003). Destacamos, entdo, que
a relacdo de manuseio e controle do jogo é condicionada pelo ambiente
construido e, por isso, quanto maior for o espacgo de jogo, maiores
serdo as possibilidades de acdo e deslocamento pela cidade, refletindo
diretamente na apropriaciao dos espagos urbanos.

Tendo que o deslocamento esta inter-relacionado com a vida urbana
e com as dindmicas de jogabilidade do aplicativo, Gehl (1987, 2015) ja
argumentava que o ato de caminhar faz parte do cotidiano da cidade
para a realizacdo de diversas acoes cotidianas, sendo classificadas em
trés categorias basicas, que sio as necessdrias, que consistem nas tarefas
diarias e ndo possibilitam escolhas para o cidadao; as opcionais, realizadas
de acordo com a vontade do usudrio e sofrem influéncias do tempo, do
lugar e do clima; e, as sociais, as quais dependem de mais usuarios no
espaco, refletindo em interagdes sociais. Dessa forma, a estrutura fisica
do espaco urbano possui um papel norteador para as condutas humanas
e, consequentemente, influenciam nos percursos de navegacio espacial
e interacdo. E, a partir da identificacio desses padrdes, observamos que
estratégias de desenho urbano podem ser utilizadas para potencializar a
dimensio midiatica e a hibridizac¢io espacial, promovendo a interlocucio
dos elementos fisicos com as camadas informacionais, propiciando
experiéncias de deslocamento hibrido, de forma segura e confortavel para
a populagio. Nesse sentido, ressaltamos a importancia da implantagio
de infraestruturas destinadas para o caminhar relativamente livres
e desimpedidas de obstaculos. Esses percursos também devem ser
agradaveis aos sentidos do ser humano, fazendo-se importante o uso de
estratégias que permitam a insercio de vegetacio, mobilidrio e diferentes
texturas que potencializam a experiéncia sensorial. Além disso, faz-se
possivel recorrer também a mecanismos legais que influenciam a
conformacio de areas de frui¢io publica que potencialize as vivéncias
urbanas com maior atratividade, seguranca e conforto.
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4.3 Producao espacial hibrida

Recorrendo-se a teoria da producio do espacgo, argumentada por Henri
Lefebvre, de 1974 (Lefebvre, 1991), pode-se dizer que o espacgo dar-
se-4 pela interacio entre perceber, conceber e viver. Assim, os espagos
hibridos podem ser compreendidos como espag¢os em movimento,
formados pela triade apresentada pelo autor, e, que combinados com o
virtual, sdo formados nio apenas por materialidade fisica, mas também
pelas camadas informacionais, tendo que o tangenciamento das midias
digitais na produgio do espaco reafirma a necessidade da presenca

de um corpo social, o individuo que pensa, age e vivencia o urbano
simultaneamente (Figura 8).

Figura 8 Producio espacial hibrida em Pokémon Go, fundamentada no espago
social Lefebvriano. Fonte: Valadares & Teodoro, 2019. Editado pelos autores, 2021.

Ao analisar a hibridizacio da pratica espacial e do espaco percebido
tém-se que, no caso do aplicativo Pokémon Go, a criacido do espacgo de
jogo é influenciada pela percep¢io, mas também pelo ato de jogar/usar
o objeto. Isso porque as estruturas espaciais hibridas se apresentam
como uma estratégia cognoscivel ampliada, favorecendo a consciéncia
do ambiente fisico pelo usuario, bem como sua significa¢io virtual. Esse
encadeamento foi verificado a partir da exteriorizacdo de pensamentos,
durante o GF, ao ser mencionado que:

Uma coisa interessante que eu vejo é o parar para observar uma obra de

arte que a gente nio conhecia. Que sempre existiu ali. A gente passava
e ndo se dava conta. Até mesmo um grafite, uma placa comemorativa.
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O ponto utilizado para criar uma pokestop ou um ginasio chama a minha
atencio. Principalmente a fotografia que é colocada, me faz pensar em
como eu nunca tinha parado pra ver ou pensar nessas estruturas da
cidade, e que com o0 jogo, eu consigo parar mais para ver e observar essas
coisas na cidade (Depoimento colhido durante realiza¢io do GF).

As influéncias de uma midia digital na percepc¢io ambiental do
usudrio envolvem aspectos culturais, sociais, emocionais, temporais e
subjetivos do individuo, como também as interagdes homem-computador,
em que os dispositivos tecnologicos oferecem suporte material para
a pratica espacial (Valadares & Teodoro, 2019) hibrida, ampliando os
sentidos corporais do ser humano. Observamos que as compreensoes
do mundo hibridizado sio diretamente influenciadas por caracteristicas
tateis e visuais, capazes de produzir uma abundincia de representacdes
(Frosh, 2019). A paisagem, portanto, é estruturada pela cognicio e pelo
deslocamento do ser humano, sendo substanciada pela informacio
advinda de suas performances de experimentacio e interacio. Nessa
logica, a “[...] produ¢ido do conhecimento, do pensar, da experiéncia de
articular elementos para determinado fim” (Valadares & Teodoro, 2019,
p. 11) guiam a representacdo do espaco e o espaco concebido. Em que, no
caso de Pokémon Go, a representagio sucede de elementos imaginativos
e simbolicos de uma narrativa que sio acoplados virtualmente
em estruturas reais da cidade, tornando-se capazes de redefinir a
compreensao, a assimilacio e a descri¢cdo de um todo por parte do sujeito.
Como pode ser observado no relato:

[...] ter um edificio e ele ser um ginasio dentro jogo, eu achava isso muito
legal, eu nunca vinculava que aquilo poderia ser um ginasio. Mas agora
que tem varios ginasios pela cidade, é bem legal ver quais sio os prédios
que sdo gindasios, ai essa interface faz o jogo mais interessante. Poder
imaginar coisas do mundo do pokémon dentro da cidade que eu moro,

a relacio do jogo com o espaco, mas é mais de pensar que as coisas sao
gindsios ou pokestops, na vida real eu nem pensaria nisso (grifo nosso)
(Depoimento colhido durante realizag¢io do GF).

Notamos também que a narrativa de Pokémon Go se apresenta para o
usudrio como uma estrutura metafisica (Frosh, 2019; Lévy, 2015), capaz
de interligar o mundo fisico e virtual, operando como suporte para o
deslocamento cotidiano e auxiliando na apreensdo de informagdes da
realidade. Com isso, “Mexer-se nio é mais deslocar-se de um ponto a
outro da superficie terrestre, mas atravessar universos de problemas,
mundos vividos, paisagens dos sentidos” (Lévy, 2015, p. 14) e, com
isso, a representacido do espago nio se resume, unicamente, ao recorte
geografico e material, mas amplia para um espaco de possibilidades e de
pensamentos, constituindo novos modos de habitar e viver o urbano.

Por fim, a vida urbana, como produto das relacoes entre agentes e
objetos, pode ser observada no que tange a perspectiva da apropriacao.
O uso de midias digitais no cotidiano corrobora para a representagio
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da producio espacial hibrida. Isso porque, a intera¢io corpo-espago

se transforma em uma linguagem legivel, seja por meio da criagdo de
simbolos e/ou significados, ou pelos novos usos destinados a espacos

ja consolidados, conforme ilustra o relato: “[...] eu costumava jogar em
uma pista de skate que tem em Balneirio Camborita. Muitas pessoas

iam para 14 jogar, e algumas pessoas até levavam cadeiras de praia para
ficar mais confortavel e jogar sentado”. Além disso, o proprio contetido
difundido pelo objeto (a narrativa, em Pokémon Go) é capaz de conduzir
a producio cultural da vivéncia. Dessa forma, as praticas midiaticas

se apresentam, simultaneamente, como “infraestruturas poéticas, que
preenchem continuamente o mundo da vida com cenarios, modos de
viver e objetos, e performances poéticas, tornando o cotidiano disponivel
para apreensio, reconhecimento e reflexdo” (Frosh, 2019, p. 5). Assim, a
multissensorialidade das praticas midiaticas favorece o desaparecimento
do corpo fisico e da reinvenc¢io do deslocamento por territérios hibridos,
possibilitando que o sujeito transponha a barreira de informacio entre

a mente e a maquina (Figura 9), possibilitando a externalizac¢do da
materializacio de estruturas hibridas a partir da consciéncia do usuario.

Figura 9 Mapas mentais desenvolvidos durante o GF. Em vermelho estio demarcados os elementos virtuais

representados/materializados nos mapas confeccionados. Fonte: Os autores, 2020.
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5 Consideracoes finais

O presente trabalho buscou apresentar uma vertente de investigacio do
impacto das midias méveis, a partir de praticas e objetos contemporaneos,
na producio de espacos urbanos. As compreensdes dos impactos desses
objetos e como eles contribuem para o planejamento, gestio e producio
espacial foram fundamentadas na experimentacio pura do objeto e nas
tendéncias e padrdes de comportamento de usuarios, por meio da técnica
de grupo focal. Assim, podemos dizer que o aplicativo Pokémon Go

se apresenta como uma importante ferramenta de incentivo ao uso de
espagos publicos. Isso porque, a dindmica do jogo exige que os usuarios
explorem ruas, parques e pracas, promovendo a utilizacdo dessas dreas em
razdo do carater ladico do jogo. Em um contexto em que muitas pessoas
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abandonam os espacos publicos por questoes de seguranga, o jogo serve
como um estimulo para atrair novos usudrios e chamar a atencdo para a
importincia desses espacos em uma sociedade democritica.

Considerando que as aplicacoes mdveis podem ser vistas por um
sistema gerador de dados, pode-se fazer uso dessas informacoes para
compreender os padroes de comportamento, como acontecem as
dinidmicas de uso e ocupacio do espago, além das tipologias econdmicas,
relacOes espaciais-temporais, e da percepcio e a experiéncia do usuario
em questdo. Esses padroes resultantes das espacialidades emergentes,
frente ao uso de artefatos midiaticos, implicam em transformacoes
de espacgos urbanos fundamentadas na individualidade do sujeito, a
qual pode ser observada no ambiente a partir da repetibilidade de
determinadas condutas espaciais. Assim, as midias moveis se manifestam
como um instrumento capaz de desencadear processos de transfiguracoes
espaciais, reunindo a tecnologia e a subjetividade do ser humano.

O espaco urbano se manifesta como o locus de deslocamento,
sociabilidade e lazer para a populac¢io, permitindo o livre exercicio da
cidadania. A partir do estudo de caso proposto, percebemos que as midias
digitais se justapdem as reais necessidades e objetivos dos usuarios,
sendo impulsionadas pelo momento presente e renovadas com base
na demanda situacional em que o usudrio se encontra. Nesse contexto,
destacamos o potencial do uso de artefatos culturais como possibilidades
de intervengoes urbanas e que, se bem estruturadas, podem se tornar tdo
eficazes quanto as intervengdes formais do espaco fisico.

Além disso, o uso de midias digitais associado com estratégias de
desenho urbano torna-se capaz de afetar nio apenas os aspectos sociais
e perceptivos do ser humano, mas também direciona para a construgio
espacial contemporinea em um formato hibrido. Evidenciamos entio
que arquitetos, agentes publicos e demais profissionais ligados ao
planejamento, gestio e producio do espago urbano podem e devem
utilizar de reflexdes da producgio espacial hibrida para a reinterpretacio
e transformacao de aspectos do urbanismo, que resultem em espagos que
sejam sensiveis a escala humana e a sua virtualizacido. Com isso, abrem-se
caminhos para a defini¢do de unidades de interven¢io com maior nivel de
adequabilidade a realidade das cidades, a partir do fen6meno das midias
digitais, estimulando um maior nivel estético-funcional para o desenho
urbano frente a era digital.

Destacamos que, a partir desse novo formato construtivo aqui
denominado como hibrido, todos os agentes (por exemplo, os cidadios,
o0 governo e as agéncias de planejamento urbano) podem se beneficiar
de objetos e estruturas para fomentar a participacio popular, para o
estabelecimento de zonas de intervencio, para a ampliacdo da voz
de diferentes grupos sociais, como também atendendo demandas
emergenciais da cidade. Isso porque, a reflexio da cidade integrada
a sistemas digitais se apresenta como um fator importante para
os profissionais do ambiente construido, proporcionando novas
possibilidades de acio e direcionando para transformacgdes do papel da
arquitetura e do desenho urbano na era da informacio.
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Como recomendacgoes para trabalhos futuros, notamos a
potencialidade de aplicacio da metodologia em uma amostra maior,
como também em contextos culturais e geograficos diferentes. Analises
de outros artefatos de midias também sio requeridas para ampliar a
compreensio de como a experiéncia do usuario mediada por midias
moveis podem redesenhar as formas de uso, apropriagio e ocupagio
do espaco urbano. Destacamos também a potencialidade de criacio e
construcdo coletiva de aplicativos e objetos digitais, que utilizam do
espaco urbano como ‘tabuleiro’ de jogo. Por fim, é sugerido a investigacio
acerca da insercio do contetudo de midias digitais e computacio aplicada
na estrutura curricular de arquitetura e urbanismo, visto que novas
formas de intervencoes no espaco urbano emergem da incorporac¢io
da cultura do computador na sociedade e potencializam o escopo para
desenvolvimento de projetos condizentes com a realidade.
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