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Resumo: Jogo locativo é um género de mobile game que estimula jogadores a jogar nas ruas,
promovendo encontros e atividades externas. Sua jogabilidade impactou as estratégias de
distanciamento social na pandemia da Covid-19. Porém, desenvolvedores implementaram
mudangas, introduzindo o modo remoto. Este estudo analisa os impactos da pandemia nos
jogos locativos, examinando o comportamento de jogadores do Nordeste do Brasil. Conduziu-
se uma pesquisa compartilhando um questionario entre as comunidades de jogadores que
residem na regido Nordeste. Verificou-se que jogadores preferem investir seu tempo
ganhando créditos cumprindo missfes do jogo em vez de investir dinheiro para jogar em
modo remoto.

Palavras-chave: Jogos locativos. Mobilidade. Covid-19. Microtransagdes.

Playing Remotely: Locative Games and Covid-19 pandemic in Northeast Brazil

Abstract: Locative game consists of a subset of mobile games that encourage players to go
outside, by promoting outdoor activities and physical meetings. Their gameplay breaks the
core of social distancing strategies implemented since the beginning of the Covid-19
pandemic. However, developers implemented changes in their locative games supported by
the mobile game revenue model, which enabled a strategy called playing remotely. This study
analyzes the impacts of the Covid-19 pandemic in locative gaming, by examining the
behavior of players from the Northeast Brazil We have conducted an online survey among
communities of players located in Northeast Brazil, by sharing a questionnaire. We have
found that players’ preference is to invest their time in gathering resources by playing the
game, instead of spending their money in microtransactions for playing remotely.

Keywords: Locative games. Mobility. Covid-19. Mobile revenue model.
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Playing remotely: juegos locativos y pandemia de Covid-19 en el noreste de Brasil

Resumen: Los juegos locativos consisten en un subconjunto de juegos para moviles que
animan a los jugadores a ir al aire libre, fomentando actividades al descubierto y encuentros
fisicos. Debido a esto, el “gameplay” rompe el nucleo de las estrategias de distanciamiento
social implementadas desde el principio de la pandemia de Covid-19. Sin embargo, los
desarrolladores implementaron cambios en los juegos locativos, respaldados por el modelo de
ingresos de juegos para moviles, lo que permitid una estrategia llamada “playing remotely”
que anima a los jugadores a gastar su dinero en microtransacciones. Este estudio analiza los
impactos de la pandemia de Covid-19 en los juegos locativos mdviles, examinando el
comportamiento de los jugadores del Nordeste de Brasil Hemos realizado una encuesta
online entre jugadores ubicados en el Nordeste de Brasil, compartiendo un cuestionario.
Hemos despejado que la preferencia de los jugadores es invertir su tiempo en recolectar
recursos jugando, en lugar de gastar su dinero en microtransacciones para jugar de forma
remota.

Palabras-clave: Comunicacion movil. Juegos locativos. Covid-19. Modelo de ingresos
moviles.

Introducéo

Jogos Locativos (Locative Games) podem ser concebidos como género de games para
sistemas operacionais méveis (Mobile Games), cuja especificidade reside no uso de midia
locativa, isto €, tecnologias e servicos baseados em localizacdo como recurso para game
design. O espaco torna-se suporte para interacdo e a localizacdo de cada jogador passa a
influenciar no mundo do jogo (Andrade, 2016; 2019; Laato et al., 2020; Saker; Evans, 2021).
Ao longo de sua historia, 0s jogos locativos foram construindo uma base solida de jogadores
e, atualmente, representam um nicho importante no mercado de aplicativos, consolidado por
games de sucesso como Ingress Prime (Niantic Labs, 2012); Pokémon GO (Niantic Labs,
2016); The Walking Dead: Our World (NextGames, 2018, descontinuado em janeiro de
2023), Harry Potter: Wizards Unite (Niantic Labs, 2019, descontinuado em janeiro de 2022),
Jurassic World Alive (Ludia, 2021), Pikmin Bloom (Niantic Labs, 2021) dentre outros.

Justamente por estimular atividades ao ar livre e encontros entre jogadores, como
ocorre nos eventos “Dia da Comunidade” em Pokémon GO e Ingress First Saturday em
Ingress Prime, os jogos locativos foram severamente impactados pelas estratégias de
distanciamento social impostas no inicio da Pandemia da Covid-19, em 2020. Assim, ao
mesmo tempo em que estimulavam jogadores a ficarem em casa através de campanhas como

a #PlayApartToghether, desenvolvedores(as) de jogos locativos lagaram recursos para
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implementar o que chamamos de “modo remoto™.

A nocdo de modo remoto pode traduzir a estratégia adotada pelos desenvolvedores de
jogos locativos durante a Pandemia da Covid-19: o(a) jogador(a) pode comprar itens especiais
dentro do jogo e usa-los para jogar remotamente, sem a obrigatoriedade de estar
presencialmente em determinada localizacdo. Esse procedimento é suportado pelo modelo de
microtransacdes dos sistemas operacionais maoveis, que permite realizacdo de compras por
usuérios dentro de um aplicativo. Inicialmente, percebemos duas alternativas para jogar em
modo remoto: (i) Jogadores usam o préprio dinheiro para comprar os itens especiais ou (ii)
eles e elas devem “jogar o jogo” para obter créditos e usa-los na compra desses recursos.

Este estudo analisa os impactos da pandemia da Covid-19 nos jogos locativos,
considerando as preferéncias e comportamento de jogadores residentes no Nordeste do Brasil.
Nosso objetivo consiste em entender como esses(as) jogadores(a) agenciaram o modelo de
microtransacOes para jogar em modo remoto durante a Pandemia da Covid-19. Para isto,
circulamos um questionario online entre comunidades de jogadores(as) que residem em
cidades do Nordeste brasileiro. Nordeste é a regido do Brasil com o maior nimero de estados,
totalizando nove: Alagoas (AL), Bahia (BA), Ceard (CE), Maranhdo (MA), Paraiba (PA),
Pernambuco (PE), Piaui (PI), Rio Grande de Norte (RN) e Sergipe (SE). Possui cerca de 55
milhGes de habitantes e trés metrépoles com populacdo estimada acima de 1,5 milhdo de
habitantes em 2024: Fortaleza (CE), Recife (PE) e Salvador (BA) (Belandi, 2024).

Iniciamos o trabalho justificando a escolha pela regido Nordeste como l6cus desta
pesquisa. Em seguida, discutimos como jogos locativos podem afetar a mobilidade urbana e
relacdo desses games com o Paradigma das Novas Mobilidades. Na sequencia, apresentamos
pesquisas sobre os impactos da pandemia da Covid-19 nos jogos locativos e também
discutimos o modelo de microtransagfes. Por fim, descrevemos o0s dados coletados e
apresentamos nossas conclusdes; por exemplo, entendemos que os jogadores do Nordeste
preferem investir seu tempo cumprindo missdes para obter créditos no jogo, do que usar o

préprio dinheiro para jogar em modo remoto.

Por que o Nordeste?

A escolha pela regido Nordeste como lécus desta pesquisa se deu por duas razdes. A

primeira refere-se ao contexto de suas cidades, onde os moradores precisam conviver junto de
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problemas como assaltos, roubos, violéncia, desigualdades sociais etc. A segunda reside no
fato de sermos moradores de municipios da regido, respectivamente Salvador e Senhor do
Bonfim, ambos no estado da Bahia; por isso, estamos em contato diario com esses problemas.

E particularmente importante apontar que essas ocorréncias também podem ser
observadas em outras regides menos centrais do Brasil, por exemplo Centro-Oeste e Norte.
Entretanto, pesquisas apontam o Nordeste como a regido com maiores indices de pobreza no
pais, 0 que pode ser considerado uma justificativa para os problemas listados acima (Araujo et
al., 2012; Caldas; Sampaio, 2015; Souza et al., 2021; Gomes, 2023).

Por exemplo, Caldas e Sampaio (2015) analisaram a pobreza no Nordeste brasileiro
estudando o perfil socioecondmico dos seus habitantes em termos multidimensionais, isto é,
tanto com relacdo as demais macrorregides do pais quanto entre os estados dentro da propria
regido. Esses referenciais verificaram que o Nordeste apresenta 0s maiores percentuais de
domicilios sem acesso aos itens de habitacdo e consumo; além disso, ainda € a regido com
maiores indices de pobreza em termos absolutos. Entre os estados da regido Nordeste,
segundo Caldas e Sampaio, 0 Maranhdo, o Piaui e a Bahia apresentaram o maior percentual
de populacdo carente. A pobreza nas areas rurais do Nordeste € mais sensivel as mudancgas no
crescimento econdmico; nas areas urbanas, a pobreza é mais sensivel as mudangas na
desigualdade de renda (Araujo et al., 2012). Especificamente para regido nordeste, parece
haver um impacto maior na pobreza urbana quando desigualdade de renda € reduzida do que
nas areas rurais (Souza et al., 2021).

Segundo indicadores sociais publicados pelo IBGE, mais da metade da populacédo da
regido Nordeste do Brasil estava em situacdo de pobreza em 2022 (Gomes, 2023). A pobreza
pode ser considerada uma das principais causas de problemas como assaltos, roubos,
violéncia, desigualdades sociais dentre outros que formatam o contexto social das cidades do
Nordeste do Brasil. Por outro lado, aplicativos méveis podem servir de recurso para préatica de
um exercicio criativo pelos usuérios, que pode servir para evitar riscos e superar obstaculos
estabelecidos de uma infraestrutura urbana deficitaria, como existe na maioria desses

municipios.
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Jogos locativos e mobilidade urbana no Hemisfério Sul

Uma forma de relacionar jogos locativos a vida comum €é considerar como eles podem
afetar a mobilidade urbana. Por exemplo, Moore (2015) percebeu que jogar Ingress Prime
pode afetar de forma ludica praticas cotidianas de mobilidade, como ir e voltar do trabalho;
Laato e outros (2020) compreenderam que as jogabilidades de Pokémon GO e Harry Potter:
Wizards Unite produziram atividades consideradas saudaveis e divertidas em ambientes
externos, conectando ludico a vida social.

Stokes propds o conceito de “Ajuste Local” para ilustrar a capacidade de jogadores em
alinhar e adaptar a disputa de jogos locativos a comunidade instalada em determinada
localizagdo, como pedestres, comerciantes, vizinhanga etc. Assim, durante eventos como
Ingress First Saturday em Ingress Prime ou o Dia da Comunidade em Pokémon GO,
jogadores devem considerar normas comuns de convivio social para jogar, por exemplo,
caminhar na calgada, ndo ficar parado no lado esquerdo das escadas rolantes, ndo obstruir a
entrada de lojas etc.

Por outro lado, Hjorth e Richardson (2020) propuseram a nogdo de “Pedestre Digital”
para ilustrar o comportamento de algumas pessoas nos jogos locativos: Jogadores podem ser
concebidos como pedestres digitais quando articulam jogabilidade a producdo e
compartilhamento de conteddo sobre uma localizacdo. Por exemplo, usuarios que
frequentemente compartilham suas performances em partidas de jogos locativos em
plataformas de streaming como Twitch, TikTok e YouTube; no momento em que cria uma
PokéParada em Pokémon GO ou um Portal em Ingress Prime, o(a) jogador(a) deve se
deslocar fisicamente para produzir e compartilhar contetido sobre a localizacao escolhida.

Entretanto, quando falamos de pessoas que participam de jogos locativos em cidades
do hemisfério sul, devemos considerar que eles e elas precisam negociar a mobilidade urbana
com outros elementos, além das suas estratégias: devem também considerar percepgdes de
risco e seguranga, escolhendo como se deslocar para evitar areas perigosas (Souza e Silva et
al., 2021a). Por exemplo, Souza e Silva e outros (2021a; 2021b) perceberam que jogadores do
Rio de Janeiro devem negociar a questdo da mobilidade fisica com outros elementos além da
jogabilidade, gerenciando os riscos da vida comum.

Da mesma forma que no Rio de Janeiro, jogadores das cidades da regido Nordeste

devem considerar as condigdes prévias de seguranga pessoal nas localizagdes escolhidas para
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jogar, competindo também contra situacdes de riscos e problemas urbanos ligados a pobreza.
Esta pratica ilumina um exercicio criativo concebido como “Criatividade Movel em Rede”,
que pode ser utilizado para evitar situacbes de risco e superar os desafios de uma
infraestrutura urbana deficitaria, como existe na maioria das cidades do Nordeste do Brasil.

Souza e Silva e Xiong-Gum (2020) introduziram o conceito de Criatividade Movel em
Rede para definir uma pratica emergente do relacionamento entre pessoas e tecnologias, que
pode ser aplicado em diferentes situagdes nas quais o exercicio criativo emerge como produto
de um processo sociotécnico em rede desenvolvido situacdes de dificuldade. Para ilustrar seu
conceito, autoras usam como exemplo uma situacao envolvendo a linha de 6nibus urbano 581
no Rio de Janeiro. Durante os anos de 2018 e 2019, a frota de 6nibus foi reduzida apenas a um
carro, obrigando usuérios a esperarem por mais de uma hora nos pontos. O Unico motorista da
linha decidiu criar um grupo no WhatsApp para compartilhar em tempo real a localizacéo do
onibus, que ndo era um procedimento oficial da empresa de transporte urbano. Observando
esta situacdo, de Souza e Silva e Xiong-Gum perceberam que, diante desta dificuldade, o
motorista e 0s usuarios da linha produziram um exercicio criativo em rede, se apropriando de
uma plataforma ja existente (WhatsApp) para exercer a funcdo de um aplicativo de mobilidade
urbana.

De forma semelhante, acreditamos que jogadores brasileiros podem se apropriar das
funcBes de apps para jogar. Por exemplo, Pokémon GO e Pikmin Bloom ndo possuem uma
ferramenta de comunicagéo interna, como chats ou mensagens diretas; assim, jogadores(as)
podem se apropriar de ferramentas existentes, como WhatsApp, Telegram e Facebook, para
suprir a falta de uma ferramenta efetiva para comunicacdo no jogo. Por outro lado,
jogadores(as) subvertem em alguns momentos as regras do jogo para jogarem em seguranca,
utilizando métodos para falsificar localizacdes (GPS spoofing ou Fake GPS) ou até mesmo
dirigindo um carro em vez de caminhar durante as partidas (Andrade, 2020).

Jogos locativos e o Paradigma das Novas Mobilidades

O Paradigma das Novas Mobilidades foi proposto por Sheller e Urry (2006) para
refletir como novas formas de mobilidades virtuais e imaginativas estdo emergindo e sendo
combinadas a mobilidade fisica. De acordo com os autores, o telefone celular se tornou uma

tecnologia bastante popular, que viabiliza interagdo e comunicacdo em movimento. Esse
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modelo estabeleceu um ponto de partida para o entendimento de sociedades contemporaneas,
que sdo fundamentadas no movimento de ideias, informacdo e objetos, em vez de um
conjunto fixo de relagdes, estruturas e instituicdes (Urry, 2007). Sheller (2014) argumenta que
0 Paradigma das Novas Mobilidades abrange trabalhos que focam na mobilidade espacial de
humanos, ndo-humanos e objetos, assim como estudos sobre meios fisicos para movimento,
como veiculos, infraestruturas e sistemas de softwares, que habilitam viagens e comunicacéo
movel.

Por outro lado, Cresswell (2010) aponta para dois problemas provocados pela nogéo
do Paradigma das Novas Mobilidades. Primeiro: A palavra “paradigma” sugere um tipo de
transformacéo que descarta grande parte da discussao anterior sobre o conceito de mobilidade.
Segundo: Existem diversos caminhos pelos quais a terminologia “novas mobilidades” pode
ser compreendida: Se a énfase estiver na palavra “novas”, fica subentendida a existéncia de
um “paradigma das velhas mobilidades”; se a énfase for na palavra “mobilidades”, pode-se
entender que um eventual “paradigma das velhas mobilidades™ se relaciona a imobilidade ou
sedentarismo. Entretanto, apesar dessas ressalvas, Cresswell admite a existéncia de “algo
novo” nas reflexfes atuais sobre mobilidade, que € distinto das compreensdes anteriores de
movimentos migratdrios e transporte.

Lemos (2009) pensa a questdo da mobilidade a partir de trés dimensdes: (i) mobilidade
fisica se refere ao transporte de corpos e coisas pelo espaco; (ii) mobilidade informacional se
relaciona ao fluxo de informag@o promovido pelos meios de comunicacédo; (iif) mobilidade
Imaginaria representa o “movimento mental” potencializado por nossa imaginagdo, nossos
pensamentos e sonhos. Com base nesta proposta, podemos perceber essas trés dimensdes na
experiéncia dos jogos locativos: (i) mobilidade fisica acontece através de movimentos
realizados pelas pessoas para jogar, como caminhar; (ii) mobilidade informacional reside
tanto na comunicacdo entre jogadores, usando ferramentas proprias do jogo e/ou aplicativos
de terceiros, como WhatsApp, Telegram, Facebook, TikTok, Twich etc., quanto na
comunicagdo entre ndo-humanos, como o app do game e seus servidores; (iii) a mobilidade
imaginaria pode ser percebida em diversos momentos, por exemplo, quando jogadores
elaboram estratégias para as partidas ou relacionam o jogo a conteddos em outras midias, por
exemplo, The Walking Dead: Our World ao seriado The Walking Dead, Harry Potter: Wizard
Unity aos livros de J. K. Rowling ou Pokémon GO ao universo do classico game de Pokémon,

langado pela Nintendo nos anos 1990.
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Assim, as nuances do Paradigma das Novas Mobilidades podem ser percebidas
guando pessoas jogam se deslocando pela cidade ou nos momentos em que lembram de
partidas anteriores, relacionando conteudo do game a outros formatos ou elaborando
estratégias para jogar. Além desses aspectos pertinentes a experiéncia dos jogos locativos,
esse paradigma pode servir para compreender a circulacdo de capital financeiro no sistema de

microtransacoes.

Impactos da pandemia da Covid-19 nos jogos locativos

A pandemia da Covid-19 desafiou o d&mago dos jogos locativos, que consiste na
interacdo entre jogadores em mobilidade por ambientes urbanos. No periodo pandémico,
governos estabeleceram uma série de normas que restringiam a mobilidade fisica dos
cidaddos, promovendo estratégias de distanciamento social e recomendando que as pessoas
ficassem em casa. Ao mesmo tempo, pesquisadores se debrucaram sobre o problema e
comecaram a investigar os impactos causados pela pandemia nos jogos locativos.

Entre essas pesquisas, Laato e outros (2020a) analisaram como desenvolvedores(as) de
jogos locativos influenciaram os movimentos de jogadores durante a pandemia. Os resultados
mostraram que game designers foram monitorando cada vez mais as condi¢des no mundo e
ajustando a jogabilidade em seus projetos considerando novas situagdes, como o isolamento
social. Os pesquisadores concluiram que isto pode revelar uma tendéncia em que jogos
locativos sdo regularmente atualizados em face de mudancas impostas na sociedade.

Ellis e outros (2020) analisaram os efeitos causados pelas restricdes sociais no bem
estar fisico e mental de jogadores de Pokémon GO e Harry Potter: Wizards Unite. Os(as)
pesquisadores encontraram que a atividade de jogar esses jogos foi benéfica para salude
mental de jogadores no inicio da pandemia, que assim conseguiram realizar algum exercicio e
manter suas conexdes sociais. Ja Chen e outros (2021) descreveram o projeto MeetDurian
como um jogo locativo que buscou melhorar habitos de higiene e assim reduzir a transmissao
do novo coronavirus. Por exemplo, o(a) jogador(a) deveria usar a cAmera do smartphone para
escanear seu rosto antes de jogar, a fim de validar o uso da méscara. E importante ressaltar
que este procedimento ndo traduz efetivamente uma reconfiguragcdo na jogabilidade, mas
reflete uma nova mecéanica implementada para estimular procedimentos a fim de evitar a
difusdo da Covid-19.
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Reis investigou como a pandemia modificou a experiéncia de jogar Pokémon GO no
Brasil, em face do lockdown e das estratégias de distanciamento social. Compartilhando um
questionario pela internet, o pesquisador compilou 157 respostas de jogadores(as) situados em
nove estados do Brasil, porém nenhum deles na regido Nordeste. Reis concluiu que esses(as)
jogadores consideraram Uteis as novas configuracdes introduzidas pelos desenvolvedores de
Pokémon GO durante a pandemia, que permitem a aquisicao de itens especiais para jogar a
distancia mantendo isolamento social, sem a obrigatoriedade de estar presencialmente em
determinada localizacéo.

Apesar da relevancia desses achados, as pesquisas listadas acima ndo consideraram um
elemento-chave, que deu suporte as novas configuracdes de jogos locativos: 0 modelo de
microtransacoes. Nesta direcdo, os trabalhos de Leorke (2019) e Paul (2020) oferecem um
ponto de partida interessante.

Leorke introduziu a nogdo de “Ecologia de Aplicativos” para se referir tanto ao
sistema de infraestrutura econémica e material quanto as culturas de uso, que simplificaram as
formas para criar e distribuir aplicativos para sistemas operacionais moveis. Nesta direcéo, o
pesquisador estabeleceu quatro aspectos da ecologia de aplicativos: arquitetura fechada,
precariedade, microtransacdes e extracdes de dados. Para fins desta pesquisa, optamos por
focar apenas no aspecto das microtransacfes. Este modelo é caracterizado pelo download
gratuito de aplicativos, que possuem um sistema interno de microtransacdes para compra itens
especiais, variando desde bénus, como roupas para avatares, até ferramentas que tornam mais
facil a progressdo no jogo. Este modelo de receitas estimula jogadores a gastarem dinheiro
para “comprar-se” do trabalho necessario para progredir no jogo (Leorke, 2019).

No mesmo sentido, Paul (2020) usou a expresséo “gratuito para jogar™”

para se referir
a estrutura do modelo de receitas dos mobile games. Para este autor, “gratuito para jogar” ¢
um modelo de monetizacdo que dispensa gastos iniciais com 0 jogo, estimulando mais
usuarios a experimenta-lo gratuitamente, na tentativa de transformar essas pessoas em
jogadores(as) que pagam para jogar. Deste modo, em vez de ter orgamentos mais limitados, os
jogos “gratuitos para jogar” possuem consumidores(as) regulares; por isso, esses games sdo
monetizados de uma maneira que produz gastos regulares e moderados. Paul dividiu “gratuito

para jogar” em trés modelos de monetizagdo. Primeiro, jogadores(as) tém a chance de

experimentar gratuitamente o jogo, que sé sera totalmente desbloqueado mediante pagamento.

! Traduc#o nossa para a expressdo original em inglés free to play.
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Segundo, 0s jogos podem incorporar anuncios que sdo exibidos durante a experiéncia,
forcando jogadores a assisti-los para continuar a interacéo. Terceiro, 0s jogos podem oferecer
alternativas para compra de itens opcionais, como tokens, roupas para avatar, armas etc.

O terceiro modelo de monetizagdo “gratuito para jogar”, definido por Paul, vem
corroborar a ideia de microtransacdo proposta por Leorke. Usando este modelo de receitas,
desenvolvedores encontraram uma chave para reconfigurar a jogabilidade dos jogos locativos
durante a pandemia da Covid-19, criando o que chamamos de “modo remoto”. Por exemplo,
nos jogos locativos concebidos como AAA, desenvolvedores usaram este modelo de receitas
para ofertar alguns itens que habilitam jogar em modo remoto, como o dronenet em Ingress
Prime, o passe de raid a distancia em Pokémon GO e o passeio livre em Walking Dead: Our
World. Na prética, esses itens oferecem um recurso similar ao GPS spoofing, porém em uma
via legal.

Desenvolvedores também aumentaram os efeitos de algumas ferramentas pagas do
jogo, que podem ser utilizadas para atrair personagens para a localizacdo de jogadores(as),
como o incenso em Pokémon GO e as capsulas de aroma em Jurassic Park Alive. Por outro
lado, desenvolvedores reduziram custos de itens nas lojas na maioria dos jogos e langaram
pacotes gratuitos de itens de jogo. A jogabilidade de alguns jogos locativos também foi
alterada, porém na maioria das vezes sem custos para o(a) jogador(a). Por exemplo, o alcance
exigido para realizar algumas interacdes foi estendido, como nos casos das distancias para
trocar Pokémon em Pokémon GO e interagir com geotags em Jurassic Park Alive, Ingress
Prime e Pokémon GO. Na mesma direcdo, ndao foi mais necessario caminhar grandes
distdncias na pandemia, que é uma mecanica obrigatoria para algumas interacdes nos jogos
locativos, como chocar ovos ou participar de batalhas contra a maquina ou contra outros(as)

jogadores, como no caso do Pokémon Go (Nery Filho, 2021).

Metodologia

Comecamos a analisar as novas configurac6es dos jogos locativos em margo de 2020,
qguando os desenvolvedores foram obrigados a introduzi-las em face da pandemia. Entre
novembro e dezembro de 2021, compartilhamos um questionario nas comunidades de jogos
locativos, especialmente aquelas vinculadas ao Nordeste do Brasil. Por meio de pesquisas,

recomendacdes e compartilhamentos em comunidades ligadas a jogos locativos, das quais
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participamos, o questionario foi divulgado em 23 grupos no Facebook, seis no Telegram e
quatro no WhatsApp. Para além destes grupos e paginas nessas redes sociais, de forma
organica outros(as) jogadores podem ter tido acesso ao questiondrio. A pesquisa foi
fundamentada em trés tdpicos: (i) perfil de jogadores(as), requisitando informac6es de género,
idade, cidade e estado, bem como seu jogo locativo preferido e o nivel em que se encontra;
(if) questbes sobre preferéncias para jogar durante a pandemia; (iii) questbes sobre
comunicagéo, especialmente relativas ao uso de aplicativos terceiros durante as partidas de
jogos locativos.

O questionério foi anénimo, com 21 tdpicos e o formulario de consentimento. O
documento continha questdes abertas e questdes em escala Likert com 5 e 10 niveis. Apenas 0
primeiro topico apresentava questdes abertas sobre a idade dos jogadores, cidade, estado, jogo
favorito e nivel atual no jogo preferido; havia uma questdo de multipla escolha sobre género
do(a) jogador(a). Nos segundo e terceiro topicos, havia apenas questdes de multipla escolha,
em algumas os(as) participantes poderiam escolher mais de uma resposta. Seguindo o
propdsito desta pesquisa, que foi entender como 0 modelo de monetizacdo dos jogos locativos
reagiu aos impactos da pandemia da Covid-19, os resultados obtidos nos segundo e terceiro
topicos foram priorizados em face do primeiro.

A nossa escolha por uma andlise estatistica se deu em busca de promover uma
descri¢do completa da frequéncia de dados, usando a “moda” como parametro. A moda pode
ser entendida como o elemento com maior frequéncia no conjunto de dados, isto &,
considerando a opinido da maioria dos(as) respondentes. Ao final, obtemos 74 respostas de
jogadores do Nordeste do Brasil, dos quais 77% se reconheciam homens, 21.6% se
reconheciam mulheres e 1,4% preferiram ndo declarar. As idades dos(as) respondentes
variavam entre 16 e 58 anos: a maioria (40.6%) apresentou idade entre 21 e 30 anos, enquanto
6.8%, dos(as) respondentes declararam ter entre 16 e 20 anos; 31.3% da amostra declararam
ter entre 31 e 40 anos; 17.8% declararam ter entre 41 e 50 anos e 2.7% da amostra tinha mais
de 51 anos.

Reconhecemos que tingir um publico especifico para responder questionarios foi um
desafio consideravel durante a pandemia, especialmente quando essas pessoas ndo pertencem
a grupos que normalmente apoiam e participam voluntariamente de pesquisas. Somado a isto,
as estratégias de distanciamento social implementadas no periodo pandémico impediram

encontros face a face com outros(as) jogadores(as), tornando mais dificil as tarefas de
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incentivar e/ou convencer as pessoas responderem nosso guestionario.

Assim, acreditamos que nossa amostra nao foi excepcionalmente grande por 3 razoes.
Como iremos apresentar na proxima secdo, existem jogadores do Nordeste brasileiro que
pararam de jogar ou jogaram menos do que o usual durante a pandemia; simultaneamente, o
cancelamento dos eventos ligados aos jogos locativos reduziu as nossas possibilidades para
coleta de dados empiricos. Por exemplo, sem esses eventos nao tivemos muitas chances de
encontrar pessoas jogando nas ruas, o que nos impediu de coletar dados usando observacao
participante e entrevistas face a face. Assim, o questionario online foi a melhor maneira para
coletar dados, que permitiu também alcancar jogadores mais distantes, em outras cidades e

outros estados da regido Nordeste.

Resultados e discussao

Os(as) jogadores(as) respondentes do questionario estavam localizados(as) em sete
dos nove estados da Regido Nordeste: 43.2% na Bahia (BA), 4.1% no Ceara (CE), 8.1% no
Maranhdo (MA), 10.8% na Paraiba (PB), 10.8% em Pernambuco (PE), 5.4% no Piaui (PI),
and 17.6% no Rio Grande do Norte (RN). Eles e elas residiam em diferentes cidades nesses
estados: as capitais Jodo Pessoa (PB), Natal (RN), Salvador (BA), Recife (PE), Sdo Luis
(MA) e Teresina (PI), além de municipios no interior, dentre eles José de Freitas (Pl), Codo,
Pedreiras, Sdo José de Ribamar (MA), Sdo Lourenco da Mata e Petrolina (PE), Parnamirin,
Mossord, Canguaratema e Caicé (RN), Cabedelo, (PB), Jitalna, Juazeiro, lgapora, Feira de
Santana, Campo Formoso, Candeias e Camagari (BA).

Nos perguntamos “Qual jogo locativo vocé mais jogou durante a pandemia da Covid-
19?”. As respostas revelaram que a maioria jogou Pokémon GO (81.1%), enquanto 40.5%
jogaram Ingress Prime, 8.1% jogaram Harry Potter: Wizard Unite, 8.1% preferiram Pikmin
Bloom, 6.8% jogaram The Walking Dead: Our World, 4.1% jogaram Jurassic World Alive,
1.4% jogaram The Witcher: Monster Slayer e 2.8% disseram ndo ter jogado durante a
pandemia. Deste conjunto de dados, ndo consideramos as informagdes sobre The Witcher:
Monster Slayer (Spokko, 2021) e Pikmin Bloom (Niantic Labs, 2021) porque esses games
foram langados respectivamente em julho e outubro de 2021; portanto, nés entendemos que
estes projetos ndo sofreram mudancgas justamente por terem sido langados no periodo

pandémico. Por outro lado, esses jogos mostraram que desenvolvedores trabalharam em
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novos projetos de jogo locativo durante a quarentena e o isolamento social.

Na sequéncia, perguntamos “Quando voc€ comegou a jogar jogos locativos?”. Quase a
metade dos(as) respondentes (50.7%) comegou a jogar em 2016, ano de lancamento de
Pokémon GO, o jogo locativo mais popular do mundo, enquanto 13.7% comecaram a jogar
antes de 2015, 6.8% iniciaram em 2015, 5.5% iniciaram in 2017, 9.6% em 2018 e 5.5% em
2019. Por outro lado, 8.2% dos(as) respondentes comecaram a jogar jogos locativos na
pandemia, 0 que nos levou a crer que essas pessoas preferiram buscar novas formas de
entretenimento durante a pandemia ou entdo sentiam mais seguranca jogando em casa.

NOs perguntamos também qual era o nivel (level) de seu personagem no seu jogo
locativo preferido e sobre o tempo que eles e elas jogavam jogos locativos diariamente na
pandemia. A maioria (78.3%) era formada por jogadores e jogadoras de nivel alto (high level)
e mais da metade (59.7%) jogou menos de uma hora por dia, enquanto 22.2% jogava entre 1 e
2 horas diéarias, 8.3% entre 2 e 3 horas, 2.8% entre 3 e 4 horas e 6.9% jogavam mais de 4
horas por dia na pandemia. Podemos perceber a incidéncia desses numeros quando
perguntamos sobre a frequéncia que jogavam durante a pandemia. Para 18.9% dos(as)
respondentes, eles e elas jogavam mais que o usual, enquanto 16.2% jogavam a mesma coisa
de antes da pandemia. Por outro lado, 56.8% jogavam menos que o usual e 8.1% pararam de
jogar jogos locativos durante a pandemia. Esses dados podem justificar a razdo do nimero
relativamente baixo de pessoas que responderam nosso questionario.

Em outro topico, perguntamos “Onde voc€ costuma jogar jogos locativos na
pandemia?”. Neste topico, cada respondente poderia indicar apenas uma resposta. Para a
maioria (52.7%), a preferéncia era por jogar em casa, enquanto 41.7% dos(as) jogadores(as)
preferiam jogar em éareas externas. Outras respostas foram: jogar em qualquer lugar (2.8%),
jogar no deslocamento de casa para o trabalho (1.4%) e jogar em shopping center (1.4%).

A questdo seguinte foi “Se vocé joga em areas externas durante a pandemia, como se
desloca para jogar jogos locativos?”. Neste topico, os(as) respondentes poderiam apontar mais
de uma alternativa. A preferéncia foi caminhar para jogar (62.2%), seguida por usar um carro
para se deslocar (24.9%); cabe ressaltar que esta resposta nos pareceu uma alternativa para
garantir a seguran¢a do(a) jogador(a), ja que dentro de um automdvel ele ou ela poderia
permanecer em isolamento e também evitar riscos como roubos, trombadinhas etc. Outras
respostas apontaram uso de bicicletas (20.3%), moto (8.1%) e metr6 (2.8%). Porém, 50%

dos(as) respondentes reforcaram a preferéncia por jogar em casa em vez das ruas, durante a
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pandemia.

Considerando os dados obtidos nessas duas questdes, vimos que a preferéncia de mais
da metade de nossa amostra foi jogar em casa, enquanto outros(as) jogadores(as) preferiram
zonas seguras como sua Vizinhanga, shopping center etc. De fato, quando perguntamos
questdes relacionadas a mobilidade fisica, metade da nossa amostra afirmou ter preferido
jogar em casa em vez de areas externas, durante a pandemia. Esta situacdo pode refletir como
os(as) jogadores do Nordeste do Brasil interagiram nos jogos locativos quando a mobilidade
urbana foi alterada por causa do distanciamento social. Porém, esses(as) jogadores precisavam
gastar dinheiro para jogar em modo remoto, 0 que cria uma controvérsia em face do perfil
econbémico da maioria dos habitantes da regido. Com base no Paradigma das Novas
Mobilidades, nds entendemos que a pandemia da Covid-19 afetou a mobilidade fisica dos(as)
jogadores, mas a mobilidade informacional permitiu que essas pessoas jogassem em modo
remoto.

A preferéncia pelo modo remoto pode ser conectada a uma situacao sintomatica de
jogar com mobilidade fisica reduzida, Em um contexto social de violéncia urbana, como o do
Nordeste brasileiro, essas mudancas forcadas pela pandemia paradoxalmente fez com que
esses(as) jogadores pudessem experimentar jogos locativos com mais liberdade, uma vez que
eles e elas estavam jogando seguros(as) em casa.

Perguntamos se o0s(as) jogadores aprovaram as mudancas para jogar em modo remoto;
apenas 9.5% da amostra disse ndo aprovar. Por outro lado, 58.1% aprovaram as novas
configuracdes e 32.4% disseram ter gostado bastante dessas mudancas. Apesar da maioria ter
aprovado o modo remoto, os(as) jogadores se mostraram divididos a respeito da permanéncia
dessas novas configuracdes no periodo pos-pandémico: 38.5% ndo acreditam na manutencédo
dessas mudangas, enquanto 62.5% disseram acreditar. Esses dados revelaram que a maioria
gostou das mudancas causadas pela pandemia, embora jogar em modo remoto implica em
gastar dinheiro; consequentemente, os(as) jogadores precisaram realizar um exercicio
semelhante a Criatividade Mdvel em Rede para jogar em modo remoto gastando pouco ou
nada.

Sobre questdes ligadas as microtransacdes € o modelo gratuito para jogar, a maioria
dos respondentes (79.7%) acredita que desenvolvedores estdo lucrando com as ferramentas
para jogar em modo remoto. Nos perguntamos “Desde quando a pandemia comegou, vocé

estd gastando mais dinheiro nos jogos locativos?”. A maioria da amostra (43.2%) disse ndo
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gastar dinheiro jogando, enquanto 21.62% admitiram ter diminuido esses gastos e 10.81%
afirmaram ter parado de gastar dinheiro no jogo. De outro lado, 10.81% disseram ter
comecado a gastar dinheiro no jogo e 13.51% aumentaram seus gastos durante a pandemia.
Acreditamos que esses dados podem refletir caracteristicas do contexto socioecondémico do
Nordeste do Brasil, como desigualdades econdmicas e ma distribuicdo de renda, porque a
maioria dos(as) jogadores disse ndo gastar dinheiro no jogo, ou ainda ter reduzido ou parado
0s gastos em microtransac¢des desde quando a pandemia comecou.

Na questdo seguinte, nds perguntamos como 0s(as) jogadores obtém o0s recursos no
game para jogar em modo remoto, como moedas, créditos, itens especiais etc. Para 68.9%, a
preferéncia era obter esses recursos com interagdes, isto €, completando miss@es no jogo. Por
outro lado, 2.7% admitiram gastar seu préprio dinheiro no jogo e 28.4% dos(as) respondentes
disseram usar as duas estratégias. O fato da maioria dos(as) jogadores(as) ndo ter gasto
dinheiro no jogo e a preferéncia foi por obter créditos através de intera¢cBes no jogo apontou
para outras caracteristicas do Nordeste brasileiro, como dificuldades e limitacdes econdmicas.
Assim, entendemos que a preferéncia dos(as) jogadores foi gastar tempo e energia
completando missdes no jogo em vez de gastar dinheiro. Em outras palavras, apesar das
pessoas residentes na regido Nordeste terem jogado menos que o usual durante a pandemia da
Covid-19, no6s encontramos que esses(as) jogadores ndo gastaram dinheiro com
microtransacdes no game; a preferéncia foi obter recursos jogando, o que sugere um aumento
no tempo que as pessoas passaram jogando. Portanto, jogadores(as) do Nordeste brasileiro
tiveram que exercitar a criatividade para investir seu tempo no jogo, em vez de dinheiro.

Perguntamos também sobre trapacear durante a pandemia, especialmente fazendo GPS
spoofing. Aqui, 80.8% disseram jamais terem trapaceado, enquanto 17.8% confessaram que
comecaram a trapacear durante a pandemia e apenas 1.4% admitiu trapacear antes do periodo
pandémcio. GPS spoofing pode refletir o Paradigma das Novas Mobilidades porque se trata
de mobilidade informacional, reforgcando que jogadores permaneceram em casa € n&o
investiram dinheiro no jogo.

Em relacdo a comunicagdo entre jogadores(as) durante a pandemia, 74% dos(as)
respondentes disseram ter usado grupos em aplicativos de redes sociais para manter contato e
jogar. Certos(as) jogadores procuraram mais grupos (39.7%) nesses apps, incluindo de outras
cidades e até de outros paises (39.7%). Outros(as) jogadores utilizaram servicos de streaming,

como YouTube, Twitch, Zoom etc. (17.8%). Apenas 1.4% usou aplicativos para batalhas de
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raid, como o PokeRaid para Pokémon GO, e 1.4% manteve os encontros fisicos. Por outro
lado, 9,6% dos(as) respondentes disseram nunca ter usado aplicativos de redes sociais para
jogar Para 93.2% da nossa amostra, aplicativos moveis foram muito Uteis para comunicagdo
entre jogadores(as) durante o isolamento social e 2.7% preferiram dizer “apenas uteis”,
enguanto 4,1% nao acharam Uteis esses apps.

Por fim, perguntamos se os(as) jogadores achavam arriscado sair nas ruas para jogar
jogos locativos durante a pandemia. Para 48.6%, foi muito arriscado; para 33.6%, foi apenas
arriscado e 17.6% dos(as) respondentes ndo acharam arriscado sair para jogar durante a
pandemia da Covid-19. Nés entendemos, portanto, que a maioria dos(as) respondentes nao
ignorou os riscos da pandemia e seguiu as recomendacfes de distanciamento social. Neste
sentido, jogadores(as) do Nordeste do Brasil formularam uma estratégia: Obter recursos
jogando em vez de investir dinheiro para jogar em modo remoto. Entendemos que 0s
dispositivos mdveis de comunicagdo funcionaram para compensar a auséncia da comunicacao
face a face dos eventos e encontros fisicos dos jogos locativos, com jogadores se mantendo
conectados(as) as suas redes e até buscando novos grupos para jogar em modo remoto. O uso
dos apps apontou para um exercicio que pode ser concebido como Criatividade Mével em
Rede, uma vez que os(as) jogadores se apropriaram de plataformas existentes para compensar

a auséncia de ferramentas de comunicacao eficientes nos jogos locativos.

Concluséao

Neste trabalho, discutimos como os jogos locativos podem ser adaptados em face de
fatores externos, como a pandemia da Covid-19. Jogadores(as) e desenvolvedores(as)
precisaram reagir as mudancas causadas pela pandemia na vida social, 0 que impactou a
disputa de jogos locativos. Construimos uma abordagem conceitual que ajudou a entender
como as midias moveis desempenharam papel importante para auxiliar desenvolvedores(as) e
jogadores(a), através do modelo de microtransagdes, o Paradigma das Novas Mobilidades e a
nogdo de Criatividade Movel em Rede. Examinamos esses impactos da pandemia nos jogos
locativos considerando as preferéncias de jogadores(as) residentes nos estados do Nordeste,
uma regido com os maiores indices de pobreza no Brasil. Entendemos que a questdo da
pobreza pode ser vista como uma justificativa para problemas como as desigualdades

socioeconOmicas, violéncia urbana, escassez de recursos etc.
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Iniciamos o trabalho discutindo como os jogos locativos estimulam mobilidades
urbanas no Brasil. Em seguida, refletimos sobre a relacdo dos jogos locativos com o
Paradigma das Novas Mobilidades. No terceiro momento, apresentamos uma revisdo de
literatura focando nos impactos da pandemia na disputa de jogos locativos e no modelo de
receitas dos aplicativos mdveis. Por fim, descrevemos nossa metodologia de pesquisa e
apresentamos 0s nossos resultados.

A nocgdo de modo remoto foi proposta para traduzir a estratégia implementada por
desenvolvedores (as) de jogos locativos durante a pandemia da Covid-19. Modo remoto
permite que as pessoas joguem jogos locativos em qualquer localizacdo a partir da aquisicéo
de itens especiais, configurando um procedimento que ndo existia antes das medidas de
distanciamento social impostas pela pandemia da Covid-19. Apesar de ter sido implementado
durante a pandemia, 0 modo remoto nos jogos locativos corrobora um modelo de receitas
elaborado anteriormente, baseado na estratégia geral de microtransa¢fes em jogos digitais.

Identificamos dois caminhos formais para jogar em modo remoto: (i) jogadores(as)
podem usar seu préprio dinheiro nas microtransac@es ou (ii) jogadores(as) podem acumular
créditos no jogo cumprindo missdes, para gasta-los nas microtransag¢des. Concluimos que a
maior parte dos jogadores do Nordeste do Brasil preferiu investir seu tempo jogando para
acumular créditos, em vez de investir dinheiro nas microtransagoes.

Encontramos ainda um terceiro e informal caminho para jogar em modo remoto, que
era realizado ilegalmente desde antes da pandemia, que é o GPS spoofing. Porém, por se tratar
de um procedimento ilicito nos jogos locativos, consideramos o GPS spoofing uma alternativa
subversiva para jogar em modo remoto. Apesar de reconhecerem que desenvolvedores (as)
estdo lucrando com as receitas obtidas com modo remoto, as pessoas que responderam ao
nosso questionario aprovaram essa nova configuracdo nos jogos locativos. Contudo,
jogadores(as) se mostraram divididos(as) se essas configuracGes irdo permanecer no estagio
pos-pandemia.

Estudos futuros podem explorar em outras dire¢es a no¢do de modo remoto nos jogos
locativos, sobretudo estudando caminhos para manter esta alternativa no periodo pos-
pandemia. Apesar dos resultados aqui apresentados indicarem que as pessoas jogaram menos
gue o usual durante a pandemia, a atividade de “jogar para obter recursos” sugere um
aumento no tempo que esses(as) jogadores (as) passaram interagindo nos games. Escapando

de uma visdo mais otimista, essa atividade pode também sinalizar para uma viséo critica que
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fundamenta um estilo de mais amplo de “trabalho gratuito”, chamado de free labour
(Terranova, 2000), playbour (Kicklich, 2005), dentre outros conceitos no ambito da
economia politica de jogos digitais (ver Falcdo; Marques, 2017; Mussa et al., 2020).
Finalmente, cabe destacar que modo remoto pode servir como alternativa para jogar
jogos locativos em situacdes perigosas e de risco. Por outro lado, essa estratégia serve
também para aumentar o potencial inclusivo desses games, permitindo que pessoas com
mobilidade reduzida possam participar em modo remoto de experiéncias locativas.
Acreditamos que essas reflexBes sdo Uteis para entender como a comunicacdo auxiliou
jogadores(as) no Nordeste do Brasil durante a pandemia da Covid-19, oferecendo um aporte
tedrico para pensar jogos locativos para além do hemisfério Norte. Modo remoto pode refletir
uma nova tendéncia na historia dos jogos locativos, figurando como estratégia para

desenvolvimento de games e aplicativos baseados em localizacéo.
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