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RESUMO

A REALIDADE AUMENTADA COMO FERRAMENTA DA DIFUSAO
PATRIMONIAL: POKEMON GO, UM ESTUDO DE CASO

AUTORA: Fernanda Fener da Silva
ORIENTADOR: Rafael Chaves Ferreira

Este trabalho apresenta um estudo sobre como a realidade aumentada pode ser
usada como ferramenta para a difusdo patrimonial, utilizando como elementos os
locais e objetos que possuem valor patrimonial, localizados no campus sede da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) e o jogo Pokémon Go. Para isso, houve
a necessidade do levantamento de conceitos, autores e referéncias bibliograficas com
a finalidade de embasar o trabalho, verificar quais sdo os objetos e locais de valor
patrimonial da UFSM, e como estes estdo identificados no jogo, investigar a difusédo
destes elementos entre a comunidade jogadora e verificar qual a percepcéo desta
comunidade a respeito dos bens e locais de valor patrimonial da UFSM presentes em
Pokémon Go. Desta forma, através da anélise de conceitos e a coleta de dados sobre
os elementos utilizados como base para as Pokéstops da UFSM e questionando sobre
a percepcao dos jogadores de Pokémon Go acerca da teméatica sobre patrimdnio
histérico e cultural, foi possivel perceber que estes, apesar de seu conhecimento
razoavel acerca de patrimoénio e seus métodos de difusdo, estdo auxiliando — ainda
gue nao intencionalmente — na divulgacdo do patriménio institucional através da
utilizacdo do Sistema de Indicacdo de Pokéstops presente no jogo, fornecendo
informacdes e suas percepcdes dos elementos selecionados por eles. A preservacao,
conservacao e difusdo patrimonial € um dever ndo s6 das entidades detentoras como
também da comunidade, e ambas devem atuar para que este patriménio mantenha-
se em condicfes para que continuem a representar a memaria e histéria da sociedade
onde estao inseridos.

Palavras-chave: Arquivologia. Difusdo patrimonial. Realidade Aumentada. Pokémon
GO.



ABSTRACT

AUGMENTED REALITY AS A TOOL FOR PATRIMONIAL DIFFUSION: POKEMON
GO, A CASE STUDY

AUTHOR: Fernanda Fener da Silva
ADVISOR: Rafael Chaves Ferreira

This work presents a study about how augmented reality can be used as a tool for
patrimonial diffusion, using as elements the sites and objects that have patrimonial
value located on the campus of the Federal University of Santa Maria (UFSM) and the
game Pokémon Go. For this, it was necessary to collect concepts, authors and
bibliographical references with the purpose of providing a basis for the work; to verify
what are the objects and places of patrimonial value of UFSM, and how these are
identified in the game, investigate the diffusion of these elements among the
community and verify what is the community's perception regarding the objects and
places of patrimonial value of the UFSM present in this game. Thus, through the
analysis of concepts and data collection on the elements used as basis for UFSM'’s
Pokéstops and questioning the perception of Pokémon Go players about the theme of
historical and cultural heritage, it was possible to perceive that the latter, despite of
their reasonable knowledge about patrimony and their methods of diffusion, are
assisting - albeit unintentionally - in the diffusion of the institutional patrimony through
the use of the Pokéstops Indication System present in the game, providing information
and their perceptions of the elements selected by them. Preservation, conservation
and patrimonial diffusion is a duty not only of the custodians but also of the community,
and both must work to ensure that this patrimony remains in a position to continue to
represent the memory and history of the society where they are inserted.

Keywords: Archival Science. Augmented reality. Patrimonial diffusion. Pokémon GO.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, o uso de recursos oferecidos gracas a evolucao tecnoldgica ja faz
parte do cotidiano das pessoas, sejam elas criancgas, jovens ou adultos. O uso de
computadores, celulares e smartphones auxiliam no desenvolvimento de atividades,
sejam elas formais ou de lazer. Entretanto, percebe-se que é entre 0s jovens que 0
uso dessas tecnologias se faz mais presente. A conectividade proporcionada por
meios eletrénicos possibilita o contato entre pessoas de diferentes locais, a troca de
conhecimentos e elementos culturais.

Neste contexto, 0 uso da tecnologia esta cada vez mais ampliado, podendo ser
utilizado para promover a cultura, a histéria e a memoéria dos locais e difundir esses
elementos por meio de redes sociais, sites, jogos interativos, etc. Visto que a historia,
0 patrimdénio e a memoéria de uma cidade sdo compostos ndo s6 por seus prédios
antigos e monumentos, mas também pela comunidade que convive nesse meio, para
difundir e preservar essa histéria, patriménio e memoaria faz-se necessario a criacao
de um vinculo entre a comunidade e os mesmos. Para que isso ocorra, as instituicdes
e autoridades responsaveis devem estar em sintonia com a comunidade e também
com as novas tecnologias, fazendo uso destas para difundir contetdo e, desta forma,
atingir um maior nimero de pessoas.

A Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) possui um vasto patrimoénio
que compreende monumentos, prédios, murais, pinturas, esculturas, entre outros.
Alguns destes encontram-se deteriorados devido a acdo do homem e do tempo,
necessitando de uma intervencao para sua preservacdo. Cabe a comunidade, junto
aos responsaveis pela conservacdo do patriménio institucional, querer preservar a
historia da UFSM, mas para que isso ocorra €é necessario que haja uma
conscientizacdo da importancia desses patrimonios. O foco deste trabalho esta
direcionado aos bens e locais situados na UFSM e como esses sao representados
através de meios eletrénicos. Estes elementos marcam a histéria da formacdo ndo
somente da UFSM como instituicdo de ensino, mas também de toda a cidade
universitaria.

Destarte, o tema do estudo aqui proposto é o uso da realidade aumentada (AR
— Augmented Reality, em inglés) em jogos eletrénicos como ferramenta para a difusao

patrimonial. Para exemplificar a difusdo por meio da tecnologia sera utilizado o jogo
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Pokémon Go, voltado para o uso em smartphones e criado pelas empresas Niantic,
Inc.l, Nintendo Co. Ltd> e The Pokémon Company3. Este jogo utiliza-se da
geolocalizacdo para guiar seus jogadores por meio de um mapa onde € possivel
encontrar criaturas virtuais e realizar interacbes com o mundo real através da camera
do smartphone. No universo do jogo existem pontos especificos nos quais é possivel
coletar itens. Esses locais, chamados de Pokéstops (traduzindo para o portugués,
Poképaradas), geralmente s&do pontos muito conhecidos da cidade: lojas,
monumentos, prédios publicos, grafites, entre outros.

A partir desta realidade, este estudo apresenta como problema: em que
aspectos e medidas jogos eletrénicos que usam a realidade aumentada contribuem
para a difusdo patrimonial?

Buscando-se responder tal questionamento, definiu-se como:

Objetivo geral desta pesquisa:

- Investigar a difuséo de bens e locais com valor patrimonial da UFSM entre a
comunidade por meio do jogo eletrdnico de realidade aumentada Pokémon Go.

E os objetivos especificos aqui propostos buscam:

- Demonstrar o uso de Pokémon Go, como ferramenta de difusdo patrimonial;

- Verificar quais séo os objetos e locais de valor patrimonial que a UFSM possui,
e como estes estao identificados no jogo Pokémon Go;

- Verificar qual a percepcao da comunidade de jogadores de Pokémon Go de
Santa Maria a respeito dos bens e locais de valor patrimonial da UFSM presentes
neste jogo.

Este trabalho foi elaborado visando entrelacar a experiéncia, entusiasmo e
simpatia por tecnologia e jogos eletrénicos, e o sentimento de necessidade de difundir,
preservar e conservar o patriménio institucional da UFSM entre a comunidade, visto
que este se constitui de representacdes da historia e da memoria da sociedade em
gue vivemos.

Com a evolugdo tecnologica dos ultimos anos e a maior utilizagdo de
smartphones pela sociedade, surgem novas oportunidades para aproximar a

comunidade e as instituicbes. Estas podem fazer uso dessa nova conjuntura social

INiantic, Inc. é uma empresa de desenvolvimento de software mais conhecida pelos jogos de realidade
aumentada através de dispositivos moéveis.

2A Nintendo Co. Ltd € uma empresa japonesa fabricante de jogos eletronicos.

8The Pokémon Company International é uma corporacdo de propriedade da Nintendo, que é
responsavel pela comercializacéo e licenciamento da franquia Pokémon.
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para difundir informagdes acerca de sua histdria, contexto e novidades atraves de
meios mais atrativos para as pessoas, tais como sites, aplicativos informacionais,
jogos eletrbnicos, entre outros.

Tal aproximacédo ja estd sendo feita em diversas areas e entre diferentes
instituicdes. A titulo de exemplo, a empresa de cosméticos L’Oreal adquiriu* uma
empresa especializada em criar aplicativos que ajuda usuarios a visualizarem
produtos em sua propria face utilizando a realidade aumentada. A rede de lojas IKEA
também se aproveitou da utilizacdo da AR para criar um aplicativo® onde os usuarios
podem visualizar os produtos em locais para entdo decidirem se irdo ou ndo compra-
los.

Acompanhando a tendéncia, varios estudos estdo sendo realizados para
averiguar o impacto do uso de tecnologias em alguns ambitos, como empresas,
escolas, museus, setor de turismo, etc. Foi apresentado durante o Ill Congresso
Internacional de Turismo Cultural um estudo® sobre o impacto turistico de Pokémon
Go em museus e locais inscritos na lista de Patrim6nio Mundial da UNESCO. Outro
estudo’, aplicando elementos de difusdo utilizando a AR, foi realizado em uma
exposicdo no Museu Nacional de Histéria Natural do Instituto Smithsonian, nos
Estados Unidos. Ao final do estudo, os autores declaram que os profissionais de
museus deveriam fazer mais uso de tecnologias, pois 0s visitantes esperam mais que
objetos, rotulos e gréficos estaticos como base de sua experiéncia nestes locais. A
realidade aumentada é uma ferramenta essencial para conecta-los a exposicao fisica,
em uma situacdo onde o fisico e o virtual estdo entrelacados de maneiras significativas
que criam memdarias inesqueciveis para aqueles que visitam 0s museus.

Seguindo esta tendéncia, esta pesquisa visa investigar o uso da AR, em um
jogo eletrdnico, como uma ferramenta para a difusdo de locais e objetos com valor

patrimonial na UFSM.

4 Disponivel em: <https://www.theverge.com/2018/3/16/17131260/loreal-modiface-acquire-makeup-ar-
try-on>. Acesso em Junho de 2019.

5 Disponivel em: <https://www.ikea.com/gb/en/customer-servicel/ikea-apps/>. Acesso em Junho de
20109.

6 Disponivel em:
<https://www.terra.com.br/diversao/arte-e-cultura/estudo-analisara-efeito-de-pokemon-go-em-
museus-e-patrimonios-da-unesco,70f41e2418ac4f92afc6b47fa8cbe2a5m1zoh35b.html>. Acesso em
Abril de 2019.

7 Disponivel em: <https://www.dianamargues.com/Downloads/DMarques-PhDThesis.pdf>. Acesso em
Abril de 2019.



13

Por fim, este trabalho apresenta-se estruturado nos seguintes capitulos:
‘Introducdo’, que contém tema, problema, objetivos e justificativa da pesquisa;
‘Contextualizacdo do Universo de Pesquisa’, apresentando a UFSM; ‘Referencial
Teodrico’, contendo o0s subcapitulos ‘Concepcbes sobre patriménio’, ‘Difusédo
arquivistica e difusdo patrimonial’, ‘O desenvolvimento de jogos eletrénicos’, ‘A
Realidade Aumentada’ e o jogo ‘Pokémon Go’ ‘Metodologia’; ‘Andalise dos
Resultados’, que compreende os subcapitulos ‘Objetos e locais com valor patrimonial
da UFSM’, ‘A representacao do patrimdnio histérico e cultural entre a comunidade do

jogo Pokémon Go em Santa Maria’; ‘Consideracdes Finais’ e ‘Referéncias’ utilizadas.
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2 CONTEXTUALIZACAO DO UNIVERSO DA PESQUISA

Para contextualizar o leitor sobre o ambiente em que este estudo se realiza,
dispde-se um breve histérico da UFSM, bem como seus bens e locais com valor

patrimonial.

2.1 UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

A Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) é uma Instituicdo Federal de
Ensino Superior sediada em Santa Maria (Rio Grande do Sul, Brasil), na Cidade
Universitaria Prof. José Mariano da Rocha Filho, onde acontece a maior parte de suas
atividades académicas e administrativas. Possui, ainda, trés campi fora de sede: um
em Frederico Westphalen, um em Palmeira das Missdes e outro em Cachoeira do
Sulé.

A UFSM esta localizada na regido central do estado do Rio Grande do Sul (RS),
estando distante da capital Porto Alegre em 290 km, sendo uma Instituicdo Federal
de Ensino Superior constituida como Autarquia Especial vinculada ao Ministério da
Educacao do Brasil.

A UFSM foi idealizada e projetada tendo como mentor José Mariano da Rocha
Filho, que tinha como sonho a interiorizacdo do ensino superior no pais. Criada
através da Lei 3.834 — C de 14 de dezembro de 1960, com a denominacdo de
Universidade de Santa Maria, teve abertura solene em 18 marco de 1961. Foi a
primeira universidade publica localizada no interior do estado, pois até entdo a
concentracédo e priorizagdo do ensino superior no pais se dava apenas em capitais.

De acordo com o art. 4 de seu estatuto (UFSM, 2010), a UFSM destina-se a:

| — promover, de forma indissociavel, o ensino, a pesquisa e a extensao;

Il — fomentar o desenvolvimento tecnoldgico, cientifico, filoséfico, literario,
artistico e desportivo;

Ill- formar profissionais e especialistas de nivel superior;

IV — formar profissionais de educacao basica de nivel médio e profissional
nos diversos niveis e modalidades vinculadas ao desenvolvimento nacional;
e

V — preparar recursos humanos qualificados por meio dos cursos de pos-
graduacéo.

8 Disponivel em: <https://www.ufsm.br/institucional/>. Acesso em Agosto de 2018.
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O surgimento da UFSM°® deu-se através da integracdo das faculdades que
existiam em Santa Maria, a saber: Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras
Imaculada Conceicdo, Escola de Enfermagem Nossa Senhora Medianeira (que
pertencia a Sociedade Literaria e Caritativa Sdo Francisco de Assis), Faculdades de
Direito e Ciéncias Politicas e Econémicas (pertencia aos Irméos Maristas) e, por fim,
a Faculdade de Farmacia.

Conforme o livro de Eugénia Mariano da Rocha Barichello, “Os 50 anos da
Nova Universidade” (2012), o projeto da UFSM pode ser entendido através de quatro
eixos principais, apresentados da seguinte forma.

Primeiro, a democratizacdo do acesso a universidade, sendo a UFSM pioneira,
pois foi quem liderou o movimento realizado para a interiorizacdo e democratizacao
do ensino superior no Brasil, 0 que permitiu a um maior nimero de cidadaos o acesso
a universidade. Esse cerne continua presente na atuacdo da UFSM, com intento de
expansao e qualificacdo das universidades federais.

Segundo, a inovagao e internacionalizag&o, pois a UFSM contou ao longo de
sua histéria com a presenca de destacados professores brasileiros e de outras
nacionalidades, que acrescentaram de forma significativa para as atividades de
pesquisa, ensino e extensdo da universidade. Atualmente esses aspectos se
apresentam em docentes e discentes da Instituicdo, através da busca por qualificacéo,
de melhores laboratérios e equipamentos e também na constante procura de
parcerias e convénios internacionais.

Terceiro, a territorialidade, destacada pela acdo da UFSM em seu territério,
evidenciada ao longo dos seus 50 anos de histdria. No periodo de 1969 a 1973 foram
22 extensfes universitarias instaladas no RS, assim como a instalacdo do campus
avancado em Roraima, em 1969. Atualmente essas a¢0es se apresentam fortalecidas
com a expansao da universidade em projetos diversificados, como a Universidade do
Pampa (UNIPAMPA) e Programa de Apoio a Planos de Reestruturagdo e Expansao
das Universidades Federais (REUNI), em novos formatos por meio da Educacgéo a
Distancia (EaD).

Quarto, Compromisso social e cidadania — que se demonstram através de

acOes como a assisténcia estudantil, propostas de ac¢des afirmativas.

9 Disponivel em: <http://coral.ufsm.br/ppgh/index.php/2015-08-25-15-15-54/historico>. Acesso em
Agosto de 2018.
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No momento, conforme o portal UFSM em NUmeros'®, a universidade conta
com 28.776 alunos, 262 cursos, 2053 docentes e 2685 técnicos administrativos em
educacao.

Ao longo de seus 57 anos de funcionamento, a UFSM passou por muitas
transformacdes e seu crescimento foi documentado através de fotos, noticias em
jornais locais e regionais, monumentos que retratam tais transformacgdes. A cidade
universitaria possui diversos monumentos e obras de arte espalhados pelos gramados
e frente de prédios no campus-sede da UFSM, onde grande parte desses
monumentos sao referentes a eventos de inauguracao e homenagem a patronos. Sao,
portanto, pedacos da historia da universidade imortalizados em suportes que acabam
por sofrer desgastes advindos da acdo do tempo e agentes da natureza e da
degradacédo causada por pessoas.

Este patriménio, conforme definido pelo site Infopédia como “bem, ou conjunto
de bens, de natureza material ou imaterial, de reconhecido interesse (cultural,
histérico, ambiental, etc.) para determinada regido, pais, etc.” (Porto, 2018), conta a
historia ndo so6 da Universidade Federal de Santa Maria, mas também da comunidade
santa-mariense, a cidade em si e todos os individuos que ajudaram na construcéo e
desenvolvimento deste legado institucional. Para que seja possivel a preservacéo
desse patriménio e sua difuséo, faz-se necessario que a instituicdo promova entre a
comunidade acBes que conscientizem a mesma sobre a importancia de preservar
esses locais e objetos, pois 0s mesmos sdo componentes da histéria e da memaoria
da Instituicdo e da prépria sociedade santa-mariense.

A difusédo patrimonial pode ser feita de diversas formas: eventos, folhetos, livros
elencando os objetos e locais com valor patrimonial para a instituicdo. Com o advento
da tecnologia, a divulgacdo desses elementos também pode ocorrer através da
internet e jogos, como, por exemplo, jogos de realidade aumentada — uma nova
tendéncia entre os fabricantes e produtores de jogos virtuais. Seria interessante as
autoridades responsaveis buscarem, junto a comunidade, meios atrativos para
realizar essa difusdo. E, claro, a utilizacdo de meios eletrénicos para a difusédo da
informacdo e do patrimbnio institucional requer um conhecimento das novas

tecnologias e de como elas chegaram a esta conjuntura atual.

10 Disponivel em: <https://portal.ufsm.br/ufsm-em-numeros/publico/index.html>. Acesso em Maio de
20109.
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Visto que este trabalho tem como tema o uso da realidade aumentada em jogo
eletrdbnico como ferramenta para a difusdo patrimonial — em especifico, 0 jogo
Pokémon Go — faz-se necessério uma explanacdo sobre o universo dos jogos
eletrbnicos, suas geracdes, consoles e jogos mais marcantes, o mecanismo de
realidade aumentada e o jogo em questdo, bem como abordar com um pouco mais
de profundidade aspectos do que se trata patrimbnio e difusdo no contexto deste
estudo. Para isso, a seguir, tem-se o capitulos e subcapitulos ligados ao Referencial

Teorico.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Com o intuito de familiarizar o leitor com o que é patrimdnio, difusdo, jogos
eletrdnicos, realidade aumentada e Pokémon GO, apresenta-se a seguir 0S
referenciais tedricos a respeito destes assuntos utilizados para subsidiar o

desenvolvimento desta pesquisa.

3.1 CONCEPCOES SOBRE PATRIMONIO

A discussdo que segue acerca do historico dos estudos sobre patriménio e
suas definicdes, foram baseadas nas informacdes providas pelos sites do IPHAN?!!
e da UNESCO?, a qual foi responsavel por liderar muitas das convencdes que
resultaram nas determinacdes de preservacao e conservacao do patrimonio mundial.

A preservacdo do patrimonio cultural tem se tornado cada vez mais
fundamental, ndo sé no cenario nacional, mas em ambito mundial. No Brasil, o érgao
responsavel por este conteudo € o Instituto do Patrimdnio Histérico e Artistico
Nacional (IPHAN), uma autarquia federal vinculada ao Ministério da Cultura
gue responde pela preservacéo do Patriménio Cultural Brasileiro. Cabe a este 6rgéo
proteger e promover os bens culturais do Pais, assegurando sua permanéncia e
usufruto para as geracdes presentes e futuras.

A definicdo de patriménio histérico e artistico foi inicialmente descrita através

de um Decreto-lei publicado em 1937, que declara:

Constitui o patriménio histérico e artistico nacional o conjunto dos bens
moveis e imdveis existentes no pais e cuja conservagdo seja de interesse
publico, quer por sua vinculagdo a fatos memoraveis da histéria do Brasil,
guer por seu excepcional valor arqueol6gico ou etnogréfico, bibliografico ou
artistico. (BRASIL, DL, 1937).

No entanto, a Constituicdo Federal de 1988, em seu artigo 126, expandiu a
nocdo de patrimbnio estabelecido pelo DL de 1937, substituindo a nominagao

Patrimonio Histérico e Artistico, por Patrimoénio Cultural Brasileiro:

Constituem patrimonio cultural brasileiro os bens de natureza material e
imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia

11 Disponivel em: <http://portal.iphan.gov.br/>. Acesso em Abril de 2019.
12 Disponivel em: <https://en.unesco.org/>. Acesso em Abril de 2019.
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a identidade, a acdo, a memoéria dos diferentes grupos formadores da
sociedade brasileira, nos quais incluem: [...] IV — as obras, objetos,
documentos, edificacfes e demais espacos destinados as manifestacdes
artistico-culturais; § 1° O Poder Publico, com a colaboracdo da comunidade,
promovera e protegera o patrimdnio cultural brasileiro por meio de
inventarios, registros, vigilancia, tombamento e desapropriacéo, e de outras
formas de acautelamento e preservacao. (BRASIL, CF, 1998, p. 111).
Portanto, patrimonio cultural pode ser entendido como o conjunto de todos os
bens — materiais ou imateriais — que, por seu valor intrinseco, podem ser considerados
de interesse e relevancia para a identificacdo da cultura da humanidade, de uma
nacao, de um determinado grupo social ou étnico. O patriménio cultural pode ser

classificado'® de diversas formas, dentre as quais se destacam:

e Patrimbnio arqueoldgico - constituido por todos os vestigios, bens e
outros indicios da evolucéo do planeta, da vida e dos seres humanos®*;

e Patrimbnio artistico - bens artisticos ou mobiliarios (esculturas, telas,
maveis, em pegas Unicas ou acervos) que tenham relevancia cultural
para a comunidade®;

e Patrimbnio religioso - acervo que rettm a memoria das diferentes
pessoas, comunidades e culturas que fizeram de um culto parte
importante da sua vida;

e Patrimoénio arquitetbnico - construcbes representativas, que sao
reconhecidas por seus estilos, época de construgcdo ou técnicas
construtivas utilizadas'’;

e Patriménio documental - Conjunto de obras ou documentos que
conformam uma colec¢ao nacional, que inclui as colecdes recebidas por
deposito legal e toda obra que se considere herangca e memoaria, ou que
contribua para a construcdo da identidade da Nacdo em sua
diversidade®;

e Patrimonio natural - bem ou conjunto de bens naturais ou seminaturais

gue, dado seu valor em termos de biodiversidade, econdmicos,

13 Disponivel em: <http://www.brasil.gov.br/noticias/cultura/2009/10/conheca-as-diferencas-entre-
patrimonios-materiais-e-imateriais>. Acesso em Abril de 2019.

14 Missdes Jesuiticas Guaranis - no Brasil, Ruinas de Sao Miguel das Missoes (RS).

15 Pinturas do artista Pierre-Auguste Renoir.

16 Santuéario de Bom Jesus de Matosinhos em Congonhas (MG).

17O conjunto urbanistico e arquitetdnico de Brasilia (DF).

18 Acervo e colegBes tombados do Museu Imperial (RJ).
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paisagisticos, historicos ou culturais, que merecem ser protegidos pela
sociedade®®.

Para fins de esclarecimento, o patrimonio cultural pode ser dividido em material
e imaterial: o patrimoénio imaterial refere-se a cancgfes, crencas, celebracdes, ritos,
lendas; por saberes que passam de uma geragcdo para outra, como as formas de
cultivar e as maneiras de produzir, a linguagem para se comunicar; por manifestacdes
cénicas, ludicas e plasticas; por lugares e espacos de encanto e de convivio e
encontro de uma sociedade. Por outro lado, o patrimbnio material diz respeito as
maneiras de vestir, hébitos alimentares, instrumentos musicais, obras de arte,
técnicas construtivas, monumentos, maquinas e equipamentos, moveis, moedas e
outros bens de uma sociedade.

O conceito de patriménio cultural pode ser compreendido através do estudo do
seu desenvolvimento no desenrolar da histéria, e a constituicdo de patriménios
histéricos e artisticos nacionais iniciou com o surgimento dos Estados modernos,
guando monumentos do passado passaram a ser simbolos do que se desejava
preservar.

Na Franca, por exemplo, as primeiras medidas de prote¢ao ao patrimonio pelo
Estado apareceram no fim do século XVIII, no contexto da Revolugcédo Francesa. Os
bens do clero, emigrados e da Coroa, passam a estar a disposicao da nacao, que vai
trazer novos direcionamentos e novos problemas para a questéo do patrimonio. Esse
periodo foi de grande dificuldade e de mudancas no que diz respeito ao patrimonio.
As acdes de guarda e controle transcorrem com dificuldades, como aborda Choay
(2001, p.100), se faz necessario inclusive a venda do patrimdnio a particulares, para
recuperacdo monetaria que o Estado revolucionario necessitava. Outras medidas, de
acordo com a autora, necessitavam de muita “determinagdo, engenhosidade e
imaginacao”. Tais modificacdes de perspectiva promoveram mudangas no que diz
respeito aos monumentos histéricos, dividindo-os em duas categorias: moéveis e
imoveis, que estdo em vigor na Franca até hoje.

No ambito internacional, as iniciativas para a protecdo do patrimonio historico
e cultural da humanidade ganharam impulso em 1931, com o IV Congresso

Internacional de Arquitetura Moderna (CIAM), do qual resultou a publicacdo do

19 As Cataratas do Iguacu, localizadas no Parque Nacional do Iguacgu, Parana.
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manifesto urbanistico denominado Carta de Atenas, que se constituiu no primeiro
documento que dispds regras sobre a protecdo dos bens histéricos e artisticos
mundiais. Esta faz parte de um conjunto chamado Cartas Patrimoniais?, que consiste
em documentos que contém desde conceitos a medidas para a¢cdes administrativas
com diretrizes de documentagcdo, promogado da preservacado de bens, planos de
conservacao, manutencao e restauro de um patriménio, seja histoérico, artistico e/ou
cultural.

Com o fim da Segunda Guerra Mundial, houve a fundacao da Organizacdo das
Nagbes Unidas (ONU) em 1945, passando a ser incumbéncia dessa instituigcéo
internacional, entre tantas outras causas, a tarefa de criar instrumentos para a
protecdo dos patrimdnios naturais e culturais existentes.

O passo seguinte foi a criagdo da Organizacdo das Nacdes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), em novembro de 1946, para intervir, em
escala mundial, nos campos da educacéo, da ciéncia e da cultura. Esta, juntamente
com os paises interessados em manter e preservar o patrimoénio nacional e mundial,
realizou convencdes focadas em determinar parametros para a inscricdo, manutencao
e preservacao de patrimonios, fossem eles materiais ou imateriais. Tal € o caso da
Convencao para a Protecdo dos Bens Culturais em Caso de Conflito Armado, em
1954, onde foram delineados os tipos considerados como bens culturais apresentam
uma grande importancia para o patriménio cultural dos povos.

Em 1972, durante a Convencdo sobre a Salvaguarda do Patriménio

Mundial, Cultural e Natural, ficou definido como patriménio cultural:

Os monumentos — Obras arquitetbnicas, de escultura ou de pintura
monumentais, elementos de estruturas de carater arqueoldgico, inscrigdes,
grutas e grupos de elementos com valor universal excepcional do ponto de
vista da historia, da arte ou da ciéncia;

Os conjuntos — Grupos de construcdes isoladas ou reunidos que, em virtude
da sua arquitetura, unidade ou integracédo na paisagem tém valor universal
excepcional do ponto de vista da histéria, da arte ou da ciéncia;

Os locais de interesse — Obras do homem, ou obras conjugadas do homem
e da natureza, e as zonas, incluindo os locais de interesse arqueoldgico, com
um valor universal excepcional do ponto de vista historico, estético, etnoldgico
ou antropologico. (UNESCO, 1972).

Essa Convencéo definiu, ainda, que bens dotados de valor cultural ou natural

poderiam ser inscritos na Lista dos Bens do Patriménio Mundial, a fim de que pudesse

20 Disponivel em: <http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/226>. Acesso em Maio de 2019.
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ocorrer a protecdo cooperada desses patrimoénios. Ao subscrever a Convencéo de
Paris, cada pais comprometia-se ndo somente a colaborar na preservacao dos bens
do Patrim6nio Mundial, mas também a proteger os bens culturais existentes dentro de
sua fronteira territorial.

Em 1989, na 252 Conferéncia Geral, realizada em Paris, foi elaborada a
Recomendacao sobre a Salvaguarda da Cultura Tradicional e Popular. A conferéncia

definiu a cultura tradicional e popular como o:

Conjunto de criagBes que emanam de uma comunidade cultural fundada na
tradic@o, expressa por um grupo ou por individuos e que reconhecidamente
respondem as expectativas da comunidade enquanto expressdo de sua
identidade cultural e social; as normas e os valores se transmite oralmente,
por imitac&o ou de outras maneiras. Suas formas compreendem, entre outras,
a lingua, a literatura, a masica, a danca, os jogos, a mitologia, os rituais, 0s
costumes, o artesanato, a arquitetura, e outras artes. (UNESCO, 1989).

A UNESCO, criou, no ano de 2001, a Proclamacdo das Obras-Primas do
Patrimonio Oral e Intangivel da Humanidade, procurando estabelecer a definicdo e os
limites do que seria considerado como patrimonio cultural imaterial. Esta considera
que uma das formas mais eficazes de preservar o patrimdénio intangivel, além de
gravacgles, arquivos e dos registros, € garantir que os portadores desse patrimonio o
continuassem produzindo e transmitindo. Desta forma, a organizacdo desenvolveu o
Programa de Tesouros Humanos Vivos, que estimula os paises a criarem um sistema
permanente de identificacdo de pessoas (artistas, artesaos, etc.), que encarnam no
grau maximo as habilidades e técnicas necessarias para a manifestacdo de certos
aspectos da vida cultural de um povo e a manutencdo de seu patriménio cultural
imaterial.

Em outubro de 2003, a UNESCO adotou a Convencéao para a Salvaguarda do

Patrimonio Cultural Imaterial e teve por finalidades:

a) a salvaguarda do patriménio cultural imaterial;

b) o respeito ao patriménio cultural imaterial das comunidades, dos grupos e
individuos envolvidos;

) a conscientizacéo nos planos local, nacional e internacional da importancia
do patriménio cultural imaterial e de seu reconhecimento reciproco;

d) a cooperacéo e a assisténcia internacionais. (UNESCO, 2003)

Durante esta convencao ficou determinado que o patriménio cultural imaterial

seria 0 conjunto de praticas, representacdes, expressdes, conhecimentos e técnicas
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— junto com os instrumentos, objetos, artefatos e lugares culturais que lhes s&o
associados — que as comunidades, 0s grupos e, em alguns casos, os individuos
reconhecem como parte integrante de seu patrimonio cultural.

Essa convencdo exprime uma maior exigéncia por parte da comunidade
internacional com o patriménio cultural imaterial, perante os riscos emergentes da
globalizag&o, do turismo de massas, dos conflitos armados regionais e da crescente
vulnerabilidade do mundo rural.

E preocupacdo atual que o consumo dos patrimonios historicos induzidos pela
industria cultural e pelo turismo acarrete mais destruicdo que conhecimento, arte e
lazer. Além dessa preocupacdo, existe ainda outra questdo, atual, que trata da
continuidade do patriménio em um mundo munido de recursos cientificos e técnicos
que podem levar a uma mediacdo sem os objetos reais. E imprescindivel que seja
desenvolvida na sociedade a consciéncia da preservacao do patrimonio cultural, pois
€ através dele que se pode preservar a histéria e a memoéria da sociedade em si. O
individuo inserido nesta sociedade deve construir um sentimento de pertencimento
aos espagcos em que convive, sua historia e sua cultura, passando assim, a
desenvolver a obrigatoriedade de preserva-los para garantir sua integridade para
futuras geracoes.

Concernente a estudos sobre patrimbnio realizados no ambito da
Arquivologia®!, é possivel perceber que os artigos publicados com as tematicas
envolvendo preservacao, conservacao e difusao do patriménio cultural possuem foco
voltado para o patriménio documental e a preservagcdo de espacos de salvaguarda
dos mesmos (arquivos, museus, casas de memorias). A utilizacdo da tecnologia como
ferramenta de difusdo estd direcionada a digitalizacdo de acervos
documentais/fotograficos ou da gestéao eletrénica de arquivos digitais.

No entanto, as dissertacbes de mestrado do Curso de Pés-Graduacgao
Profissional em Patriménio Cultural da UFSM?? abordam uma extensa gama de
tépicos, ndo focando somente nos acervos documentais, mas sim em centros

histéricos, monumentos, museus, centros urbanos e demais locais e objetos que se

21 Tendo em vista as publicacbes existentes nas bases de dados das Revistas Agora/UFSC e
Informagédo Arquivistica/AAERJ. As investigagfes foram feitas durante o periodo de Maio de 2019.
Estas revistas foram selecionadas porque sao da area de Arquivologia, com pertinéncia e publicacdes
interessantes, com tradigdo de mais publicacdes a longo prazo em Arquivologia (Agora, sendo a mais
antiga), e uma mais atual (Informacao Arquivistica).

22 pesquisa feita na base de dados do Repositorio Digital da UFSM, durante o periode de Maio de
20109.
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enquadram nas descrigfes de patrimonio cultural. Porém, a utilizagéo de tecnologias
ainda se encontra limitada as digitalizacdes e sistemas de gestdo de acervos. Esta
disponivel no repositério digital de dissertacbes da UFSM o trabalho da autora Tais
Drehmer Stein, sobre tecnologia e informacao turistica para divulgacao e preservacao
do patrimdnio cultural da cidade de Santa Maria?3, que utilizou um aplicativo, criado
pela autora, para mostrar informacdes turisticas sobre certos locais histéricos da
cidade; e o trabalho do autor F4bio da Silva Porto, que aborda o uso de QR Code na
difuséo do conhecimento sobre os espacos urbanos de Santa Maria?*. Apesar disto,
os demais trabalhos que visam o0 uso de tecnologias (jogos e aplicativos) para a
difusdo ou educacao patrimonial sdo escassos, mas visto que esta é uma tendéncia
gue esta tomando forca nos meios académicos, ha expectativas de que mais estudos
sejam realizados utilizando jogos e aplicativos para smartphones.

Percebe-se que a expansado das tecnologias e da Internet nos ultimos anos,
tanto na comunicacdo, como no trabalho e no lazer, permitiu que todos as areas da
sociedade se transformassem e se desenvolvessem de maneira exponencial. Cada
vez mais as pessoas estao recorrendo a tecnologia para auxiliar nas tarefas, difundir
informacdes de maneira instantanea e transpor barreiras culturais e sociais.

O emprego de tecnologias para o estudo, difusdo e conservacéo patrimonial
torna-se, assim, muito valido, porém requer um engajamento, tanto das instituicdes
detentoras do patrimonio, quanto da sociedade. Faz-se necessaria uma sintonia com

as novas tecnologias, pois estas estdo presentes em muitos contextos na atualidade.

3.2 DIFUSAO ARQUIVISTICA E DIFUSAO PATRIMONIAL

Neste subcapitulo serdo apresentados os conceitos de difusdo dentro do
contexto da Arquivologia, sua funcdo, seus objetos e aplicabilidades na area. Entre os
autores pesquisados, sdo de extrema importancia mencionar os autores Heloisa
Liberalli Bellotto, Carlos Blaya Perez e Moisés Rockembach. A formulagdo de um
entendimento acerca de difusdo patrimonial, sera efetuada a partir dos conceitos que

seguem.

23 Disponivel em:

<https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/15138/DIS_PPGPC_2018 STEIN_TAIS.pdf?sequence
=1&isAllowed=y>. Acesso em junho de 2019.

24 Disponivel em: <https://repositorio.ufsm.br/handle/1/14178>. Acesso em julho de 2019.
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No contexto arquivistico, 0s arquivos sao retratos da historia e da memoria da
sociedade, por demonstrarem de forma legitima fatos e transformacdes ocorridas nas
relacbes entre as pessoas, nas atividades do cotidiano e na evolucdo da referida
localidade. No entanto, esses locais ricos de fontes de prova e informacdes sdo muitas
vezes desconhecidos por sua populacdo. E para que se preserve a memoria e a
histéria de uma localidade e os cidaddos inseridos nela, faz-se necesséaria a
conservacao e difusdo das informacdes e dos locais que as mantém.

A difusdo é uma das sete funcbes arquivisticas, conforme exposto por
Rousseau e Couture (1998). S&o elas: criacdo, avaliagdo, aquisicdo, conservacgao,
classificacao, descrigcédo e difusao de arquivos.

A criacdo trata-se do registro de informacdes organicas de forma uniformizada;
a aquisicao € a entrada e passagem dos documentos pelas trés idades documentais;
a conservacao consiste na adocédo de meios e técnicas para minimizar os efeitos de
deterioracdo dos documentos; a classificacdo esta focada em distribuir os assuntos e
atividades tratados nos documentos em classes e/ou grupos de acordo com o sistema
de classificacdo adotado; a avaliacdo constitui-se da andlise dos documentos
arquivisticos, com o objetivo de identificar seu valor e entdo estabelecer prazos de
guarda e destinacéao final (guarda permanente ou eliminacéo); e por fim, a descricéo
consiste em descrever as informagdes contidas nos documentos de forma a facilitar a
disseminacdo das mesmas. A descricdo possui como resultado a criagcdo de
instrumentos de pesquisa que facilitardo o0 acesso dos usuarios aos documentos e
suas informacdes. A difusdo arquivistica, estudada nesta pesquisa, serd mais
amplamente abordada no decorrer deste capitulo.

Por vezes as entidades detentoras de acervos arquivisticos podem priorizar
algumas dessas funcdes. Mas para que haja uma maior conexdo entre usuério e
arquivo, a difusdo é uma das fun¢Ges de suma importancia. E ela que promove a
funcdo social atribuida aos arquivos de propagar a informacgéao contida nos acervos
arquivisticos a sociedade.

A finalidade da difusdo é fortalecer a identidade e a imagem do arquivo,
estabelecendo uma relagdo entre arquivo, memaria e conhecimento e ainda contribuir
na mudanca da percepcao publica sobre o arquivo, pois ndo devem ser vistos como
grandes volumes de documentos apenas para uso de uma minoria erudita com

informacdes incompreensiveis para a maioria dos cidadaos.
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Conforme Perez (2005) “o processo de difusdo vem a ser a divulgacéo, o ato
de tornar publico, de dar a conhecer o acervo de um centro de documentacao assim
como 0s servigos que este coloca a disposicdo dos seus usuarios”. As instituicoes
devem fazer esfor¢cos para que seus acervos sejam divulgados e apreciados pela
sociedade e ndo vistos somente como um deposito de papeis.

Belloto (2007) apresenta trés classificagcbes da difusdo arquivistica: difusao
cultural, englobando acdes que envolvem projetos culturais no recinto do arquivo,
visando aproximar a comunidade do arquivo, ndo somente o0 pesquisador, mas
também o cidaddo comum; difusdo editorial, refere-se as publicacbes efetuadas pela
instituicdo — entre elas, os instrumentos de pesquisa, que informam contelddos sobre
0 acervo documental, as atividades arquivisticas desenvolvidas e demais projetos da
instituicdo; e também a difusdo educativa, envolvendo atividades que priorizam 0s
alunos do ensino fundamental e médio, oportunizando a aproximacao dos estudantes
e também do professor com o arquivo.

A difusdo de um arquivo contribui para a preservacdo da memoria contida
nesses acervos, e transforma a maneira como a populagédo encara estes locais tao
valiosos para a historia da sociedade.

Rockembach (2015) aponta que a difusdo da informacdo é o ponto de
interseccao que une diversas areas como Arquivologia, Biblioteconomia e Ciéncia da
Informacao. E esta funcdo, como atividade mediadora, pressupde um papel ativo do
profissional da informacéo, essencial para a difusdo, que muitas vezes contrasta com
a passividade encontrada em equipes que trabalham em unidades de informacéao. O
autor traz que o papel ativo deste profissional “diz respeito a um contato mais proximo
entre os profissionais da informacdo e o0s usuarios, na medida em que
se procura atender tanto necessidades informacionais como a criagdo de novas
demandas.” (ROCKEMBACH, 2015, p.106).

Para o autor supracitado, a difusdo é algo complexo que envolve uma série de
fatores e areas de estudo. E existem trés elementos que requerem mais atengao: o
usuario, o conteudo a ser difundido e o uso de tecnologias de informacdo e
comunicacdo. A maneira como o profissional de arquivo percebe esses elementos e
trabalha com eles, influenciara a difuséo do local e acervo sob sua tutela e como essa

chegara ao seu publico alvo e como sera recepcionada.
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Uma forma de auxiliar na maneira como 0S USudrios veem a preservacao e
conservacdo desses locais e o0s acervos custodiados, é através da educacdo
patrimonial. De acordo com o site do IPHAN, a educagé&o patrimonial

Constitui-se de todos os processos educativos formais e ndo formais que tém
como foco o patrimdnio cultural, apropriado socialmente como recurso para a
compreensao soOcio histérica das referéncias culturais em todas as suas
manifesta¢des, a fim de colaborar para seu reconhecimento, sua valorizagéo
e preservagéo. (...) os processos educativos devem primar pela construgcéo
coletiva e democratica do conhecimento, por meio da participacéo efetiva das

comunidades detentoras e produtoras das referéncias culturais, onde
convivem diversas nogdes de patriménio cultural. (IPHAN, 2019)

Em seu guia sobre educacdo patrimonial, Horta destaca (1999)%° que a
educacao patrimonial “trata-se de um processo permanente e sistematico de trabalho
educacional centrado no Patrimdnio Cultural como fonte priméaria de conhecimento e
enriquecimento individual e coletivo”. A educacéo patrimonial proporciona as pessoas,
sobretudo as criangas, a identificacdo dos bens culturais de sua regiédo, fazendo-as
desenvolverem a percepcao para entender o meio em que vivem, as mudancgas e
transformacdes ocorridas em sociedade.

Neste contexto, Calil (2011)?° ressalta que o arquivo ndo cumpre sua missdo
apenas existindo, mantendo custddia de seus acervos e servindo aos Usuarios, mas
também dialogando com a sociedade, formando opinides e atraindo novos usuarios.
E é através da educacéao patrimonial que esse didlogo pode ser melhorado, fazendo
com gue a sociedade se identifiqgue ndo s6é com acervos documentais, mas com outros
elementos culturais existentes em nosso meio.

Destarte, € com base nos materiais estudados, alguns conceitos e definicbes
na area, que se percebe a possibilidade de entrelacar difusdo e patriménio, no sentido
de inferir que a difusdo patrimonial consiste na divulgacao de acervos, objetos e locais
considerados pelas entidades mantenedoras como algo que possui um determinado
valor historico, valorizado pela sua significAncia na memoria da instituicdo e da
sociedade.

Este patrimdnio deve ser divulgado entre a comunidade para que esta
conscientize-se de sua importancia, para que haja uma valorizacdo e uma

identificacdo com a histéria destes objetos ou locais. A comunidade que frequenta a

25 Disponivel em: <http://portal.iphan.gov.br/uploads/temp/guia_educacao_patrimonial.pdf.pdf>.
Acesso em: jun. 2019.
26 Disponivel em: <https://repositorio.ufsm.br/handle/1/10993>. Acesso em: jun. 2019.
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Universidade Federal de Santa Maria — ou utiliza seus espacos livres e abertos ao
publico para lazer — pode fazer esforgos para que este patriménio ndo seja perdido e
qgue tenha o devido reconhecimento como integrante da instituicdo, que é uma parte
de toda a comunidade santa-mariense. Mas para que as pessoas possam criar um
vinculo e um sentimento de identificacdo com estes elementos, faz-se necessario que
0s mesmos tenham uma valorizacdo e sejam difundidos incialmente por parte da
instituicdo. E para que isso ocorra, € interessante que a instituicdo esteja em sintonia
com as novas tecnologias para conseguir aproximar-se cada vez mais da comunidade
e possibilitar as informacdes necessérias para a difusdo de tudo aquilo que constitui
seu patrimoénio — elementos importantes para a preservacao de sua historia.

Com o avanco tecnolégico, a difusdo de acervos e patriménios esta sendo
facilitada através de blogs, sites institucionais, midias sociais (Facebook, Twitter). Mas
uma nova tendéncia esta surgindo nas instituicées, a utilizacdo de jogos e aplicativos
para aproximar o publico de locais com exposi¢des, como, por exemplo, museus e
centros histéricos.

Entre os recursos tecnolégicos citados esta a gamificacdo, que €, conforme

definicdo do site Infopédia, o

Uso de técnicas caracteristicas de videojogos em situac6es do mundo real,
aplicadas em variados campos de atividade, tais como a educacao, saude,
politica e desporto, com o0 objetivo de resolver problemas praticos ou
consciencializar ou motivar um publico especifico para um determinado
assunto. (PORTO, 2018).

Esta pode ser utilizada no setor de turismo, para auxiliar na divulgacédo de
pontos turisticos, tornando-os mais atrativos para a geracdo que estd sempre
conectada a internet, pode ser empregada em empresas como um motivador para
seus colaboradores através de um sistema de recompensa virtual, ou até mesmo
ajudar na difusdo cultural e patrimonial de entidades publicas e privadas, tais como
arquivos, museus, bibliotecas, centros culturais, etc.

Mas antes de explicar um pouco sobre a utilizagdo da gamificacdo em alguns
ambitos, faz-se necessario discorrer sobre como surgiram o0s videogames e 0

interesse que estes despertam na sociedade.
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3.3 O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ELETRONICOS

A elaboracdo deste capitulo sobre jogos eletrbnicos baseou-se nas
informacdes providas por sites que tém interesse em contar a historia dos
videogames, como estes surgiram, seu impacto na vida das pessoas, e as
transformacdes tecnologicas decorrentes da criagéo destes.

Entre estas fontes podem ser citadas o National Museum of American History,
com seu histérico da criacdo dos videogames, o blog Grande Gamer e sua
explicacdo sobre as geracdes de consoles e jogos mais famosos. Com base em
variors artigos de sites e blogs foi possivel tracar a linha de tempo da evolucéo de
jogos eletrbnicos mostrados a seguir.

Durante as décadas de 1940 e 1950%/, os computadores ocuparam salas
inteiras e eram tdo caros que apenas universidades e grandes empresas podiam
compra-los. A maioria das pessoas tinha uma compreenséao limitada do que esses
aparelhos eram capazes de fazer e também uma falta de familiaridade com os tipos
de equacdes matematicas que essas maquinas eram regularmente programadas para
computar.

A criacdo de jogos como o Tic-Tac-Toe ou o Tennis for Two (William
Higinbotham - 1958) foram excelentes maneiras de atrair o interesse e o0 apoio do
publico. Como um bbénus adicional, os programadores de computador puderam
aprender com a criacdo de jogos também, porgue isso permitiu que eles se
afastassem das rotinas usuais e desafiassem as capacidades do computador. O
videogame nao alcancou a popularidade dominante até os anos 70 e 80, quando
fliperamas e consoles de jogos usando joysticks, botBes e outros controles, além de
graficos em telas de computador e jogos de computador em casa, foram apresentados
ao publico em geral.

Os primeiros videogames de fliperama (Figura 1) desenvolveram-se de 1972 a
1978. Durante os anos 1970, a primeira geracdo de consoles domésticos emergiu,
inclusive o jogo popular Pong e varias versoes deste. Durante os anos de 1978 a 1982,
0s jogos de fliperama tiveram seu auge, com salas de jogos em shoppings e centros

de entretenimento, onde as pessoas se juntavam para jogar videogames classicos

27 Disponivel em:<https://www.si.edu/spotlight/the-father-of-the-video-game-the-ralph-baer-prototypes-
and-electronic-games/video-game-history>. Acesso em Outubro de 2018.
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como Asteroids (1979), Pac Man (1980) Donkey Kong (1981) e Q*bert (1982). Os
consoles acessiveis, como o Atari 2600 e o Intellivision, permitiam que as pessoas

jogassem em suas TVs, movimentando assim a industria de videogames.

Figura 1 — Jogos de Fliperama expostos lado a lado.

Fonte: Gizmodo, 2017

No final de 198328, varios fatores, incluindo um mercado inundado com jogos
de baixa qualidade, o fracasso comercial de varios titulos importantes do Atari e
computadores domésticos emergentes como uma plataforma de jogos nova e mais
avancada, levaram a inddstria a experimentar uma crise severa. Este foi o "crash" da
industria de videogames. Ocorreu entdo a faléncia de varias empresas que
produziram consoles e jogos norte-americanos do final de 1983 até o inicio de 1984.
Terminou o que é considerada como a segunda geracédo de videogames de console.

Como resultado desta crise, uma industria de videogames globalmente
importante surgiu no Japao, criando espaco importante para empresas como Nintendo
e Sega. Uma terceira geracao de consoles de videogame de 8 bits comecou no Japéo
em 1983, quando a Nintendo criou uma versdo completamente redesenhada,
chamada de Nintendo Entertainment System (NES), para ser vendida no pais como
um produto nao relacionado a videogames. O NES foi lancado em 18 de outubro de
1985 nos Estados Unidos, revivendo o mercado de videogames no pais e provando
sucesso para o0 publico americano, atingindo popularidade entre 1987 e o inicio dos
anos 90.

O Sega Mark lll, lancado para os consumidores ocidentais como o Master

System, dominou os mercados da Europa, Oceania e Brasil, vendendo mais do que o

28 Disponivel em:<https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_crash_of 1983>. Acesso em Abril de
20109.
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NES nessas regides. Logo, o NES e o Master System (Figuras 2 e 3) tornaram-se 0s
grandes consoles da terceira geracdo. Enquanto a Sega concentrava-se em
experiéncias de jogabilidade Unicas e tecnologia inovadora, a Nintendo focou na
criacdo de franquias de jogos longas e populares que frequentemente repetiam os

Mmesmos recursos.

Figuras 2 e 3 — Console NES, produzido pela Nintendo e Console Master System,

produzido pela Sega, respectivamente.

Fonte: Wikipédia, 2019.

Nesta geracdo, o gamepad ou joypad, assumiu como o controlador de jogo
padréao. O design do gamepad de um controle direcional de 8 direcdes com 2 ou mais
botdes de acado tornou-se o padrdo. Essa geracdo também marcou uma mudanc¢a no
dominio do hardware de console de videogame doméstico e da producédo de jogos de
consoles dos Estados Unidos para o Japédo. A terceira geracdo de consoles marcou a
estreia de varias franquias de RPG?° de alto perfil, como The Legend of Zelda, Dragon
Quest, Phantasy Star e Final Fantasy.

Uma geracéo de 16 bits de consoles de videogame comeca no final dos anos
1980, essa seria a quarta geracao de videogames. O Mega Drive/Genesis da Sega
(Figura 4) vendeu bem em todo o mundo desde o seu langcamento em 1988 e a
Nintendo respondeu com seu proprio sistema de ultima geragdo chamado Super
Nintendo Entertainment System (SNES) (Figura 5), em 1990.

29 RPG também conhecido como Role-playing game (em portugués: jogo de interpretacdo de papéis)
€ um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas de forma
colaborativa. O progresso de um jogo se da de acordo com um sistema de regras predeterminado,
dentro das quais os jogadores podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a
direcd@o que o jogo ird tomar.
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Figuras 4 e 5 — Console Mega Drive, produzido pela Sega e Console SNES,
produzido pela Nintendo, respectivamente.

fa y
7

Fonte: Wikipédia, 2019.

Unidades de CD-ROM foram introduzidas nesta geracao, como complementos
para o PC Engine em 1988 e para o Mega Drive em 1991. A Nintendo experimentou
formatos de midia Gtica para o SNES em uma aventura conjunta com a Sony, que iria
desenvolver este conceito para o PlayStation e subir para a proeminéncia como um
grande concorrente para a Nintendo e Sega.

O jogo Sonic the Hedgehog, lancado em 1991 para o Mega Drive/Genesis, deu
popularidade ao console e rivalizou com a franquia Mario da Nintendo, iniciando a
chamada "guerra dos consoles". Seu personagem homonimo tornou-se a mascote da
Sega e um dos personagens mais conhecidos na histéria do videogame.

Esta era também viu um renascimento de consoles portateis, que estavam
ausentes na geracao anterior. O Game Boy da Nintendo, um portétil lancado em 1989
com graficos 2D monocromaticos e bateria de 35 horas, tornou-se amplamente
popular no mundo. Os outros consoles tinham escassas bibliotecas de jogos
comparados aos mais de mil jogos lancados para o Game Boy, incluindo titulos como
Pokémon Red e Blue, e que inspiraram toda uma linha de maquinas portateis que
continuaram ao longo das duas geracfes seguintes.

Os anos 1990 foram uma década de inovagédo marcante nos videogames. Foi
uma década de transicdo de gréaficos rasterizados para graficos 3D e deu origem a
varios géneros de jogos, incluindo jogos de tiro em primeira pessoa, estratégia em
tempo real e jogo online com multijogadores (MMO). Os jogos portateis comecaram a
se tornar mais populares ao longo da década, gracas em parte ao lancamento do
Game Boy.

Na América do Norte, os jogos de fliperama, que tiveram um declinio lento com

0 aumento da popularidade dos jogos em casa, tiveram um ressurgimento no inicio e
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meados da década de 1990, com o lancamento, em 1991, de Street Fighter Il da
Capcom. Seu sucesso levou a uma onda de outros jogos de luta populares, como
Mortal Kombat e The King of Fighters.

Com o advento dos consoles de 32 e 64 bits em meados da década de 1990,
os consoles de videogames domeésticos como 0 Sega Saturn, PlayStation e Nintendo
64 (Figuras 6, 7 e 8) também se tornaram capazes de produzir graficos 3D com textura
mapeada. Um numero crescente de jogadores esperaria que os jogos de fliperama
populares fossem passados para consoles em vez de gastar moedas em quiosques
de fliperamas. Esta tendéncia aumentou com a introdugao de controles mais realistas
para sistemas de jogos para computador e consoles, como joysticks de aeronaves e
kits de roda/pedal de corrida, que permitiram que os sistemas domeésticos abordassem

um pouco do realismo e imersao anteriormente limitada aos fliperamas.

Figuras 6, 7 e 8 — Console Sega Saturn, produzido pela Sega, Console PlayStation,

desenvolvido pela Sony e Console N64, produzido pela Nintendo, respectivamente.

Fonte: Wikipédia, 2019.

A lacuna deixada pelos antigos fliperamas — que entraram em declinio devido
as novas tecnologias para jogos — era parcialmente preenchida por grandes centros
de diversdes dedicados a fornecer ambientes limpos e seguros, além de sistemas de
controle de jogo dispendiosos, indisponiveis para os usuarios domeésticos. Essas
maquinas mais recentes ofereciam jogos baseados em direcdo, esportes como esqui
ou ciclismo, e jogos ritmicos como Dance Dance Revolution e jogos de galeria de tiro

como o Time Crisis, que conquistaram grande parte do mercado.
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A quinta geracdo é mais conhecida pela ascensao de jogos totalmente em 3D.
Embora existissem jogos anteriores que usaram ambientes tridimensionais, como
Virtua Racing e Star Fox, foi nessa época que muitos designers de jogos comecgaram
a mover tradicionalmente géneros 2D e pseudo-3D para 3D. Super Mario 64 e The
Legend of Zelda: Ocarina of Time no N64, Crash Bandicoot e Spyro the Dragon no
PlayStation, sdo excelentes exemplos desta tendéncia. O 3D tornou-se o foco
principal nesse periodo, assim como o lento declinio de cartuchos em favor dos CDs,
0 que permitiu uma capacidade de armazenamento muito maior do que a
anteriormente possivel.

Na sexta geracdo de consoles de videogame, a Sega saiu do mercado de
hardware, a Nintendo ficou para tras, a Sony solidificou sua lideranca na industria e a
Microsoft desenvolveu seu primeiro console de videogame. A geracdo abriu com o
lancamento do Sega Dreamcast em 1998, como o primeiro console com um modem
embutido para suporte de Internet e jogo online. O segundo console da geracéao,
lancado em 2000, foi o PlayStation 2 (PS2) (Figura 9), da Sony, que continha discos
de jogos baseados em DVD e foi altamente bem sucedido durante a geracdo. A
Nintendo seguiu um ano depois com o GameCube (Figura 10), o primeiro console

baseado em disco 6tico da empresa.

Figuras 9 e 10 — Console PlayStation 2, desenvolvido pela Sony e Console

GameCube, produzido pela Nintendo, respectivamente.

Fonte: Wikipédia, 2019.

Antes do final de 2001, a Microsoft Corporation, mais conhecida por seu
sistema operacional Windows e seu software profissional de produtividade, entrou no

mercado de consoles com o Xbox (Figura 11). Para ganhar participacdo de mercado
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e manter sua posicado no mercado, a Microsoft supostamente vendeu o Xbox com uma
perda significativa e concentrou-se em tirar proveito do desenvolvimento e publicacao
de jogos. Logo apds seu langamento em novembro de 2001, o Halo: Combat Evolved
da Bungie Studio tornou-se instantaneamente o ponto principal do sucesso do Xbox,
e a série Halo se tornaria uma das mais bem-sucedidas franquias de jogos de tiro de

todos os tempos.

Figura 11 — Console Xbox, desenvolvido pela Microsoft.

Fonte: Wikipédia, 2019.

A Nintendo ainda dominava o mercado de jogos portateis durante esse periodo.
O Game Boy Advance, langcado em 2001, manteve a posi¢cdo de mercado da Nintendo
com uma tela LCD colorida de alta resolugéo e processador de 16 bits, permitindo
jogos do SNES, do N64 e GameCube. Em janeiro de 2013, a Sony anunciou que o
PlayStation 2 havia sido descontinuado em todo o mundo, terminando a sexta
geragao.

A sétima geracdo abriu cedo para consoles portateis, com a Nintendo
introduzindo seu Nintendo DS (Figura 12) e a Sony estreando o PlayStation Portable
(PSP) (Figura 13) com um més de diferenca um do outro em 2004. Enquanto o PSP
ostentava graficos superiores e poder, seguindo uma tendéncia estabelecida desde
meados dos anos 1980, a Nintendo apostou em um design de baixa poténcia, mas

com uma nova interface de controle.
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Figuras 12 e 13 — Console Nintendo DS, desenvolvido pela Nintendo e Console

PlayStation Portable, produzido pela Sony, respectivamente.

Fonte: Wikipédia, 2019.

As duas telas do DS se mostraram extremamente populares entre o0s
consumidores, especialmente criangas pequenas e jogadores de meia-idade, que
foram atraidos para o dispositivo pelas séries Nintendo Nintendogs e Brain Age,
respectivamente. O PSP atraiu uma porcao significativa de jogadores veteranos na
Ameérica do Norte e era muito popular no Japéao.

Nos jogos de consoles, a Microsoft deu um passo em primeiro lugar em
novembro de 2005 com o Xbox 360, e a Sony seguiu em 2006 com o PlayStation 3,
lancado na Europa em marcgo de 2007. Definindo o padréo tecnoldgico para a geracao,
ambos apresentavam graficos de alta definicdo sobre conexdes HDMI, grande
armazenamento secundario baseado em disco rigido para salvar jogos e contetudo
baixado, rede integrada e uma plataforma de jogo e vendas online, com o Xbox Live
e a PlayStation Network, respectivamente. Ambos eram sistemas formidaveis que
foram os primeiros a desafiar computadores pessoais, oferecendo um preco
relativamente modesto comparado a eles.

Nesta geracdo, a Nintendo n&o apenas garantiu seu dominio no mercado de
videogames portateis, mas também recuperou com sucesso o dominio total no
mercado de videogames domésticos e em toda a industria de videogames com o
lancamento de seu console domeéstico, o Wii. Enquanto o Wii tinha especificacbes
técnicas mais baixas do que o Xbox 360 e PlayStation 3, apenas uma melhora
modesta em relacdo ao GameCube e o0 Unico console da 72 geracdo a nao oferecer
graficos em HD, seu novo controle de movimento foi muito elogiado. Com video em

alta definicAo, um sucesso inegavel com jogadores veteranos em busca de
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experiéncias imersivas, as expectativas por imagens em jogos e a crescente
complexidade das produgbes resultaram em um aumento nos orgcamentos de
desenvolvimento das empresas de jogos.

Para consoles domésticos, a oitava geracdo comecou em 18 de novembro de
2012 com o langcamento do Wii U e continuou com o lancamento do PlayStation 4
(Figura 14) em 15 de novembro de 2013, e o Xbox One (Figura 15) em 22 de hovembro
de 2013. O Wii U acabou sendo descontinuado em 2017 devido as baixas vendas
para abrir caminho para o Nintendo Switch (Figura 16) em 3 de margo de 2017, um
hibrido de console portatil. Esses consoles de videogame seguem seus
predecessores de sétima geracdo: o Wii da Nintendo, o PlayStation 3 da Sony e o

Xbox 360 da Microsoft, respectivamente.

Figuras 14, 15 e 16 — Console PS4, produzido pela Sony, Console Xbox One,
desenvolvido pela Microsoft e Console Nintendo Switch, produzido pela Nintendo,

respectivamente.

Fonte: Wikipédia, 2019.

Para os videogames portateis, a geracdo comecou com o0 langamento do
Nintendo 3DS, sucessor do Nintendo DS, no Japao, seguido por um langamento norte-
americano e europeu. O sucessor do PlayStation Portable, o PlayStation Vita, foi

lancado no Japdo em 2011 e nos mercados ocidentais em 2012.
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Previa-se que a geracao enfrentasse a concorréncia de smartphones, tablets e
Smart TVs. Os telefones moveis comecaram a se tornar plataformas de videogame
quando a Nokia instalou 0 Snake em sua linha de celulares em 1997. A medida que o
jogo ganhou popularidade, todas as grandes marcas de celulares ofereciam ‘jogos
para passar o tempo’, que podiam ser jogados em momentos muito curtos, como
quando se estad esperado por um Onibus, por exemplo. No inicio, 0s jogos para
celulares eram limitados pelo tamanho modesto das telas dos telefones, todas
monocromaticas, a quantidade limitada de memoria e poder de processamento nos
telefones e o consumo de energia da bateria.

Entretanto, nos Ultimos anos®, os jogos para dispositivos méveis evoluiram a
uma taxa que superou expectativas. O desenvolvimento de tecnologias como
Bluetooth e Wi-Fi, que antes eram inexistentes, abriu muitas possibilidades para jogos
moveis, especialmente para jogos multiplayer. Na verdade, o surgimento de novos
sistemas operacionais, como Android, iOS e Windows, revolucionou completamente
o mundo dos jogos moveis, levando a ainda mais titulos e variacdes. Talvez, a
diversidade de jogos méveis hoje possa ser considerada sua maior for¢a. Ao contrario
do que foi obtido no passado, os lancamentos indie podem agora servir ao mercado
global através de servicos como 0 Google Play e App Store. Em vez de poderem jogar
jogos de ‘marca’, 0s usuarios agora estéo abertos a milhées de jogos, que podem ser
baixados nos smartphones. Por exemplo, jogos como Angry Birds e Temple Run
registraram mais de um bilh&o de downloads desde que foram lancados.

Capacidade e funcionalidade melhoraram muito desde entdo. Varios métodos
de jogo foram desenvolvidos levando a uma incrivel comunidade de jogos em todo o
mundo. Talvez, a implementacéo da realidade aumentada em nossos smartphones
possa ser considerada a maior conquista até agora na evolugdo dos jogos para
celular. Um bom exemplo € o jogo Pokémon Go, que vem ganhando as manchetes ja
ha algum tempo, possibilitando aos jogadores interagbes constantes com o mundo
real e a comunidade jogadora.

Encerrando este histérico, iniciando com os primeiros computadores criados

até o contexto atual dos jogos para smartphones, a seguir sera abordada a utilizacao

30 Disponivel em: <https://www.geekinsider.com/evolution-mobile-gaming/>. Acesso em Janeiro de
20109.
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da realidade aumentada — através do jogo Pokémon Go — como uma ferramenta para

a difuséo de conhecimentos, cultura e patrimonio.

3.3.1 A Realidade Aumentada

Para fins de explanacgéo, busca-se aqui conceituar a Realidade Aumentada e
diferencia-la da Realidade Virtual. Para tanto, foram utilizadas informacdes de sites,
como o TecMundo e Post Digital, e blogs, como, por exemplo, o blog Voitto, que
trazem exemplos da AR e suas aplicacoes.

A realidade aumentada (AR - Augmented Reality, em inglés) é uma viséo direta
ou indireta de um ambiente fisico, do mundo real, cujos elementos sao ‘aumentados’
por entradas sensoriais do mundo real, gerada por computador ou extraida, como
som, video, graficos ou dados de geolocalizagéo=.

A realidade virtual (VR - Virtual Reality, em inglés), € um ambiente isolado
criado por computador, onde o usuério interage com essa nova dimensao, sendo esta
totalmente digital e ndo se misturando com o mundo real.

Em comparacdo, a realidade aumentada melhora a percep¢do atual da
realidade, enquanto a realidade virtual substitui 0 mundo real por uma simulagdo. A
realidade virtual é capaz de fazer com que os usuarios tenham a sensacao de estar
fisicamente dentro de um conteddo imersivo, com percepcdes realisticas de tamanho,
espaco e profundidade. O uso dos éculos de imersdo (Figura 17) faz-se obrigatorio
para que 0 usudrio consiga visualizar o conteddo com a percepcao de que esta

inserido nagquele ambiente.

31 A geolocalizagdo € a identificagcao da localizagédo geogréfica de um objeto ou usuario em tempo real.
Ela funciona como um localizador, em que é possivel saber, através de um dispositivo conectado a
internet, as suas coordenadas geograficas.
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Figura 17 - Pessoa jogando videogame utilizando 6culos de realidade virtual.

Fonte: Globo, 2013

A realidade aumentada permite visualizar objetos virtuais em meio ao seu
ambiente real, seja por uso de tablets e smartphones (Figura 18) ou por dispositivos
como o0s Oculos Google Glass (Figura 19). Em outras palavras, ela nos da a
capacidade de interagir com objetos graficos sobrepostos em nosso campo de visao.
Esses componentes digitais passam a compor nossa visao (real + virtual), causando
a impressdo de que esses objetos (componentes ou até personagens digitais)

parecam fazer parte do ambiente.

Figuras 18 e 19 - Celular com aplicativo de realidade aumentada e pessoa utilizando

Oculos de AR produzido pela empresa Google, respectivamente.

Fonte: Exame, 2016; Arstechnica, 2019.

E possivel perceber que essa nova modalidade tecnolégica abrange n&o
somente a area de jogos, mas também de servigos e atividades educacionais. E o
caso do aplicativo i-Wow Atlas World, produzido pela empresa Mahei Engineering, o
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qual utiliza a realidade aumentada para criar animag¢des 3D ao redor de um globo
terrestre, possibilitando a interacdo por parte do usuario (Figuras 20 e 21).

Figuras 20 e 21 - Crianga utilizando o aplicativo através do tablet e imagem de como

o aplicativo funciona através da tela de um tablet.

Fonte: Mahei Engineering, 2017.

A Realidade Aumentada néo tem limite de aplicacdes. Ela pode ser usada no
entretenimento, para criacao de jogos muito mais interativos do que o0s ja existentes;
melhoria de processos da medicina, como cirurgias remotas, nas quais o médico pode
estar a quildmetros de distancia do paciente; industria automobilistica, facilitando a
manutenc¢ao do carro pelo proprio dono, através de manuais de instrucéo interativos.

Apesar de ser uma tecnologia em desenvolvimento, a realidade aumentada
esta sendo utilizada em diversas areas como arquitetura, arte visual, comércio,
educacdo, desenho industrial, imersdo e interacdo espacial, treinamento de voo,
turismo, traducdo, etc. As possibilidades sdo amplas e concerne as instituicdes
estudarem uma maneira de difundir seus produtos através dessa tecnologia.

Conforme mencionado no capitulo introdutério deste trabalho, estudos acerca
da aplicabilidade e impacto de tecnologias — em especial a Realidade Aumentada —
em espagos publicos estdo sendo realizados nas universidades em resposta a
tendéncia do uso de novas tecnologias.

Na area de Arquivologia, conforme mencionado anteriormente no subcapitulo
‘Concepcgoes sobre patrimbnio’, concernente a utilizacado da realidade aumentada, néo
existem estudos que abordem o emprego da mesma para difusdo de acervos
documentais ou de patrimoénio histérico-cultural de instituicdes. Pretende-se, com este

trabalho, demonstrar que esta nova modalidade tecnoldgica pode ser um novo aliado
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na difusdo de patrimoénios — e, talvez, estimulo para a difuséo de acervos e instituicdes
arquivisticas também — e na aproximac¢ao com a sociedade inserida no contexto onde
estes se encontram.

Para isso, 0 préximo capitulo abordara um dos aplicativos que utilizam a AR e

sua aplicabilidade no universo desta pesquisa.

3.4 POKEMON GO

Para explicar mecanica do jogo, foram utilizadas informagdes do site da
desenvolvedora de jogos Niantic, juntamente com as noticias e dados postados pela
Pokémon Company em seus canais de comunicacao. Outra fonte pertinente é a base
de informacdes da prépria autora deste trabalho que, por ser uma avida jogadora de
Pokémon Go, pode acompanhar todas as transformacdes que se sucederam desde o
lancamento do jogo no Brasil em 2016 até o presente momento da elaboracéo deste
trabalho.

Pokémon GO é um jogo gratuito de realidade aumentada (AR) voltado para
smartphones, desenvolvido por uma colaboracdo entre as empresas Niantic Inc.,
Nintendo Co. Ltd e The Pokémon Company, para as plataformas iOS e Android.
Fazendo uso do GPS e camera de dispositivos compativeis, 0 jogo permite aos
jogadores localizar, capturar, combater e treinar criaturas virtuais, chamadas
Pokémon, que aparecem nas telas de dispositivos como se estivessem no local do
mundo real do jogador.

Apés cadastrar uma conta no jogo, os jogadores podem criar e personalizar
seu proprio avatar (Figura 22 - A), que sera exibido em um mapa com base na
localizacdo geografica do jogador (Figura 22 - B). Os recursos no mapa incluem
Pokéstops (Figura 22 - C) (Poképaradas, em portugués), que podem ser equipadas
com itens chamados Lure Modules (Mdodulos Atrair, traduzido), que atraem Pokémons
adicionais selvagens e ocasionalmente raros, e Pokémon Gyms (Ginasios Pokémon,
ou referidos somente como Ginasios), que servem como locais de batalhas individuais
ou em equipes. Pokéstops e Ginasios geralmente estdo localizados em pontos muito
conhecidos da cidade como, por exemplo, museus, monumentos, prédios historicos,

pracas e lojas.
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Figuras 22 — A, B e C — Imagem do avatar do jogador, imagem do mapa utilizado no

jogo e imagem da Pokéstop representando o Colégio Coracdo de Maria em SM,

respectivamente.
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Os jogadores movem-se dentro de seu ambiente real, seus avatares movem-

se dentro do mapa do jogo. Diferentes espécies Pokémon residem em diferentes

areas do mundo, por exemplo, Pokémon do tipo Agua sdo geralmente encontrados

perto da agua. Quando um jogador encontra um Pokémon, ele pode ser visto no modo

AR (Figura 23 - A) ou com um fundo genérico renderizado ao vivo (Figura 23 - B). O

modo AR usa a cdmera e o giroscépio no dispositivo movel do jogador para exibir uma

imagem do Pokémon como se estivesse no mundo real. Os jogadores podem tirar

fotos do Pokémon que encontrarem com ou sem o modo AR ativado.
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Figuras 23 — A e B — Imagem da captura de um Pokémon utilizando o mecanismo AR

e imagem da captura de um Pokémon utilizando o fundo genérico, respectivamente.
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Fonte: Acervo da autora, 2019.

Ao contrario de outros jogos da série Pokémon, os jogadores em Pokémon Go
nao lutam contra Pokémon selvagens para os capturar. Durante um encontro com um
Pokémon selvagem, um jogador pode jogar uma Pokébola nele, sacudindo-a da parte
inferior da tela em direcdo ao Pokémon. Se o Pokémon for pego com sucesso, ele
ficara sob a posse do jogador. Fatores de sucesso ha captura de um Pokémon incluem
a taxa de captura do Pokémon, o tempo e o tipo de Pokébola usada. Depois de pegar
um Pokémon selvagem, o jogador é premiado com dois tipos de moedas no jogo:
Doces e Stardust (Poeira Estelar, traduzido) (Figura 24 - A). Os Doces premiados por
uma captura bem-sucedida dependem da cadeia evolutiva a qual um Pokémon
pertence. Um jogador pode usar Stardust e Doces para aumentar o "Combat Power"
(Poder de Combate - PC) de um Pokémon. No entanto, apenas doces sdo necessarios
para evoluir um Pokémon. Cada arvore de evolugdo de Pokémon tem seu proprio tipo
de Doce, que so pode ser usado para evoluir ou aumentar o nivel do mesmo (Figura
24 - B). O jogador também pode transferir o Pokémon de volta ao Professor Pokémon

para ganhar mais um Doce, e criar espaco para mais Pokémon. O objetivo final do
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jogo é completar as entradas no Pokédex, um extenso livro de registros Pokémon,

capturando-os e os evoluindo para coletar todos eles.

Figuras 24 — A e B — Imagem demonstrando as recompensas por uma captura e
imagem de um Pokémon sob a posse do jogador, mostrando seu PC, Doces

acumulados e Stardust, respectivamente.
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Fonte: Acervo da autora, 2019.

Os jogadores ganham pontos de experiéncia para varias atividades no jogo. Os
jogadores aumentam de nivel a medida que ganham pontos de experiéncia (XP), com
varios recursos sendo progressivamente desbloqueados. Mais notavelmente, no nivel
cinco, o jogador pode lutar em um Ginasio e se juntar a uma das trés equipes
codificadas por cores (vermelho para o Team Valor, azul para o Team Mystic ou
amarelo para o Team Instinct), que atuam como facc¢des que lutam pelo controle de
Ginasios dentro do mundo de Pokémon Go.

Em setembro de 2016, a Niantic introduziu um recurso ‘Buddy Pokémon’
(Companheiro Pokémon, traduzido), que permite aos jogadores escolher um
Pokémon para aparecer ao lado deles na tela do perfil, e receber recompensas e
bédnus no jogo com base no Pokémon escolhido (Figura 25). Durante essa mesma

atualizacdo, a Niantic atualizou o Pokémon Go para impedir que jogadores com root
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ou dispositivos de jailbreak entrassem no jogo em um esfor¢co para reduzir e evitar

fraudes.

Figura 25 — Imagem de um Pokémon escolhido como companheiro do jogador.
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Fonte: Acervo da autora, 2019.

Em junho de 2017, a Niantic anunciou que a mecanica de jogo dos Ginasios
seria revitalizada para uma experiéncia mais orientada para o trabalho em equipe. Os
Ginéasios foram desativados em 19 de junho de 2017, com os novos Ginasios sendo
lancados com a préxima atualizacdo do aplicativo alguns dias depois. A partir da
atualizacdo, os Ginasios incluiram um componente giratorio para receber itens do
jogo, como Pocoes e Pokébolas. Além disso, os Ginasios séo limitados a conter seis
Pokémons, cada um dos quais deve ser Unico nesse Ginasio (Figura 26 - A). As
moedas agora sdo ganhadas com base na quantidade de tempo que o Pokémon
defensor esteve em um Gindasio, ao contrario de um bénus de 10 moedas por defensor
de ginasio por dia, como era no sistema antigo. Em julho de 2017, Raid Battles foram
introduzidas. As Raid Battles consistem em um grupo de jogadores reunidos para
confrontar um Pokémon super-nivelado localizado em um Ginasio (Figura 26 - B). Se

o Pokémon for derrotado, os jogadores ganham a chance de pegar uma versao regular
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dele. As dificuldades de ataque variam de 1 a 5, sendo 1 a menor dificuldade e 5 a
mais dificil de derrotar.

Figuras 26 — A e B — Imagem de um ginasio contendo 6 Pokémon e imagem de

Pokémon lendario em uma Raid, respectivamente.

2o 00:5¢
GINASIO DE REIDE EX

Q9 ¢.0D 16:50

Brinquedos Para Criancas @ BilstolrmaoWeibert

| =Wree Da Praga Nonoai

/(@4

2R )
- - 6 -

Fonte: Acervo da autora, 2019.

A interacdo do mundo real com o jogo virtual € um dos atrativos de Pokémon
Go. Com ele, as autoridades responsaveis podem utilizar-se dos mecanismos do jogo
para promover eventos que valorizem a cultura e o patriménio da cidade. Paises como
Japdo, Coréia do Sul, Espanha, EUA, Franca, Alemanha e Inglaterra se juntaram a
febre do momento e organizaram eventos, junto a The Pokémon Company, que
reuniram milhares de pessoas, ajudando, desta forma, com a divulgacdo de
patriménio, cultura e comércio local.

Desenvolvendo eventos préprios, como o Safari Zones (Zonas de Safari,
traduzido), e em consonancia com prefeituras de algumas cidades do mundo, a
Niantic conseguiu unir jogadores de varias partes do mundo em acdes conjuntas de
valorizacdo a cultura destes locais. A exemplo disto, pode ser citado a parceria entre
Pokémon Go e a organizacdo de valorizagdo do patriménio do Reino Unido — a Big

Heritage, que se uniram para lancar um evento durante o festival cultural na cidade
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de Chester®?, visando a promogéo da cultura histérica local. Outro exemplo disso foi
o evento® realizado pela American Heart Association (AHA), em sua caminhada anual
de conscientizagcdo sobre doencgas do coragdo. Juntamente com a Niantic, a AHA
convidou a comunidade jogadora a participar da caminhada e trazer consigo bolas de
esportes para doar para as criancas na regidao de Tucson, nos Estados Unidos.
Jogadores do resto do mundo também foram incluidos no evento com a liberacdo de
uma forma brilhante do Pokémon Luvidisc — um Pokémon em formato de coracéo da
cor rosa.

Para manter o interesse dos jogadores, os desenvolvedores do jogo mantém
um bom relacionamento com a comunidade, escutando a atendendo aos pedidos
feitos por jogadores nos mais diversos canais de midia social (Facebook, Twitter, sites
oficiais).

Nesse contexto, foram criados eventos especificos com a finalidade de
envolver mais a comunidade de jogadores, tais como: Dia Comunitario de um
determinado Pokémon, onde este estara disponivel em grandes quantidades por certo
periodo de tempo; eventos de Halloween; festivais que ocorrem em determinadas
cidades pelo mundo; dia da Agua; Natal; etc. Estes eventos permitem que 0s
jogadores se envolvam mais com outras pessoas e outros ambientes, possibilitando
uma expansao de conhecimento e cultura.

No entanto, para que o0s jogadores possam aproveitar a0 maximo essa
experiéncia com o jogo, faz-se necessario que o local possua um grande namero de
Pokéstops e Ginasios. E neste momento que a comunidade faz a sua parte junto ao
jogo. Até certo momento, somente jogadores de Ingress®* (jogo que utiliza a mesma
base de mapa do Pokémon Go) poderiam fazer submissGes de Pokéstops, o que
acarretava em um namero pequeno em cidades menos populosas. Porém, ouvindo
aos apelos da comunidade jogadora em nivel mundial, os desenvolvedores langcaram
um mecanismo que permitiria 0s jogadores de nivel 40 (no momento, maior nivel
permitido no jogo) submeter Pokéstops em suas cidades.

Esse mecanismo adota um sistema criterioso de avaliacdo do local que o

jogador gostaria que fosse transformado em uma Pokéstop no jogo. Neste mecanismo

32 Disponivel em: <https://nianticlabs.com/blog/bigheritage/>, Acesso em Junho de 2019.

33 Disponivel em: < https://www2.heart.org/site/TR?team_id=488773&fr_id=3985&pg=team>. Acesso
em Junho de 2019.

34 Ingress é um jogo para celular baseado em geolocalizagdo desenvolvido pela Niantic Inc.
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0 jogador deve enviar a localizacado da Pokéstop, tirar uma foto do local (Figura 27 -
A) e da éarea ao seu redor (Figura 27 - B), adicionar um titulo e descricdo para ela e
explicar o porqué deste local ser adequado para o jogo (Figura 27 - C). Esse
mecanismo permite aos jogadores solicitar novos locais em suas cidades, auxiliando

na divulgacao de espacos culturais ou ndo para a comunidade de jogadores.

Figuras 27 — A, B e C - Screenshots das etapas do mecanismo de solicitagcao e

submisséo de Pokéstops.
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Fonte: Acervo da autora, 2018.

Treinadores elegiveis podem enviar um numero limitado de indicacdes a cada
dia. Caso nao use todas as indicacfes do dia, € possivel acumula-las para uso futuro.
Para verificar quantas indicacdes disponiveis o jogador ainda tem, basta acessar o
menu de configuragdes.

O proprio jogo define®® o que seria considerado como uma boa Pokéstop: locais
com uma histéria interessante, com algum papel na Histéria ou algum valor
educacional; uma obra de arte interessante ou arquitetura Unica (estatuas, pinturas,
mosaicos, instalagcdes de iluminacgao etc.); uma joia escondida ou um local com uma
comunidade de destaque; Parques publicos; Bibliotecas publicas; Locais publicos de

culto religioso; principais centros de transporte (como a Grand Central Station).

35 Disponivel em: < https://niantic.helpshift.com/a/pokemon-go/?s=pokestops&f=what-makes-a-high-
quality-pokestop&p=web>. Acesso em Junho de 2019.
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Existem também limitacées nas imagens que podem ser enviadas por jogadores:
lugares sem acesso seguro para pedestres; residéncias privadas e propriedades
residenciais privadas adjacentes; locais que afetem as operacdes de postos de
bombeiros, delegacias ou hospitais; locais em creches ou escolas de ensino
fundamental/médio; recursos naturais como paisagens, montanhas, cachoeiras (no
entanto, pontos de interesse feitos pelo homem ligados a tais recursos naturais, como
placas ou letreiros informativos, sdo 6timas opcdes elegiveis); objetos que néo sao
permanentes (como exposi¢cdes sazonais); lojas ou servi¢cos voltados para adultos
(como lojas de bebidas alcodlicas, entretenimento adulto, campos de tiro, lojas de
armas de fogo etc.).

Pode-se perceber que o jogo procura valorizar locais histéricos, culturais e de
valorizacdo nas comunidades. Isto faz com que o0s jogadores procurem mais
informacBes acerca dos locais que querem submeter, 0 que contribui para que o
mesmo acabe por conhecer mais a comunidade onde vive, partes de sua historia e
memoria.

Neste contexto, no seguimento deste trabalho, nos restringiremos a falar sobre
Pokémon Go no contexto do universo dessa pesquisa, a UFSM e seus objetos e locais

possuidores de valor patrimonial para a instituigao.

3.4.1 Pokémon Go na UFSM

Embora nado tenha sido divulgado pela UFSM, o campus-sede possui muitas
atividades realizadas por jogadores de Pokémon Go. A cidade universitaria possui
diversas Pokéstops e Ginasios espalhados pelo campus. Algumas estéo localizadas
junto a placas monumentais e estatuas, ja outras sao prédios mais conhecidos pela
comunidade, como, por exemplo, o Obelisco, a Biblioteca Central e o Planetéario. Estes
elementos s&o considerados com valor patrimonial pois possuem valor para a
instituicdo pelo fato de fazerem parte de seu patrimonio, representar a sua historia e
memoéria institucional. S&o objetos e locais bem vistos pela instituicdo e sua
comunidade, sdo conservados e preservados para que continuem a servir como
evidéncias da historia da UFSM.

A cada ano letivo que se inicia, novos alunos ingressam na UFSM, a maioria

destes sendo jovens que se aproveitam das facilidades que a tecnologia possibilita. A
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parcela de jogadores de Pokémon Go aumenta a medida que novos alunos chegam
ao campus, ocasionando em um maior movimento de pessoas nos dias de evento
proporcionado pelos desenvolvedores do jogo.

Os jogadores que possuem um nivel mais alto no jogo tém a possibilidade de
enviar a localizacdo de certos lugares para que os avaliadores decidam se esses
envios atendem as exigéncias necessarias para virar Poképaradas ou Ginasios no
jogo. Conforme o mapa abaixo (Figura 28) é possivel perceber a grande quantidade
de elementos que existem na UFSM. Nesta imagem os quadrados azuis representam
as Pokéstops e os triangulos laranjas se referem aos Ginasios (Figura 29). Este mapa
pode ndo abranger todas as Pokéstops e Ginasios existentes no campus, pois 0 jogo
encontra-se em constante expansao e seus usuarios estdo sempre solicitando que
Nnovos registros sejam aprovados. Entre esses elementos encontram-se murais,

prédios, esculturas e monumentos, todos escolhidos por usuarios do jogo.

Figuras 28 e 29 — Mapa das Pokéstops e Ginasios existentes na UFSM e legenda

desses icones, respectivamente.
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Uma vez que sao os jogadores que fornecem as informacdes para a solicitacéo
e registro de novos elementos junto ao jogo, € natural que existam erros quanto a

informacgao da autoria, nome, motivo da construg&o ou significado da mesma. Isso se
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deve ao fato de alguns lugares ndo possuirem uma placa indicativa com os dados
daquele local ou, no caso de placas monumentais, a escrita estar danificada ou
apagada por causa da acao do tempo ou do homem.

No entanto, os jogadores ainda conseguem informar algo que remeta ao
contexto geral do elemento, o que acaba sendo aceito por avaliadores do jogo. Essa
possibilidade de enviar solicitagbes com pouco registro permite que os jogadores
pecam o registro de cada vez mais Pokéstops e Ginasios, aumentando assim o
espaco para que o0s jogadores realizem suas atividades em conjunto ou
individualmente.

E possivel perceber, por meio do mapa anteriormente mostrado, que o0s
jogadores santa-marienses veem um grande potencial no campus da UFSM como um
espaco tranquilo para jogar. Dado que o jogo Pokémon Go requer que o jogador preste
atencdo na tela do celular para realizar as atividades, o grande espaco da
universidade e o reduzido movimento de veiculos — comparado ao centro de Santa
Maria — faz com que os jogadores prefiram frequentar o campus ndo sé durante 0s
dias de eventos do jogo, mas como também em fins de semana e dias néo-letivos.
Isto acarreta em um maior nimero de pessoas visitando o campus em sua totalidade,
confraternizando e trocando experiéncias, ndo somente no ambito do jogo, mas
também culturalmente.

Essa movimentacdo de pessoas no campus Cria uma preocupacdo com O
patrimdnio da instituicdo, tanto pelo fator de preservacdo como também informacional.
O que nos leva a questionar se os lugares representados no jogo estdo devidamente
indicados, com seu contexto de criagdo e contetdo corretamente informados, ou se
existem inconsisténcia entre essas informacdes online e as ‘reais’.

Para isso, no ambito deste estudo, foi feita uma investigacdo para levantar a
guantidade de elementos — objetos e locais de valor patrimonial — utilizados no jogo
para verificar sua fidelidade acerca das informacgfes reais. Conjuntamente a este
levantamento, houve a aplicagcdo de um questionario online, com o intuito de coletar
dados sobre os jogadores de Pokémon Go e o que eles entendem por patriménio.
Estes instrumentos de coleta de dados serdo melhor detalhados nos seguintes

capitulos: Metodologia e Analise dos Resultados.
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4 METODOLOGIA

Este trabalho possui uma abordagem quanti-qualitativa, pois além de fazer uso
de pesquisa bibliografica para o estabelecimento de seu referencial teérico norteador,
possui levantamento e coleta de dados que sdo mensurados, descritos e
interpretados. E de natureza aplicada, é exploratério e descritivo conforme seus
objetivos, envolve levantamento bibliografico e uso de instrumentos de coleta de
dados. Sobre a escolha metodoldgica desta pesquisa, foi baseada nas caracteristicas
salientadas por Gil (2002), que segundo o autor a pesquisa exploratéria visa
proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo explicito ou a
construir hipéteses. Envolve levantamento bibliografico e entrevistas com pessoas
gue possuam experiéncias ligadas com o problema pesquisado. O autor também
salienta que as pesquisas de cunho descritivo tém como objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenbmeno ou, entédo, o
estabelecimento de relacdes entre variaveis.

A trajetéria de desenvolvimento da pesquisa iniciou durante o primeiro
semestre de 2018, sendo realizada a pesquisa bibliografica que, de acordo com
Lakatos e Marconi (2006), consiste no levantamento, fichamento, selecéo de textos,
documentos e escritos sobre o tema, 0 que se realizou a partir de informacdes acerca
da evolucao dos estudos sobre patrimbnio historico e cultural, o desenvolvimento de
jogos eletrbnicos e a eventual criacdo da tecnologia de realidade aumentada — e o
jogo Pokémon Go, juntamente com a historia da UFSM, nosso universo de pesquisa.

Seguindo a pesquisa bibliografica, durante o segundo semestre de 2018
realizou-se uma versao prévia da identificacdo dos locais e objetos apresentados no
mapa existente no jogo, e teve seu levantamento e versao final concluidos durante o
primeiro semestre de 2019. Com base na localizac&o virtual foi feita uma observacgéao
in loco de cada objeto/local no mundo real para verificar se a localizagéo virtual
correspondia com a real. Apds esta observacao, foi realizada a atualizacédo do local
das Pokéstops no site de mapeamento cooperativo PoGo Map3¢ — site em que os
jogadores de Pokémon Go informam a localizacdo de novas Pokéstops para que a

comunidade possa visualizar e identificar os locais e objetos que estdo surgindo no

36 Disponivel em: <https://www.pogomap.info/location/-29,719057/-53,715860/16>. Acesso em Junho
de 2019.
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jogo apds submissbes. Conjuntamente a observacdo do local, foi feito um
levantamento das informacdes das Pokéstops para que fosse elaborado um quadro
com os objetos e locais representados nas Pokéstops (APENDICE A), com o intuito
de realizar uma comparacédo entre 0s representantes virtuais e reais. As informacdes
buscadas foram: objeto/local, nome do objeto/local no jogo, descricédo fornecida pelo
jogador e contetdo do objeto/local no mundo real. Durante a listagem destes itens, 0s
mesmos foram numerados e dispostos de forma crescente.

Apds a identificacdo®’ dos objetos e locais, procurou-se verificar qual a
entendimento da comunidade de jogadores a respeito dos bens e locais com valor
patrimonial da UFSM presentes no jogo Pokémon Go. Para tanto, foi elaborado um
guestionario para investigar a representacéo do patrimonio histérico e cultural entre a
comunidade do jogo Pokémon Go em Santa Maria (APENDICE B), a ser aplicado aos
jogadores através dos meios de comunicacgao utilizados pelos mesmos — grupos nos
aplicativos WhatsApp e Telegram. Este questionario foi elaborado utilizando a
aplicacdo Google Docs, e foi aplicado durante 03 semanas entre o final do més de
maio e inicio do més de junho de 2019. A aplicacéo foi feita em dois dias da semana,
segunda e sexta-feira, ocorrendo a alternancia de aplicativos para alcancar um maior
namero de jogadores participantes. Resultante deste periodo de contato entre os
meios de comunicacdo dos grupos, obteve-se a participacdo de 71 jogadores no
questionario online.

Entre as informacdes levantadas estdo aquelas concernentes ao conhecimento
sobre patriménio e conservagdo do mesmo, e aquelas referentes ao proprio jogo para
que fosse possivel averiguar o perfil do jogador, suas expectativas e percepcoes.

A analise do quadro e do questionario foram feitas em dois momentos. Em um
primeiro momento foi feito o levantamento de todas as informacdes acerca dos objetos
e locais referenciados nas Pokéstops — conforme planejamento citado acima, listando-
0os em ordem numérica e, ap0s atualizacdo do mapeamento no site PoGoMap
(APENDICE C), estes foram divididos em quadrantes para uma melhor visualizag&o.
Apds a conclusdo do quadro de objetos/locais, uma pequena amostra foi selecionada

para exemplificagdo da comparagao contexto virtual versus contexto real.

87 A identificacé@o dos objetos e locais foi feita a partir do olhar da autora sobre os mesmos, uma vez
que ndo ha nada no website da instituicdo que subsidie essas informacfes de forma oficial.
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Em um segundo momento, fez-se a coleta dos dados resultantes da aplicacao
do questionario aos jogadores de Pokémon Go. Com esses dados, foi possivel
verificar as respostas e, consequentemente, as percep¢des dos jogadores sobre
patriménio. Fez-se entdo uma estruturacdo da quantidade de respostas (e seu
correspondente em porcentagem) fornecidas pelos jogadores (APENDICE D).

Destarte, os resultados dessas analises serdo apresentados com maior
aprofundamento nos subcapitulos ‘Objetos e locais com valor patrimonial da UFSM’ e
‘A representacado do patriménio histérico e cultural entre a comunidade do jogo

Pokémon Go em Santa Maria’, a seguir.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo esta subdividido em dois momentos que apresentardo a analise
do quadro que resultou no levantamento de dados sobre os objetos e locais da UFSM
que foram utilizados como base para as Pokéstops, e a analise do questionario
aplicado aos jogadores de Pokémon Go na cidade de Santa Maria acerca de suas

concepgOes sobre patrimonio.

5.1 OBJETOS E LOCAIS COM VALOR PATRIMONIAL DA UFSM

Com o intuito de realizar a andlise dos locais e objetos encontrados no campus-
sede da UFSM em Camobi, seguiram-se 0s seguintes passos de reconhecimento,
tendo como o primeiro objetivo a identificacdo, mapeamento e fotografia dos
objetos/locais e seus correspondentes virtuais e, para cada elemento encontrado,
verificar:

- Sua localizacao;

- Condic¢des de visibilidade do monumento;

- Condicdes de acesso do elemento;

- Se a informacao condiz com aquela publicada no jogo virtual.

Referente ao mapeamento dos elementos, foi utilizada a localizagdo no jogo
Pokémon Go através do sistema de GPS do smartphone. Foram identificados 61
elementos® que consistem em: locais publicos, murais, esculturas, estatuas,
monumentos e prédios. Para uma melhor visualizacdo da localizacdo das Pokéstops,
foi feita a atualizacdo do mapa de distribuicdo no site PoGo Map, 0 que resultou na
imagem a seguir (Figura 30). Cada Pokéstop do jogo representa um local ou objeto
com determinado valor patrimonial para a instituicdo, com o qual o jogador que o
submeteu se identificou. Estes objetos e locais sdo considerados com valor
patrimonial pois possuem valor para a instituicdo pelo fato de fazerem parte de seu
patrimdnio, representar a sua histéria e memoria institucional. Sdo objetos e locais
bem vistos pela UFSM e sua comunidade, sdo conservados e preservados para que

continuem a servir como evidéncias da historia institucional.

38 |dentificagdo e mapeamento de elementos inseridos no jogo até 31 de marco de 2019.
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Inicialmente, ndo haviam critérios e exigéncias para a submissdo destes
elementos, o que resultou em descrigcbes errbneas referentes as informacfes dos

objetos/locais submetidos.

Figura 30 — Mapa das Pokéstops e Ginasios existentes na UFSM

Fonte: PoGo Map. 2019

O mapa acima abrange as Pokéstops desde a Avenida Roraima até o Pavilhao
Polivalente localizado no Parque de Eventos (APENDICE C). Com o intuito de
apresentar exemplos claros da analise da localizacdo, comparacao da descricdo dos
objetos e locais submetidos por jogadores para virarem Pokéstops no jogo, 0 mapa
foi divido em 3 quadrantes.

O primeiro quadrante contém 20 Pokéstops e engloba o percurso desde a
Avenida Roraima até o Hospital Universitario (Figura 31 - A), o segundo quadrante
possui 15 Pokéstops e tem seu percurso entre a Biblioteca Central e o Herbario
(Figura 31 - B). O terceiro quadrante abrange os fundos da UFSM, desde a Casa do
Estudante até o Parque de Eventos e inclui as 26 Pokéstosp restantes (Figura 31 - C).

E possivel ver a divisdo dos quadrantes a seguir:
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Figuras 31 — A, B e C — Divisdo dos Ginasios e Pokéstops em quadrantes- quadrantes
1, 2 e 3 respectivamente.
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Fonte: Acervo da autora, 2019

Antes de iniciar a descricdo destes elementos, os mesmos foram divididos em

seis categorias: placas, estatuas, prédios, murais, esculturas e outras estruturas.

Estas representam os tipos de elementos mais solicitados pelos jogadores para

submisséo de Pokéstops. Resultante desta categorizacdo, pode-se contabilizar:

22 prédios

13 placas

09 esculturas

06 murais/pinturas
06 estruturas

05 estatuas

Dentre esses elementos, apenas 16 ndo apresentam descricdo, mas somente

0 nome do objeto ou local. Os 45 elementos restantes apresentam descricdes que
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variam entre bem informativas e pouco informativas. Os textos providos pelos
jogadores muitas vezes descrevem o contexto do elemento, sua localizagdo, sua
funcionalidade e o ano de sua criacdo. No entanto, em algumas descricbes 0s
jogadores confundiram o ano de criacdo ou preferiram enviar suas percepcdes dos
elementos ao invés de informagfes mais precisas. Este tipo de andlise serd melhor
explicado na amostragem a seguir.

De forma a exemplificar melhor a distribuicdo dos elementos, foram
selecionadas sete Pokéstops do segundo quadrante — por este ter a menor quantidade
e abranger diversos tipos de objetos e locais com valor patrimonial. Tem-se o primeiro
elemento do segundo quadrante na Biblioteca Central (Figuras 32 e 33), que
incialmente era somente uma Pokéstop mas acabou se tornando um Ginasio através

de modificacdes no mapa em comum dos jogos Pokémon Go e Ingress.

Figuras 32 e 33 — Screenshot da Pokéstop da Biblioteca Central (UFSM) e seu
correspondente no mundo real, respectivamente (Corresponde ao item 21 no
APENDICE A).

M Salvando captura de tela...

Biblioteca Central - UFSM

VER NO MAPA

Fonte: Acervo da autora, 2019

A Pokéstop acima provavelmente foi escolhida por ser um prédio significativo
da UFSM e um local de facil acesso para os jogadores. A Biblioteca Central Manoel
Marques de Souza foi fundada em 1960 e reunia as colecdes bibliograficas das

Faculdades de Farmacia, Medicina, Odontologia, Veterinaria, Agronomia, Belas Artes,
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Politécnica, Filosofia, Ciéncias e Letras. A Biblioteca Central funcionou, até 1971, no
prédio da Administragcdo Central — antiga Reitoria, no centro da cidade de Santa Maria.
Em 1972 a Biblioteca foi transferida para seu proprio prédio no campus-sede da
UFSM, onde permanece até hoje atendendo a comunidade universitaria. Apesar
destas informagdes estarem no site institucional da UFSM, o jogador que submeteu
este prédio para que se tornasse uma Pokéstop no jogo ndo procurou informar-se
acerca da historia da Biblioteca, indicando em sua descricdo apenas o nome do
prédio.

Préximo a entrada da Biblioteca Central encontra-se outra Pokéstop — uma

placa comemorativa — submetida recentemente no jogo (Figuras 34 e 35).

Figuras 34 e 35 — Screenshot da Pokéstop de uma Placa Comemorativa junto a
Biblioteca Central e seu correspondente no mundo real, respectivamente
(Corresponde ao item 22 no APENDICE A).

M Salvando captura de tela...

L;V,;fy ORA O SABRE DE OMBREAR COM
| . NAO CORA O LIVRO DE CHAMA
AMAO

BIBLIOTECA CENTRAL
MANOEL MAROQUES, DE SOUZA

*CONDE DE PORTO ALEGRE"- |
‘UMA ESPADA A SERVICO DAsPAZ
b

FUNDADOR DO -l; S
E GEOGRAFICO DC
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Manoel Marques de Souza na UFSM.

VER NO MAPA
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CA CENTRAL DA
)| PARREIRA

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Esta Pokéstop ja se encontra dentro dos novos critérios de submisséo de
Pokéstops, que exige uma descricdo mais detalhada do elemento. Esta placa
comemorativa, denominada “Placa 150 anos de Soberania” pelo jogador que a
submeteu, refere-se & comemoragdo dos 150 anos da Independéncia do Brasil —
ocorrida em 1822 — e que foi homenageada com a criacdo da Biblioteca Central no

dia 03 de setembro de 1972. O jogador que enviou este objeto para submissao
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procurou criar uma descricdo sucinta, mas informativa, a respeito da placa
comemorativa.

Um pouco mais distante destas duas Pokéstops esta localizada a “Ponte Seca”
da universidade (Figuras 36 e 37), uma ponte ligando duas por¢des do campus-sede
e melhorando o fluxo de veiculos entre as vias e unidades de ensino. Em uma das
passarelas laterais da ponte encontra-se fixada uma placa comemorativa, a terceira

Pokéstop do segundo quadrante.
Figuras 36 e 37 — Screenshot da Pokéstop da Placa Comemorativa em cima da Ponte

Seca (UFSM) e seu correspondente no mundo real, respectivamente (Corresponde
ao item 23 no APENDICE A).

69 © 7 1110

Placa Comemorativa

Referente a inauguragao da Ponte dentro da

UFSM.

VER NO MAPA

Fonte: Acervo da autora, 2019

A Placa Comemorativa acima mencionada foi inaugurada em 1972, e remete a
nomeagao da ponte como “Ponte Marechal Candido Mariano Rondon”. A placa
apresenta um apagamento em sua inscri¢cao o que dificulta a leitura e identificacéo do
conteudo informacional. Apesar disso, o jogador que a submeteu informou de forma
sucinta o contexto da Placa — considerando que esta Pokéstop foi submetida logo
apos o langcamento do jogo. Por causa de sua localizacdo, durante Raids e batalhas
os jogadores preferem juntar-se embaixo da ponte para ndo atrapalhar o fluxo de

pedestres em cima da mesma.
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A quarta Pokéstop deste quadrante € um prédio muito conhecido entre a
comunidade universitaria. Trata-se do auditorio (Figuras 38 e 39) anexo ao prédio 17

no campus-sede.

Figuras 38 e 39 — Screenshot da Pokéstop do Auditorio Sérgio Pires (UFSM) e seu
correspondente no mundo real, respectivamente (Corresponde ao item 24 no
APENDICE A).

M salvando captura de tela...

Auditério Sérgio Pires

Anfiteatro dedicado ao Prof. Sérgio Pires,
que atuou na luta por eleig democraticas

na UFSM na década de

VER NO MAPA

Fonte: Acervo da autora, 2019

Este local tem muita importancia para a comunidade universitaria, pois € nele
que sdo conduzidas as reunibes de carater académico, sindical e de interesse a
comunidade. O jogador que criou esta descricdo fez questdo de salientar a
importancia do nome dado ao anfiteatro justamente por este representar um local
onde sao discutidas pautas que sao relevantes para toda a sociedade.

Outro local que tem uma significativa importancia para a comunidade cientifica
e a sociedade é o prédio onde esta localizado o Nucleo Antértico da UFSM (Figuras
40 e 41).
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Figuras 40 e 41 — Screenshot da Pokéstop do prédio do Nucleo Antéartico (UFSM) e
seu correspondente no mundo real, respectivamente (Corresponde ao item 27 no
APENDICE A).

M Salvando captura de tela...
1 ¥

Nicléo Antartico Da UFSM §

Local para mostras didaticas sobre as
expedicoes brasileiras no continente gelaaoN
que contaram com pesquisadores da
Universidade Federal de Santa Maria entre

seus membros.

VER NO MAPA

Fonte: Acervo da autora, 2019

Este Ndcleo € um 6rgéo suplementar do Centro de Ciéncias Naturais e Exatas
(CCNE) e tem por objetivo promover e divulgar e Programa Antartico Brasileiro,
aproximando-o da comunidade estudantil, incentivando a pesquisa e o conhecimento
das riquezas da Antartica e sua importancia para a humanidade. Promove também
palestras e conferéncias, organizando seminarios, cursos e concursos estudantis
sobre o0 assunto. O Nlcleo possui uma exposi¢cdo permanente sobre o Continente
Antartico e a atuacdo brasileira neste local. A exposicdo cientifico-cultural é
constituida de painéis, roupas utilizadas, amostras de vegetais e rochas, alguns
exemplares da fauna e flora marinha, livros e diversos e souvenires. A descricdo
provida pelo jogador sucinta a finalidade do Nucleo, mas ainda assim demonstra que
este é um local de grande importancia cientifica para a comunidade.

A proxima Pokéstop surgiu recentemente no jogo e esta proxima do Ginasio da
Ponte Seca. Trata-se de um grafite (Figuras 42 e 43) pintado em um dos pilares de

sustentacao da ponte.
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Figuras 42 e 43 — Screenshot da Pokéstop do grafite em um dos pilares da Ponte
Seca (UFSM) e seu correspondente no mundo real, respectivamente (Corresponde
ao item 33 no APENDICE A).

M salvando captura de tela...
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Grafite ResistencivUFSM

Grafite, qhe fépresenta aresisténcia da

comunidade negra no ambiente urbano e

universitario. Autor(a) desconhecido(a).

VER NO MAPA

Fonte: Acervo da autora, 2019

Este grafite, sem autoria identificada, mas pertencente a edicdo de 2015 do
evento ENEARTE - Encontro dos estudantes dos cursos de Artes do Brasil — foi
pintado juntamente com outros nas paredes dos pilares em baixo da ponte, retratando
uma mulher negra com tarjas em seus olhos e seios e a palavra ‘Resistir no canto
superior direito. O jogador que submeteu esta imagem escreveu sua interpretacéo da
pintura como a resisténcia da comunidade negra nos ambitos universitarios. Uma
tematica importante e atual em diversas discussdes e encontros na UFSM.

Préximo a esta estrutura encontra-se uma escultura nos gramados (Figuras 44

e 45), que foi fotografada para a submisséo da Pokéstop.
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Figuras 44 e 45 — Screenshot da Pokéstop da Escultura encontrada no gramado
proximo a Ponte Seca UFSM) e seu correspondente no mundo real, respectivamente
(Corresponde ao item 34 no APENDICE A).

M Salvando captura de tela...

Escultura Abstrata - UFSM

Escultura usada pelos estudantes e visitantes

como banco préximo a ponte na UFSM

VER NO MAPA

Fonte: Acervo da autora, 2019

Essas esculturas fazem parte de um estudo sobre a flor e a semente da arvore
corticeira, uma das arvores que se encontra atrds da obra. Foi idealizada pela artista
Carina Plain em 2007, e serve como bancos para a comunidade. O autor da
submissdo, embora ndo tenha feito referéncias a autora do trabalho, retratou a
utilizacao e finalidade da escultura escolhida.

Existem ainda neste quadrante muitas outras Pokéstops com valores tanto para
a instituicdo quanto para a comunidade que esté inserida neste contexto. No entanto,
a amostra exemplificada por meio dos elementos apresentados, de forma elucidativa,
serve para demonstrar que os jogadores ndo tém uma categoria especifica de
elementos que gostam de sugerir para que se tornem parte do jogo.

ApoOs a analise dos elementos, acredita-se também que 0s usuarios procuram
submeter elementos com os quais se identificam e que convivem durante suas
atividades na instituicdo. Em um primeiro momento, quando o jogo era novo e nao
havia exigéncias para submissdo de Pokéstops, 0s jogadores procuravam enviar
qualquer elemento com uma descricio muitas vezes pouco informativa ou
inconsistente, baseando as descricdes em suas proprias percepcdes acerca dos
elementos selecionados. No entanto, com as novas regras e exigéncias no sistema

de submisséo, os jogadores estdo procurando saber mais informacfes acerca dos
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elementos que gostariam de submeter a andlise dos moderadores do jogo. Esta nova
conjuntura, aliada a educacao patrimonial, poderd transformar a forma como os
jogadores enxergam 0s objetos e locais que possuem interesse de submeter para o
jogo.

Levando em consideracdo este pensamento, buscou-se aplicar um
questionario que fizesse com que os jogadores refletissem acerca dos objetos e locais
gue poderiam ter ou ndo valores patrimoniais para a instituicdo e para a comunidade
jogadora. As perguntas formuladas procuraram esclarecer o tipo de jogador que esta
mais suscetivel a enviar submissdes relacionadas a estes elementos englobados e
mencionados nos capitulos anteriores.

O préoximo subcapitulo trard a andlise dos resultados obtidos por meio da
aplicacdo do questionario sobre a representacdo do patriménio historico e cultural

entre a comunidade do jogo Pokémon Go em Santa Maria.

5.2 A REPRESENTACAO DO PATRIMONIO HISTORICO E CULTURAL ENTRE A
COMUNIDADE DO JOGO POKEMON GO EM SANTA MARIA

Neste subcapitulo, serdo abordados o levantamento e a anélise dos resultados
do questionario aplicado aos jogadores de Pokémon Go durante o periodo de 19 de
maio a 08 de junho de 2019.

A aplicacdo do questionario deu-se através dos meios de comunicacao
utilizados pela comunidade jogadora — grupos de WhatsApp para cada time e um
grupo no Telegram para organizar jogadores que queiram participar de determinadas
batalhas de Raids que acontecem pela cidade e pela UFSM. Devido ao fato dos
administradores do grupo de Telegram terem determinado que entre os horarios das
6h30min até as 20h30 ndo haveria conversa no grupo, a aplicagdo do questionério
neste aplicativo foi dificultada na tentativa de alcancar um maior numero de jogadores.

O grupo no Telegram possui atualmente 595 membros, no entanto, apenas
uma pequena parcela € ativa para a participacdo em Raids e em eventos. O motivo
para isso se deve ao fato de que muitos jogadores possuem mais de um aparelho
smartphone com numeros registrados no aplicativo, alguns ndo residem na cidade de
Santa Maria, mas estédo presentes em algum momento durante passeios, viagens ou

férias. Acredita-se que por isto o nimero de participantes no questionario nao foi maior
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do que o alcangado: 11,93% do total, o equivalente a 71 jogadores, que proporcionou
respostas as perguntas (APENDICE D).
O questionario foi formulado utilizando o Google Docs* e disponibilizado para

0os membros da comunidade jogadora em 8 datas diferentes, sendo alternada a
publicacéo nos referidos aplicativos:

e 20/05 - grupo de Raids no Telegram (35 respostas no total)

e 24/05 - grupo de Raids no Telegram (45 respostas no total)

e 28/05 - grupo no WhatsApp do time Instinct (50 respostas no total)

e 31/05 - grupo de Raids no Telegram (50 respostas no total)

e (03/06 - grupo no WhatsApp do time Mystic (58 respostas no total)

e 06/06 - grupo no WhatsApp do time Valor (65 respostas no total)

e 08/06 - grupo de Raids no Telegram (71 respostas no total)

Durante a aplicacédo nos grupos indicados acima, foi feito um acompanhamento
das respostas no questionario para que fosse possivel constatar quantos jogadores
responderam em cada momento da aplicacdo. Foi possivel perceber, que apesar dos
horérios limitados para postagens que ndo diziam respeito a assuntos do jogo, a
aplicacdo no grupo do Telegram foi a que mais gerou resultado de participacdo dos
jogadores.

Algumas perguntas deste questionario sao especificas para o contexto do jogo
Pokémon Go, contendo informagdes sobre times ao qual o jogador pertence, seu nivel
de treinador, localidade onde o jogador costuma jogar, se utiliza o sistema de
‘Submissdes de Pokéstops’. Estas tém o intuito de conhecer qual € o tipo de perfil de
jogador ativo. Outras perguntas tém o enfoque em conceitos de patrimonio,
preocupacgdes pela conservagao/preservacao dos mesmos, o interesse do jogador
sobre este assunto.

Dentre as 14 perguntas do questionario, 8 delas foram dispostas como
obrigatodrias para os jogadores responderem e outras 6 foram deixadas para que os
mesmos decidissem se responderiam ou ndo. A decisdo pela obrigatoriedade de

algumas perguntas teve o intuito de deixar o participante com uma maior liberdade

39 O Google Docs é um servico criado pela empresa Google LLC para Web, Android e iOS que permite
criar, editar e visualizar documentos de texto e compartilha-los com amigos e contatos profissionais.
Com a possibilidade de trabalhar offline, esta ferramenta pode salvar os arquivos tanto no drive online
do Google quanto na memaria do dispositivo.
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para responder ao questionario e, ao mesmo tempo, exigindo que ele respondesse as
perguntas mais relevantes sobre a temética da pesquisa.

Sendo assim, segue abaixo a analise das questdes e respostas do questionario
aplicado. Esta andlise SE se utilizara da copia do grafico (através de Print Screen do
mesmo) fornecido automaticamente pelo mecanismo de analise do Google Docs.

O Grafico dos Resultados da Pergunta 1 do Questionario (Figura 46), que é de
natureza obrigatoria, refere-se as informacfes para identificacdo de quantos

jogadores de cada time participaram desta pesquisa:

Figura 46 — Grafico dos Resultados da Pergunta 1 do Questionario.

Qual seu time?

71 respostas

@ Mystic
@ Valor
Instinct

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Dos 71 jogadores participantes, houve:

e 28 jogadores (39,7%) do time Mystic;
e 27 jogadores (38%) do time Valor e
e 16 jogadores (22,5) do time Instinct.

Mostra-se que parte dos jogadores ativos dos trés times tiveram interesse em
participar da pesquisa. Por experiéncia da autora sobre a situacdo da comunidade
jogadora de Santa Maria, o time Instinct € o que menos possui jogadores ativos na
cidade.

O Gréfico dos Resultados da Pergunta 2 do Questionario (Figura 47), que € de

natureza obrigatdria, refere-se ao local onde o jogador costuma jogar Pokémon Go:
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Figura 47 — Grafico dos Resultados da Pergunta 2 do Questionario.

Em qual localidade costuma jogar?

71 respostas

@ Centro

@ Camobi/UFSMm
T. Neves

@ Cutro

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores participantes:
e 45 (63,4%) jogam no centro da cidade de Santa Maria;
e 22 (31%) jogam em Camobi/UFSM,;
e 03 (4,2%) jogam em outras regides de Santa Maria e
e 01 (1,4%) joga no bairro Tancredo Neves de Santa Maria.

Mostra-se que a maioria dos participantes joga no centro da cidade de Santa
Maria. Isto pode ser devido ao fato de muitos jogadores trabalharem, estudarem ou
morarem no centro da cidade. Os jogadores que normalmente frequentam a UFSM
sdo estudantes e servidores da instituicao, ou pessoas que moram dentro ou perto do
campus. Durante dias de eventos, o numero de jogadores na UFSM aumenta, mas,
ainda assim, o centro da cidade é local preferido por causa da enorme quantidade de
Pokéstops e Ginasios existentes.

Esta diferenca pode ser visualizada no Mapa de abrangéncia das Pokéstops e

Ginasios em Santa Maria e em Camobi/UFSM (Figura 48), a seguir:
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Figura 48 — Mapa de abrangéncia das Pokéstops e Ginasios em Santa Maria e em
Camobi/UFSM.

Fonte: PoGoMap, 2019.

O Grafico dos Resultados da Pergunta 3 do Questionario (Figura 49), que é de
natureza obrigatoria, refere-se as informag6es sobre o nivel do jogador. Conforme
mencionado anteriormente, o nivel 40 & atualmente o nivel maximo alcangavel no

jogo:

Figura 49— Gréfico dos Resultados da Pergunta 3 do Questionario.

Qual o seu nivel de jogador?

71 respostas

®0-25
@ 26- 30
@ 31-39
@ 40

Fonte: Acervo da autora, 2019.
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Nesta pergunta, dos 71 jogadores participantes:

e 33 jogadores (46,5%) estdo entre os niveis 31 e 39
e 31 jogadores (43,7%) estdo no nivel 40

e 06 jogadores (8,5%) estédo entre os niveis 26 e 30
e 01 jogador (1,4%) esta entre os niveis 0 e 25.

Conforme mencionado no subcapitulo ‘3.4 Pokémon Go’ deste trabalho, os
jogadores ganham determinados pontos de experiéncia ao realizarem diversas
atividades dentro do jogo — desde capturar Pokémon até girar Pokéstops — o que faz
com que seja mais rapido para os mesmos evoluirem dentro do jogo. Isto faz com
gue existam muitos jogadores com niveis acima do 30 — nivel em que as estatisticas
dos Pokémon tornam-se padrao para todos os jogadores.

O Grafico dos Resultados da Pergunta 4 do Questionario (Figura 50), que é de
natureza obrigatdria, representa se o usuario, ao alcancar o nivel 40, tem ou teria o

costume de utilizar o ‘Sistema de indicagao de Pokéstops’ contido no jogo:

Figura 50 — Grafico dos Resultados da Pergunta 4 do Questionario.

Se vocé esta, ou quando estiver, no nivel 40, requisita/requisitaria novas
Pokéstops pelo ‘Sistema de Indicacao de Pokéstops'?

71 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores participantes:
e 37 jogadores (52,1%) nao requisitam ou requisitariam Pokéstops e

e 34 jogadores (47,9%) requisitam ou requisitariam Pokéstops.
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Ao alcancar o nivel 40 — valor méximo permitido pelo jogo atualmente, embora
0 sistema continue a contabilizar os pontos de experiéncias conquistados — o jogador
pode acessar o ‘Sistema de Indicagcao de Pokéstops’. Este sistema permite que os
jogadores enviem até 07 pedidos diarios de submisséo de novas Pokéstops no jogo.

Muitos jogadores que néo estao no nivel 40 em suas contas principais recorrem
a amigos do jogo com contas no nivel maximo para sugerir locais que possam ser
aprovados pelo Sistema de Indicacao.

O Graéfico dos Resultados da Pergunta 5 do Questionario (Figura 51), que ndo
€ de natureza obrigatéria, refere-se aos tipos de elementos (objetos e locais) que
podem ser submetidos. Esta pergunta ficou visivel somente para o jogador

participante que respondeu ‘sim’ na questao 4:

Figura 51 — Grafico dos Resultados da Pergunta 5 do Questionario.

Se a resposta for SIM, que tipo de objeto indica ou indicaria?

34 respostas

@ Locais histaricos
@ Cbras de arte
Parques publicos
@ Locais de cultos religiosos
@ Patriménio plblico ou privado

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 34 jogadores participantes:
e 15 jogadores (44,1%) informaram obras de arte;
e 11 jogadores (32,4%) informaram locais histéricos;
e 04 jogadores (11,8%) informaram locais de cultos religiosos;
e 03 jogadores (8,8%) informaram parques publicos e

e 01 jogador (2,9%) informou patriménio publico ou privado
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As opcoOes da questdo acima foram elaboradas levando em consideragéo as
sugestdes providas pelo jogo, conforme exemplificado no subcapitulo sobre Pokémon
Go. Os jogadores que costumam utilizar o Sistema de Indicagao preferem submeter
locais historicos e objetos de arte (estatuas, esculturas, murais, etc.) pois sabem que
estes sdo elementos valorizados pelo jogo, pois faz parte de um dos propositos deste
aplicativo — fazer com que jogadores andem por suas comunidades descobrindo os
locais e objetos que fazem parte da histéria das mesmas. Percebe-se que nédo ha
muita preferéncia por parte dos jogadores em submeter patriménios publicos e
privados, apesar de, entre os patriménios publicos, estarem bibliotecas, museus,
prédios da administracdo publica — muito utilizados em submissdes no centro da
cidade de Santa Maria.

O Gréfico dos Resultados da Pergunta 6 do Questionario (Figura 52), que nao
€ de natureza obrigatéria, tem o intuito mostrar se o jogador, em algum momento na

sua trajetdria de jogo, visitou o0s objetos e locais da UFSM:

Figura 52 — Grafico dos Resultados da Pergunta 6 do Questionario.

Em algum momento de periodo de jogo voce visitou as Pokéstops que
estao na Universidade Federal de Santa Maria?

71 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores participantes:
e 70 jogadores (98,6%) ja visitaram as Pokéstops da UFSM e
e 01 jogador (1,4%) nao visitou as Pokéstops da UFSM.
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Esta questao reforga o que foi previamente dito neste trabalho acerca da UFSM
ser um local de reunido de jogadores de Pokémon Go. Pode ser afirmado, por
experiéncia pratica da autora, que a maioria dos jogadores que em algum momento
frequentaram o campus sede da universidade, o fizeram em dias de eventos ocorridos
no jogo. O campus € um lugar ideal para jogadores por ser aberto, sem muito transito
de veiculos durante os finais de semana e com um numero consideravel de Ginasios
e Pokéstops.

O Gréfico dos Resultados da Pergunta 7 do Questionario (Figura 53), que € de
natureza obrigatoria, tem o intuito de mostrar o entendimento de cada jogador acerca

do conceito ou definigdo de patrimonio:

Figura 53 — Grafico dos Resultados da Pergunta 7 do Questionario.

Vocé saberia informar o que é um patrimonio?

71 respostas

@ Algo material
@ Algo imaterial

Um modo de criar, fazer e viver
@ Uma forma de expressao

@ Criacdes cientificas, artisticas e
tecnoldgicas

@ As obras, objetos, documentos, ed.
@ Conjuntos urbanos e sitios de valo...
@ Aquilo com que uma pessoa identi...
@ Aquilo com gue um grupo de pess...

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores participantes:

e 34 jogadores (47,9%) entendem patriménio como “Conjuntos urbanos e
sitios de valor histérico, paisagistico, artistico, arqueoldgico,
paleontoldgico, ecolégico e cientifico”;

e 15 jogadores (21,1%) entendem patriménio como “As obras, objetos,
documentos, edificacbes destinados as manifestacbes artistico-

culturais™;
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e 11 jogadores (15,5%) entendem patriménio como “Aquilo com que um
grupo de pessoas identifica-se e valoriza”;

e (07 jogadores (9,9%) entendem patriménio como “Algo material”;

e 01 jogador (1,4%) entende patriménio como “Algo imaterial’;

e 01 jogador (1,4%) entende patriménio como “Um modo de criar, fazer e
viver”;

e 01 jogador (1,4%) entende patriménio como “Uma forma de expressao”
e

e 01 jogador (1,4%) entende patriménio como “Aquilo com que uma
pessoa identifica-se e valoriza”.

As opcdes de respostas a esta pergunta foram definidas de acordo com o
referencial tedrico que subsidia esta pesquisa referente ao que se compreende por
patrimdnio e suas variagdes, previamente discutido no subcapitulo ‘3.1 Concepc¢des
sobre patrimonio’.

Sabe-se que cada jogador participante respondeu esta questdo a partir do seu
entendimento sobre o assunto. Fica perceptivel que, para a maioria dos jogadores
participantes, o entendimento do que é patriménio estd muito ligado a materialidade e
aquilo que j& esta consagrado e presente no imaginario coletivo das pessoas, em
sentido geral. Enquanto isto, o entendimento mais contemporaneo e abrangente de
gue o patriménio ndo é apenas aquilo que é tangivel, tocavel, palpavel, isto é, também
pode ter natureza imaterial, fica bastante aquém, apesar de aparecer também.
Baseado na atual Constituicdo Federal de nosso Pais (BRASIL, 1988), percebe-se
qguais sao as dimensdes que o patrimbnio cultural, por exemplo, engloba: tanto os
sitios arqueoldgicos, obras arquitetdnicas, urbanisticas e artisticas — bens de natureza
material —, quanto celebracdes e saberes da cultura popular, as festas, a religiosidade,
a musicalidade e as dancas, as comidas e bebidas, as artes e artesanatos, mitologias
e narrativas, as linguas, a literatura oral — manifestacdes de natureza imaterial. Outro
aspecto interessante de analisar € o entendimento de patriménio como algo mais
ligado a coletividade do que ao individuo apenas, e da pertinéncia deste coletivo
identificar-se e valorizar aquilo que compreende ser patrimonio.

O Gréfico dos Resultados da Pergunta 8 do Questionario (Figura 54), que ndo
€ de natureza obrigatéria, apresenta se 0 jogador possui 0 costume de ler as

descri¢cdes das Pokéstops:
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Figura 54 — Grafico dos Resultados da Pergunta 8 do Questionario.

Voce |é as descricdes providas por jogadores para identificar as
Pokéstops?

respostas

@ Sim
@ Mao
As vezes

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores participantes:
e 38 jogadores (53,5%) afirmaram que leem as descri¢cdes das Pokéstops;
e 31 jogadores (43,7%) afirmaram que as vezes leem as descri¢des das
Pokéstops e
e 02 jogadores (2,8%) afirmaram que nao leem as descricbes das
Pokéstops.
A descricdo de uma Pokéstop € um grande indicador de contexto do elemento
em questdo. Além disso, uma descricdo bem detalhada em uma Pokéstop desperta a
curiosidade por parte do jogador para saber mais a respeito do elemento em questao.
Sem uma descricdo, a historia do objeto/local utilizado como base acaba por se
perder. Muitos jogadores leem as descricdes por curiosidade ou para identificar o local
descrito. E é justamente esta identificacdo que pode surtir numa identificagdo do
sujeito com o préprio objeto/local, permitindo-lhe inferir sobre qual a pertinéncia ou
importancia daquilo para ele e os demais, qual a validade de manter fisicamente
integro ou ndo o elemento, conservando/preservando ou ndo, compartilhando e

informando sobre ou nao.
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O Gréfico dos Resultados da Pergunta 9 do Questionario (Figura 55), que ndo
€ de natureza obrigatéria, mostra a percep¢do dos jogadores participantes sobre a

compatibilidade da informacéao virtual com o contexto real do elemento:

Figura 55 — Grafico dos Resultados da Pergunta 9 do Questionario.

Voceé acredita que as informacoes das descrigoes sao compativeis com
os objetos/locais das Pokéstops?

64 respostas

® sim

@ Farcialmente

Mao
10,9% @ Mo seiresponder

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, uma das poucas questdes ndo obrigatorias do questionario,
dos 71 jogadores participantes 64 responderam. Entre esses:

e 40 jogadores (62,5%) acreditam que as informacdes descritas sdo
parcialmente compativeis com a realidade dos objetos/locais;

e 16 jogadores (25%) acreditam que as informacfes descritas sao
compativeis com a realidade dos objetos/locais;

e (07 jogadores (10,9%) nao souberam responder a pergunta e

e 01 jogador (1,6%) acredita que as informagdes descritas ndo séo
compativeis com a realidade dos objetos/locais.

Baseando-se na analise da descricdo dos elementos constituintes das
Pokéstops da UFSM — objetes e locais — e verificando a exatiddo da informacao do
elemento virtual com seu correspondente real (APENDICE A), acreditou-se ser
pertinente perguntar aos jogadores se eles acreditavam que as descricdes providas

estavam em concordancia com o contexto real do elemento. Grande parcela das
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respostas mostrou que os jogadores acreditam que a descri¢cao esta parcialmente de
acordo com o real contexto do elemento.

Infelizmente, no atual ambiente do jogo, a Unica forma de corrigir qualquer
informacao incorreta na descricdo das Pokéstops € através do envio de um Ticket
para os moderadores do jogo informando a situacdo. Este método muitas vezes néao
acarreta em nenhuma mudancga nas descrigdes existentes.

O Grafico dos Resultados da Pergunta 10 do Questionario (Figura 56), que &
de natureza obrigatdria, apresenta se ha ou ndo preocupacdo do jogador com a

conservacao dos objetos e locais utilizados como base para as Pokéstops:

Figura 56 — Grafico dos Resultados da Pergunta 10 do Questionario.

Voce se preocupa com o estado de conservacao dos objetos/locais
descritos nas Pokéstops?

71 respostas

® Sim
® Nao

As vezes

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores participantes:
e 51 jogadores (71,8%) afirmaram que se preocupam com a conservagao
dos objetos/locais;
e 17 jogadores (23,9%) afirmaram que as vezes se preocupam com a
conservacao dos objetos/locais e
e 03 jogadores (4,2%) afirmaram que nao se preocupam com a
conservacgao dos objetos/locais.
Um dos principios do jogo, conforme mencionado anteriormente, é a difusédo da

histéria e cultura dos locais. E baseando-se nisso que a Niantic desenvolve eventos
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de valorizacdo de centros histéricos, como ocorreu na cidade de Chester, no Reino
Unido. E nessa divulgac&o de locais e objetos com valores histéricos que se deve criar
entre os jogadores 0 sentimento de preservagao e conservacao de patrimonios.

Os jogadores que responderam este questionario afirmam que se preocupam
com o estado de conservagdo de objetos e locais, mas é de conhecimento geral que
as pessoas muitas vezes nado sabem como ajudar para manter este patrimonio
preservado. O que também nos leva a proOxima questdo apresentada aos jogadores.

O Grafico dos Resultados da Pergunta 11 do Questionario (Figura 57), que &
de natureza obrigatéria, exibe quem, na percepc¢éo do jogador, deve ser o responsavel
pelo cuidado destes elementos:

Figura 57 — Grafico dos Resultados da Pergunta 11 do Questionario.

De quem vocé acredita que o cuidado destes objetos/locais deve ser?

71 respostas

@ A entidade detentora (Ex: Governo
Federal, Estado, Municipio,
Instituico, Pessoa)

@ A comunidade local
Todas as pessoas

@ Instituicbes piblicas

@ Instituicbes privadas

@ Instituiches ndo-governamentais

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores:

e 50 jogadores (70,4%) acreditam que o cuidado dos objetos/locais deve
ser de responsabilidade de todas as pessoas;

e 14 jogadores (19,7%) acreditam que o cuidado dos objetos/locais deve
ser de responsabilidade da entidade detentora (Ex..Governo Federal,
Estado, Municipio, Instituicdo, Pessoa);

e 06 jogadores (8,5%) acreditam que o cuidado dos objetos/locais deve

ser de responsabilidade da comunidade local e
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e 01 jogador (1,4%) acredita que o cuidado dos objetos/locais deve ser de
responsabilidade de instituicoes privadas.

Foi questionado aos jogadores sobre quem deveria manter o cuidado destes
objetos e locais utilizados pelos jogadores como base para as Pokéstops. A grande
maioria reconhece que o cuidado deve ser de responsabilidade de todas as pessoas,
e uma parcela acredita que deve ser da entidade detentora dos mesmos. Embora néo
seja recomendada quaisquer intervencbes em patrimonios, sejam eles publicos ou
privados, sem as devidas autoridades especializadas no assunto, € fundamental o
interesse da comunidade acerca disto.

E de suma importancia que a comunidade se interesse pela preservacdo do
patrimdnio e cobre das instituicbes a conservacdo necessaria deste, pois sao
componentes fundamentais da historia de nossa sociedade.

O Gréfico dos Resultados da Pergunta 12 do Questionario (Figura 58), que ndo
€ de natureza obrigatéria, exibe se ha ou nao o interesse dos jogadores em obter mais

informacdes sobre os elementos:

Figura 58 — Grafico dos Resultados da Pergunta 12 do Questionério.

Vocé tem interesse em pesquisar mais sobre os locais/objetos
descritos nas Pokéstops?

71 respostas

® Sim

® Mao
Sempre procuro saber mais sobre
05 objetos/locais descritos nas
FPokéstops

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores:
e 33 jogadores (46,5%) afirmaram nao tém interesse em pesquisar mais

sobre os locais/objetos descritos;
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e 29 jogadores (40,8%) afirmaram que tem interesse em pesquisar mais
sobre os locais/objetos descritos e

e (09 jogadores (12,7%) afirmaram que sempre procuram saber mais sobre
0s objetos/locais descritos.

Conforme mencionado na analise da questédo 08, a descricdo pode despertar a
curiosidade e levar o jogador a buscar mais informacdes acerca destes objetos e
locais para entender sobre o que ele se trata ou o porqué deste ter sido submetido.
Muitos jogadores ndo se preocupavam em prover uma descricdo adequada sobre o
elemento, mas com as novas regras impostas pelos desenvolvedores do jogo, 0s
jogadores se veem compelidos a prover mais informacgdes sobre os objetos ou locais
escolhidos. Isto faz com que 0os mesmos tenham que pesquisar mais acerca dos
elementos e dar preferéncia para locais/objetos historicos e de conhecimento comum
a comunidade.

O Grafico dos Resultados da Pergunta 13 do Questionéario (Figura 59), que &

de natureza obrigatdria, mostra se o jogador identifica-se com esses locais e objetos:

Figura 59 — Grafico dos Resultados da Pergunta 13 do Questionario.

Vocé se identifica/familiariza com os locais/objetos indicados para
Pokéstops?

71 respostas

® Sim
@ Nao

Nao sei responder

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores:
e 47 jogadores (66,2%) afirmaram que se identificam/familiarizam com os

locais/objetos indicados para Pokéstops;
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e 19 jogadores (26,8%) afirmaram que nado se identificam/familiarizam
com os locais/objetos indicados para Pokéstops e
e 05 jogadores (7%) ndo souberam responder a pergunta.

Trata-se de uma pergunta pertinente aos jogadores, pois faz com que eles
reflitam sobre os objetos e locais que foram submetidos. Considerando o universo
desta pesquisa, uma grande parcela das Pokéstops existentes no campus da UFSM
retratam elementos conhecidos pela comunidade. Sado elementos que os jogadores
que frequentam o campus acabam familiarizando-se e tendo um diferente olhar sobre
0s mesmos, desenvolvendo uma preocupacao sobre seu estado e querendo manté-
los conservados.

O Gréfico dos Resultados da Pergunta 14 do Questionéario (Figura 60), que é
de natureza obrigatéria, exibe se o jogador tem interesse em adquirir mais

conhecimento sobre o patriménio histérico e cultural de Santa Maria e da UFSM:

Figura 60 — Grafico dos Resultados da Pergunta 14 do Questionério.

Apos a conclusao deste questionario, voceé teria interesse em adquirir
mais conhecimento sobre o patrimonio historico e cultural da UFSM e
da cidade de Santa Maria/RS?

71 respostas

® Sim
@ Nao

Talvez

Fonte: Acervo da autora, 2019.

Nesta pergunta, dos 71 jogadores:
e 41 jogadores (57,7%) declararam que teriam interesse em adquirir mais

conhecimento sobre 0 assunto abordado;
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e 25jogadores (35,2%) declararam que talvez teriam interesse em adquirir
mais conhecimento sobre o assunto abordado e

e 05 jogadores (7%) declararam que n&o teriam interesse em adquirir mais
conhecimento sobre o assunto abordado.

A Ultima pergunta feita aos jogadores teve o intuito de causar uma reflexao nos
mesmos acerca do patrimdnio historico e cultural. Mesmo que as respostas nao
tenham sido todas positivas, ha a certeza que, ao responderem este questionario, 0s
jogadores criaram um sentimento de curiosidade acerca do assunto. Espera-se que
estes sintam a necessidade de querer preservar e divulgar mais informacdes dos
elementos que futuramente poderao se tornar Pokéstops no jogo, criando, assim, uma
maior valorizagéo do patriménio da cidade de Santa Maria e da UFSM.

Encerrada a andlise do questionario aplicado aos jogadores, pode-se
considerar que 0s mesmos possuem um razoavel entendimento acerca de patriménio
histérico e cultural e demonstram interesse na conservacao e preservacao destes.
Apesar de ndo agirem ativamente nos meios utilizados para conservar estes
elementos, os jogadores estdo colaborando para que estes sejam notados e
valorizados entre a comunidade jogadora ao seleciona-los, dando um novo olhar para
estes elementos — que muitas vezes passam despercebidos pelas pessoas ao redor.

Conforme a literatura estudada, a difusdo do patriménio é a melhor maneira de
fazer com as informacdes e memoérias representadas pela criacdo destes seja
preservada para futuras geracoes.

Espera-se que, com este trabalho, a comunidade jogadora de Pokémon Go
tenha um novo interesse para com estes objetos e procure, em futuras submissoes
de Pokéstops, prover uma descricao fidedigna e adequada que ajude a manter viva a

histéria e a memaria dos elementos e da sociedade onde estes estdo inseridos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O avanco tecnoldgico modificou muito 0 modo como as pessoas interagem,
produzem e divulgam informacdes, assimilam culturas e saberes de forma muito mais
facil e rpida. A conectividade proporcionada por essa nova conjuntura permite o
contato, a troca de conhecimentos e elementos culturais a distancia. O uso das
tecnologias esta cada vez mais ampliado, podendo ser utilizado para promover a
cultura, a histéria e a memoria dos locais e difundir esses elementos por meio de redes
sociais, sites, jogos interativos, entre outras aplicacoes.

Visto que a historia, o patriménio e a memoria de uma sociedade séo
compostos ndo sé por seus prédios antigos e monumentos, mas também pela
comunidade que convive nesse meio, para difundir e preservar estes elementos, faz-
se necessario a criagdo de um vinculo entre a comunidade e os mesmos. Para que
iSso ocorra, as instituicdes e autoridades responsaveis devem estar em sintonia com
a comunidade e também com as novas tecnologias, fazendo uso destas para difundir
conteudo e, desta forma, atingir um maior nimero de pessoas.

Com base na explanacdo exibida no decorrer do desenvolvimento desta
pesquisa, pode-se perceber que a difusdo € uma das funcdes arquivisticas mais
importantes, pois é ela que promove a funcdo social atribuida aos arquivos de
propagar a informacao contida nos acervos arquivisticos a sociedade. Entretanto, a
difusdo ndo esta limitada somente aos locais detentores e custodiadores de
documentacbes, ela estad interligada com véarias areas do conhecimento, sendo
inclusive considerada como uma atividade mediadora entre as instituicbes e seus
usuarios, tendo o intuito de propagar a identidade e imagem das mesmas e
transformando assim a percepc¢do dos usuarios sobre os elementos custodiados,
podendo ser acervos documentais ou objetos e locais com valor patrimonial.

A preservacdo, conservacdo e, consequentemente, a divulgacdo de
patrimdnios sdo tdpicos concernentes ndo sé no ambito nacional, mas sim a nivel
mundial. O patrimonio, entendido como o conjunto de todos os bens — materiais ou
imateriais — que, por seu valor intrinseco, podem ser considerados de interesse e
relevancia para a identificacdo da cultura da humanidade, de uma nacgdo, de um

7

determinado grupo social ou étnico — é objeto de estudos em muitos paises
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preocupados com a preservacéo e valorizacao destes elementos entre os membros
da sociedade.

Para tanto, diversas acdes sao postas em pratica para que esta valorizacao se
concretize, entre elas a difusdo por meios eletrénicos — sites, midias sociais, jogos, a
educacéao patrimonial e o didlogo entre as instituicbes e seus usuarios.

Neste contexto, o presente trabalho buscou investigar a difusdo de bens e
locais com valor patrimonial da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
determinada como universo desta pesquisa, entre a comunidade, por meio do jogo
eletronico de realidade aumentada Pokémon Go. Neste sentindo, foram feitas coletas
de dados sobre os elementos utilizados como base para o jogo e aplicado um
guestionario a comunidade jogadora sobre a percepcdo que esta tinha acerca do
patrimdnio historico e cultural presente na UFSM.

Primeiramente, houve o levantamento do referencial tedrico para a melhor
compreensao acerca dos conceitos de patriménio, patrimonio histérico e cultural e a
preservacao e difusdo do mesmo. Como base para este conteudo, foram analisadas
informacdes de autoridades no assunto, como o IPHAN e a UNESCO, e especialistas
na area de Arquivologia — a exemplo desta, os autores Heloisa Liberalli Bellotto e
Moisés Rockembach.

Seguindo a elaboracdo do referencial teérico, buscou-se mais informacdes
sobre videogames, a realidade aumentada e o jogo Pokémon Go, com o intuito de
estudar a difusdo patrimonial através deste tipo de mecanismo. Compreendendo
como é feita a submissao de elementos ao jogo, foi realizado um levantamento dos
objetos e locais com valor patrimonial utilizados no jogo em questéo.

A elaboracdo de um quadro com objetos e locais com valor patrimonial na
UFSM, permitiu a analise de que tipo de elementos eram mais comumente utilizados
por jogadores e que tipo de descricdo os mesmos fazem destes elementos. Foi
possivel perceber que, sem uma base de dados institucional que fornecesse as
informacdes sobre os objetos e locais — prédios, monumentos, estatuas, esculturas,
murais — a descri¢do enviada ao jogo era baseada na percepg¢éo do jogador sobre o
elemento em questao.

A UFSM néao possui em seu site institucional algo como uma base de dados

informando a existéncia e contexto de varios elementos integrantes do seu patriménio,
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o que dificultou a verificagcdo da compatibilidade e veracidade das informagbes
providas por jogadores na submissao de Pokéstops.

Conjuntamente a elaboracdo do quadro comparativo, formulou-se um
questionario voltado a comunidade jogadora de Pokémon Go, com a finalidade de
verificar a percepc¢éo desta acerca dos bens e locais com valor patrimonial da UFSM.
O questionario, criado através da aplicacdo Google Docs, foi aplicado utilizando os
meios de comunicagdo mais utilizado pela comunidade jogadora de Santa Maria —
aplicativos de mensagens WhatsApp e Telegram.

Embora a comunidade tenha muitos membros, apenas uma pequena parcela
ativa — 71 jogadores — participou respondendo ao questionario. Pode-se considerar
gue 0sS mesmos possuem um razoavel entendimento acerca de patrimonio histérico e
cultural e demonstram interesse na conservacao e preservacao destes. Apesar de nao
agirem ativamente nos meios utilizados para preservar e conservar estes elementos,
0s jogadores estédo colaborando para que estes sejam notados e valorizados entre a
comunidade jogadora ao seleciona-los para submisséo junto ao jogo, dando um novo
olhar para estes elementos — que muitas vezes passam despercebidos pelas pessoas
ao redor. Com as novas exigéncias para a submissdo de elementos no jogo, 0s
jogadores estdo procurando saber mais sobre os locais e objetos que estdo
submetendo, auxiliando, assim, na difusdo da histéria dos mesmos e utilizando o jogo
Pokémon Go como um instrumento para essa divulgacéao.

A falta de instrumentos oficiais de difusdo do patriménio institucional acaba por
dificultar a divulgacdo e conscientizagcdo de preservacdo do mesmo entre a
comunidade que esta inserida neste contexto. Este fato poderia ser remediado através
da percepcao, por parte da instituicdo, de que existem tecnologias sendo utilizadas
para tornar a difusdo de patrimbnios mais atrativa para pessoas que muito se utilizam
da nova conjuntura tecnolégica em que vivemos, como € o caso do jogo Pokémon Go.
E possivel perceber que a comunidade jogadora possui interesse em aprender mais
sobre patriménio e tem preocupacdes acerca de sua conservacao. Cabe a instituicao
saber utilizar esse interesse e trabalhar para prover a comunidade — ndo s6 aos
jogadores — com informagfes que auxiliardo na divulgacdo e preservacao do
patrimdnio institucional e, consequentemente, da historia da UFSM.

Acredita-se que esta pesquisa possa contribuir para estudos de difusédo na area

de Arquivologia, no que diz respeito a difusdo de patriménio — embora a difusédo de
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acervos documentais ndo seja o enfoque deste trabalho. Espera-se também que
influencie outras abordagens sobre a tematica da utilizacao de jogos eletrénicos para
a difusdo no ambito da Arquivologia. Espera-se que a Universidade Federal de Santa
Maria reconheca a necessidade de um levantamento, analise e divulgacdo em niveis
institucionais, de todo os elementos que compdem seu patrimonio, desta forma
facilitando futuros trabalhos académicos que desejem utilizar desta tematica tédo
importante em nossa sociedade.

Entendendo que a utilizacdo de tecnologias com realidade aumentada é uma
tendéncia nos estudos e pesquisas, espera-se que este trabalho demonstre que
existem formas de difusdo patrimonial que vdo além da simples divulgacéo

informacional através de sites e blogs.
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APENDICE A — QUADRO DE OBJETOS E LOCAIS REPRESENTADOS NAS

POKESTOPS
NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO
JOGO MUNDO REAL
1 Placa Monumental | Placa Avenida Placa referenciando ao
fixada na Avenida | Roraima projeto “Campus
Roraima Avancado” da UFSM
em Roraima
DESCRICAO NO | Sem descricdo
JOGO
2 Prédio 06- Imprensa Atual sede da Imprensa
Imprensa Universitaria Universitaria, que

Universitaria

atende de servicos de
impresséao gréfica de
toda a UFSM e seus
campi

DESCRICAO NO
JOGO

Prédio 6 da UFSM, onde sdo impressos materiais didaticos e

institucionais

3

Agéncia dos
Correios

Correios UFSM

Agéncia dos Correios
localizada junto ao
posto de combustivel
no campus

DESCRICAO NO
JOGO

Agéncia dos Correios na Universidade Federal de Santa Maria

4

Estrutura na
entrada do
campus-sede

Arco UFSM

Marco historico
localizado na entrada
do campus-sede

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

5

Bandeiras
hasteadas
préximas ao predio
do INPE

Bandeiras UFSM

Bandeiras hasteadas
nos mastros dispostos
em frente ao INPE,
sendo elas a bandeira
Nacional, do Estado do
RS e do Municipio de
SM.

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL
6 Estatua exposta “Mulher Estatua representando
préxima ao Centro | Amamentando” uma mulher
de Convivéncia Estatua amamentando

DESCRICAO NO
JOGO

Estatua na UFSM préxima ao centro de convivéncia, retratando
uma mulher amamentando

7

Escultura fixada
préxima ao CT

O GALO

Livre interpretacao da
figura do galo, feita por
Antenor Spetch em
1989

DESCRICAO NO
JOGO

Antenor Specht 1989

8

Prédio sede do
Centro Regional
Sul (CRS) do INPE

Instituto Nacional
de Pesquisas
Espaciais - INPE

Prédio-sede do Centro
Regional Sul de
Pesquisas Espaciais
(CRS) do INPE,
implantado em 1996, na
UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

9

Prédio 14- onde
esta localizado o
NTE

Nucleo de
Tecnologia
Educacional - NTE
UFSM

O Ndcleo de Tecnologia
Educacional
implementa 0s cursos e
projetos de educacao
mediados por
tecnologias
educacionais (EAD e
semi-presenciais)

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

10

Placa de
homenagem
préxima ao CT

Placa
Comemorativa

Homenagem postuma
feita pelos formandos
da turma pioneira do
CT ao seu paraninfo
Prof. Eng. Edy Paulo
Pereira dos Santos

DESCRICAO NO
JOGO

1976
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

11 Placa Centro de Placa e estrutura

comemorativa em
frente ao CT

Tecnologia 25
Anos

comemorando os 25
anos do Centro de
Tecnologia

DESCRICAO NO
JOGO

Marco de 25 anos do Centro de Tecnologia da UFSM

12

Prédio 10 —
Pavilhdo de
Laboratorios

CT-Lab

Pavilhdo de laboratérios
de cursos do Centro de
Tecnologia

DESCRICAO NO
JOGO

Pavilhdo de laboratorios de cursos de pés-graduacao em

Engenharia da UFSM

13

Prédio do Curso de
Arquitetura e
Urbanismo

Prédio da
Arquitetura

Prédio onde séo
realizadas as
disciplinas do Curso de
Arquitetura e
Urbanismo

DESCRICAO NO
JOGO

Prédio com arquitetura diferenciada onde se formam novos

arquitetos pela UFSM

14

Estatua situada
préxima a entrada
do CCNE

Estatua

A obra é uma
interpretacéo da figura
feminina. Regina
Giacomini, 1982

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

15

Placa localizada
em frente ao CCNE

Placa Historica

Refere-se a
inauguracao da
primeira fase da
construcéo do campus-
sede da UFSM em
1972

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL
16 Placa fixada Placa de Homenagem das
préxima ao CCNE | Homenagem extensdes da UFSM ao

reitor Prof. Dr. José
Mariano da Rocha Filho

DESCRICAO NO
JOGO

Homenagem das extensdes da ufsm

17

Escultura
posicionada em
frente ao HUSM

Estatua curso de
medicina 40 anos

Escultura feita em
homenagem aos 40
anos do curso de
Medicina da UFSM.
Criada por Regina
Giacomini, em 1994

DESCRICAO NO
JOGO

estatua em homenagem aos 40 anos do curso de medicina da

UFSM

18

Estatua fixada no
jardim central do
CE

Escultara da
Mulher Pegando
Sol

Obra feita por Téoura
Benetti para integrar o
espaco chamado
“Praca das Esculturas”
do Centro de Educacéo

DESCRICAO NO
JOGO

Uma das esculturas no patio do Centro de Educacao da UFSM

19

Caixa d’agua
construida ao
fundo do RU 2

Caixa D'agua Da
UFSM

Estrutura para
fornecimento de agua
dentro da UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Provavelmente a mal

ior caixa d'agua que voceé vai ver na sua vida.

20

Escultura instalada
junto ao
Almoxarifado da
UFSM

Escultura Abstrata

Escultura em pedra
fixada préximo ao
Almoxarifado da UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Escultura em pedra no Almoxarifado da UFSM
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

21 Prédio onde se Biblioteca Central - | Atual prédio da

encontra a BC

UFSM

Biblioteca Central
desde 1972, rellne um
grande acervo de
colecgdes bibliograficas
de varios cursos da
UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

22

Placa
comemorativa junto
aBC

Placa 150 anos de
Soberania

Placa de aniversario de
150 anos da
independéncia do Brasil

DESCRICAO NO
JOGO

Placa de aniversario de 150 anos da independéncia do Brasil, que
foi comemorada no dia 3 de setembro de 1972, com a
inauguracgao da Biblioteca Central Manoel Marques de Souza na

UFSM

23

Placa situada em
cima da ponte seca
da UFSM

Placa
Comemorativa

Inaugurada em 1972,
remete a nomeacao da
ponte como “Ponte
Marechal Candido
Mariano Rondon”

DESCRICAO NO
JOGO

Referente a inauguracédo da Ponte dentro da UFSM.

24

Auditério anexo ao
prédio 17

Auditério Sérgio
Pires

Anfiteatro dedicado ao
prof. Sérgio Pires. O
local sedia reunides das
associacoOes e
estudantis

DESCRICAO NO
JOGO

Anfiteatro dedicado ao prof. Sérgio Pires, que atuou na luta por
eleicbes democréticas na UFSM na década de 80.

25

Placa fixada
préxima ao prédio
do curso de
Quimica

Placa 10 anos da
UFSM

Placa Comemorativa
parabenizando a UFSM
pelos seus 10 anos

DESCRICAO NO
JOGO

Placa Comemorativa parabenizando a UFSM pelos seus 10 anos.
Associacao dos professores, 1970.
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL
26 Departamento Departamento de | Departamento que
pertencente ao Morfologia oferta disciplinas

CCS, situado no
prédio 19

tedricas e praticas aos
cursos de graduacéao e
pos-graduacéao do CCS

DESCRICAO NO
JOGO

Modelos anatdémicos o saudam ao departamento de anatomia e

histologia da UFSM

27

Prédio onde se
encontra o Nucleo
Antartico

Nucleo Antartico
da UFSM

Orgéo suplementar do
CCNE e tem por
objetivo

promover e divulgar e
Programa Antartico
Brasileiro

DESCRICAO NO
JOGO

Local para mostras didaticas sobre as expedicdes brasileiras no
continente gelado, que contaram com pesquisadores da
Universidade Federal de Santa Maria entre seus membros

28

Anfiteatro
localizado proximo
ao CCS

Anfiteatro Dr.
Arthur Xavier
Pereira

Anfiteatro em
homenagem ao Doutor
Arthur Pereira, fundador
do Instituto de
Radiologia S&o Lucas
em Santa Maria

DESCRICAO NO
JOGO

Anfiteatro em homenagem ao Doutor Arthur Pereira, fundador do
Instituto de Radiologia S&o Lucas.

29

Mural dentro do
prédio 21

Radio Gigante

Mural fixado em um dos
corredores do curso de
Jornalismo da UFSM,
representando um radio
antigo

DESCRICAO NO
JOGO

Um radio gigante nos corredores do prédio do Jornalismo UFSM.
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

30 Centro de Estudos | CEPETRO Centro de Estudos em

em Petréleo

Petréleo, vinculado ao
Departamento de
Quimica da UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Centro de Estudos em Petréleo, vinculado

Quimica da UFSM

ao Departamento de

31

Prédio onde esta
estabelecida a
Unido Universitaria

Unido Universitaria

Prédio utilizado para
abrigar estudantes que
necessitam de moradia
provisoria no campus.

DESCRICAO NO
JOGO

Prédio da Unido, UFSM

32

Mural pintado em
uma das paredes
do RU

Mural Do RU

Mural com as inscri¢coes
“Pra que(m) serve o teu
conhecimento?” junto
ao Restaurante
Universitario

DESCRICAO NO
JOGO

Pra que(m) serve o teu conhecimento

33

Grafite fixado em
um dos pilares da
ponte seca da
UFSM

Grafite Resisténcia
UFSM

Grafite representando a
resisténcia da
comunidade negra na
sociedade

DESCRICAO NO
JOGO

Grafite que representa a resisténcia da comunidade negra no
ambiente urbano e universitario. Autor(a) desconhecido(a).

34

Escultura situada
no gramado
préximo a ponte

Escultura Abstrata
- UFSM

Escultura com formas
baseadas no estudo
sobre a arvore
corticeira. Carina Plain,
2007

DESCRICAO NO
JOGO

Escultura usada pelos estudantes e visitantes como banco
préximo a ponte na UFSM
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

35 Setor vinculado ao | Herbéario - HDCF Herbario vinculado ao

Dpto. De Ciéncias
Florestais

departamento de
ciéncias florestais com
amplo acervo vegetal

DESCRICAO NO
JOGO

Herbario com amplo acervo vegetal vinculado ao departamento de

ciéncias florestais

36

Mural pintado na
frente da CEU |

Mural Da Casa
Dos Estudantes

Pinturas e grafites que
estampam as paredes
de um dos prédios da
Casa do Estudante

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

37

Mural estampado
na lateral da CEU |

Mural Lanceiros
Negros

Mural na parede da
Casa do Estudante em
homenagem aos
Lanceiros Negros

DESCRICAO NO
JOGO

Mural na parede da Casa do Estudante em homenagem aos
Lanceiros Negros, guerreiros da linha de frente durante a
Revolugéo Farroupilha.

38

Mural pintado na
fachada do Teatro
Caixa Preta, no
CAL

Mural Do CAL

Obra feita por Juan
Amoretti em 1992,
representando
Quinhentos anos da
Invasdo da América

DESCRICAO NO
JOGO

Mural do CAL - Centro de Artes e Letras da UFSM. Essa
impressionante pintura mostra a chegada dos colonizadores
europeus as Ameéricas.
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

39 Estatua fixada Vénus CCR Escultura feita por

préxima ao CCR

Francieli Regina Garlet,
representando a figura
feminina

DESCRICAO NO
JOGO

Musa inspiradora do CCR

40

Local entre os
prédios do CAL e
CCR

Campo De
Estatuas Ufsm

Escultura pertencente
ao “Campo de

Esculturas” localizado
entre o CAL e 0 CCR

DESCRICAO NO
JOGO

Estatuas quebradas no gramado do prédio 41

41

Placa posta ao
lado do prédio do
CCR

Memorial Primeira
Turma de
Agronomia

Em homenagem aos 15
anos de formatura da
primeira turma de
agronomia da UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Em homenagem a primeira turma de agronomia da UFSM

42

Biblioteca Setorial
do Centro de
Ciéncias Rurais
(BSCCR)

Biblioteca CCR

A BSCCR foi fundada
em 1992, e tem a
disposicéo da
comunidade um grande
acervo de informacéao
bibliografica atualizada

DESCRICAO NO
JOGO

A Biblioteca Setorial do Centro de Ciéncias Rurais esta aberta aos
alunos, professores e funcionarios da UFSM desde sua fundacao
em 1992, funcionando atualmente no Prédio 42.
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

43 Museu localizado Museu de Solos Museu mais antigo da

no subsolo do
prédio 44

do Rio Grande do
Sul

América Latina, criado
pelo professor
Raimundo da Costa
Lemos, em 1973

DESCRICAO NO
JOGO

Museu fundado em 1972, exibe grande acervo com terra para

todos os gostos.

44

Placa de
homenagem do
CCP

Placa CCP

Placa de
agradecimento a
Carmen Silveira Netto,
pioneira do Curso de
Educacédo da UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

45

Monumento
construido préximo
ao prédio da
Reitoria

Obelisco UFSM

Obelisco construido em
memoria a José
Mariano da Rocha
Filho, fundador da
UFSM

DESCRICAO NO

Obelisco construido em 1962 em homenagem ao fundador da

JOGO UFSM

NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

46 Busto situado junto | Praca Santos Homenagem da UFSM

ao Planetario

Dumont

a Alberto Santos
Dumont, doado pelo
Ministério da
Aeronautica durante a
Semana da Asa em
1972

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

a7 Monumento Reldgio Solar Tupi | Monumento retratando

localizado ao lado
do Planetario

Guarani

o Observatério Solar,
utilizado pelos indios
para observagéo do
tempo e estagdes do
ano.

DESCRICAO NO
JOGO

Em comemoracao aos 39 anos do Planetario UFSM

48

Prédio construido
no centro da Praca
Santos Dumont

Planetario - UFSM

O Planetério foi
inaugurado em 14 de
dezembro de 1971, e
foi idealizado para que
se possa reproduzir o
céu visando a
educacéo
complementar, o
enriquecimento

da cultura cientifica e
intelectual de seus
visitantes.

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

49

Biblioteca setorial
do CCSH

74-D- Biblioteca
CCSH

Prédio que abriga a
BSCCSH e seu acervo
dos cursos do Centro
de Ciéncias Sociais e
Humanas

DESCRICAO NO
JOGO

Prédio que abriga a biblioteca do Centro de Ciéncias Sociais e

Humanas da UFSM.
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

50 Escultura fixada na | Estatua Fonte da | Escultura que integra o

fonte ao lado da
Reitoria

Reitoria UFSM

projeto paisagistico da
Reitoria, chamada de
Sabedoria, foi feita por
Luiz Gonzaga Gomes
em 1977

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

51

Prédio principal da
Administracéo
Superior

Prédio Da Reitoria
UFSM

Prédio que abriga
diversos setores da
Administracdo Superior

DESCRICAO NO
JOGO

Daqui saem todas as ordens que governam a faculdade.

52

Escultura
posicionada junto a
Reitoria

Estatua Reitoria
UFSM

Chamada de Escultura
Feminina, foi criada por
Silvestre Peciar

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

53

Edificacdo para
sediar eventos

Centro de
Convencgoes
UFSM

Edificacdo inaugurada
em 2017, utilizada para
atender as solenidades
de colacéo de grau e
eventos cientificos da
UFSM, como também
diversos espetaculos

DESCRICAO NO
JOGO

Maior anfiteatro do interior do estado do Rio Grande do Sul

54

Placa instalada
junto ao estadio do
CEFD

Placa do Estadio
Tarso Dutra

Placa comemorativa da
inauguracao do Estadio
Tarso Dutra

DESCRICAO NO
JOGO

Placa comemorativa da inauguragdo do Estadio Tarso Dutra, no
Centro de Educacéo Fisica e Desportos da UFSM.
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

55 Prédio 51 - Centro | CEFD O CEFD foi criado em

de Educacao
Fisica e Desportos

14 de maio de 1970 e
possui além de seus
cursos, diversos
Nucleos de Estudos,
desenvolvendo
atividades nas areas da
saude, ludicidade,
esporte e qualidade de
vida.

DESCRICAO NO
JOGO

Centro de Educacéo Fisica e Desportos da UFSM, promovendo a
salde e o esporte por meio de atividades de ensino, pesquisa e

extensao.

56

Placa localizada no
gramado perto do
prédio do CEFD

Pedra
Fundamental de
Esportes

Placa Comemorativa ao
XVI Jogos
Universitarios
Brasileiros, realizado
em 1962 na cidade de
Santa Maria

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

57

Escultura na
entrada do CEFD

Baco Modernista
UFSM

Escultura feita por
encomenda pela artista
Carina Plein, em 2008

DESCRICAO NO
JOGO

Estatua Em forma de banco.

58

Equipamentos
perto do Centro de
Eventos

Academia De
Ginastica Ao Ar
Livre - UFSM

Equipamentos para a
realizacéo de atividades
ao ar livre para a
comunidade

DESCRICAO NO
JOGO

Aberto ao publico para a pratica de esportes ao ar livre.
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NUMERO OBJETO NOME DO CONTEUDO DO
OBJETO NO OBJETO NO MUNDO
JOGO REAL

59 Estrutura junto a Caixa D'agua Estrutura para

piscina térmica

Pequena - UFSM

abastecimento da
piscina térmica da
UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Para reabastecimento da piscina térmica da UFSM.

60

Marco de entrada
do Centro de
Eventos

Entrada Do
Parque De
Exposicoes E
Hipica Da UFSM

Marco de entrada do
Centro de Eventos e
Hipica da UFSM

DESCRICAO NO
JOGO

Sem descricao

61

Pavilhdo
construido dentro
do Centro de
Eventos

Pavilhao
Polivalente do
Centro de Eventos

Espaco popular aos
frequentadores da
UFSM pertencente ao
Centro de Eventos. Ele
recebe periodicamente
eventos cientificos,
exposigoes e festas
universitarias.

DESCRICAO NO
JOGO

O Pavilh&o polivalente do Centro de Eventos € um espago popular
aos frequentadores da UFSM. Ele recebe periodicamente eventos
como a Exposicao (Feira) Agropecuaria, o Descubra UFSM e as
mais diversas festas dos estudantes universitarios.
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APENDICE B — QUESTIONARIO SOBRE A REPRESENTAGAO DO PATRIMONIO
HISTORICO E CULTURAL ENTRE A COMUNIDADE DO JOGO POKEMON GO EM
SANTA MARIA

Pesquisa sobre Patrimoénio Histérico e Cultural e sua representagao entre a
comunidade do jogo Pokémon Go em Santa Maria/RS

Vocé esta sendo convidado(a) a responder as perguntas deste questionario de forma
totalmente voluntaria. O mesmo € parte integrante da pesquisa “A realidade
aumentada como ferramenta de difusdo patrimonial: Pokémon Go, um estudo de
caso”, cujo objetivo € investigar a difusdo de bens e locais com valor patrimonial da
UFSM entre a comunidade por meio do jogo eletrénico de realidade aumentada
Pokémon Go.

A pesquisa configura-se como Trabalho de Conclusdo de Curso da académica do
Curso de Arquivologia da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) Fernanda
Fener da Silva, sob orientacdo do professor Rafael Chaves Ferreira, sendo os
mesmos responsaveis pela investigagao.

Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a qualquer momento, sem
nenhuma penalidade e sem perder os beneficios aos quais tenha direito.

A pesquisa trara mais conhecimento sobre os temas abordados, sem beneficio direto
para voceé.

Responder este questionario ndo representara qualquer risco de ordem fisica e ou
psicoldgica para vocé.

As informac¢des fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos
pesquisadores responsaveis. Os sujeitos da pesquisa nado serao identificados em
nenhum momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem divulgados em
qualquer forma/meio.

O tempo médio para responder as 15 perguntas deste questionario é de 7 minutos.

Sendo assim, gostariamos de contar com a sua colaboragdo, respondendo as
seguintes questdes:

1 — Qual seu time em Pokémon Go?
( )Vvalor ( )lInstinct ( ) Mystic

2 — Em qual localidade costuma jogar?
( )Centro ( )Camobi/fUFSM ( )T.Neves. ( )Outra

3 —Qual o seu nivel de jogador?
()0-25 ( )25-30 ( )30-39 ( )40
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4 — Se vocé estd, ou quando estiver, no nivel 40, requisita/requisitaria novas Pokéstops
pelo ‘Sistema de Indicagdo de Pokéstops™? ( ) Sim ( ) Nao

5 — Se aresposta for SIM, que tipo de objeto indica ou indicaria?

() Local histérico ( ) Obrade arte ( ) Parques publicos
() Locais de cultos religiosos () Patriménio publico ou privado

6 — Em algum momento de periodo de jogo vocé visitou as Pokéstops que estdo na
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)? ( ) Sim () Nao

7 — Das opgdes abaixo, qual a que vocé entende que melhor caracteriza o que € um
patrimdénio?

() Algo material ( ) Algo imaterial ( ) Um modo de criar, fazer e viver

() Uma forma de expressdo ( ) CriacOes cientificas, artisticas e tecnologicas

() As obras, objetos, documentos, edificacdes destinados as manifestacdes artistico-
culturais

() Conjuntos urbanos e sitios de valor histérico, paisagistico, artistico, arqueoldgico,
paleontoldgico, ecoldgico e cientifico

() Aquilo com que uma pessoa identifica-se e valoriza

() Aquilo com que um grupo de pessoas identifica-se e valoriza

8 —Voce |é as descricdes providas por jogadores para identificar as Pokéstops?
( )Sim ( )Nao ( )Asvezes

9 — Vocé acredita que as informacdes das descricbes sdo compativeis com o0s
objetos/locais das Pokéstops?
( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) N&o seiresponder

10 - Voceé se preocupa com o estado de conservagao dos objetos/locais descritos nas
Pokéstops? ( ) Sim ( )Nao ( ) Asvezes

11 — Quem vocé acredita que deve ser responsavel por cuidar destes objetos/locais?
() A entidade detentora (Ex.: Governo Federal, Estado, Municipio, Instituicdo, Pessoa)
() Acomunidade local ( ) Todas as pessoas

() Instituicdes publicas ( ) Instituicdes privadas ( ) Instituicbes ndo-governamentais

12 — Vocé tem interesse em conhecer mais sobre os objetos/locais descritos nas
Pokéstops?

( )Sim ( )Nao
() Sempre procuro saber mais sobre os objetos/locais descritos nas Pokéstops

13 - Vocé se identifica/familiariza-se com os objetos/locais indicados para Pokéstops?
( )Sim ( )Nao ( ) N&o seiresponder
14 — Apés a conclusdo deste questionério, vocé teria interesse em adquirir mais

conhecimento sobre o patrimdnio histérico e cultural da UFSM e da cidade de Santa
Maria/RS? ( ) Sim ( )N&o ( ) Talvez
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APENDICE C — MAPA DAS POKESTOPS E GINASIOS EXISTENTES NA UFSM
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APENDICE D - Resultado da aplicac&o do questionario

1 - Qual seu time?
39,7% = 28 respostas
38% = 27 respostas
22,5% = 16 respostas

Mystic
Valor
Instinct

2 - Em qual localidade costuma jogar?

63,4% = 45 respostas
31% = 22 respostas
4,2% = 03 respostas
1,4% = 01 resposta

Centro
Camobi/UFSM
Outros

T. Neves

3 - Qual o seu nivel de jogador?

46,5% = 33 respostas
43,7% = 31 respostas
8,5% = 06 respostas
1,4% = 01 resposta

(31-39)
(40)
(26-30)
(0-25)

4 — Se vocé esta, ou quando estiver, no nivel 40, requisita/requisitaria novas
Pokéstops pelo ‘Sistema de Indicacdo de Pokéstops’™

52,1% = 37 respostas
47,9% = 34 respostas

Nao
Sim

5 - Se aresposta for SIM, que tipo de objeto indica ou indicaria?

44,1% = 15 respostas
32,4% = 11 respostas
11,8% = 04 respostas
8,8% = 03 respostas
2,9% = 01 resposta

Obras de arte

Locais historicos

Locais de cultos religiosos
Parques publicos

Patrimonio publico ou privado

6- Em algum momento de periodo de jogo vocé visitou as Pokéstops que estéo
na Universidade Federal de Santa Maria?

98,6% = 70 respostas
1,4% = 01 respostas

Sim
Nao

7 - Vocé saberia informar o que é um patriménio?

47,9% = 34 respostas

21,1% = 15 respostas
15,5% = 11 respostas

9,9% = 07 respostas
1,4% = 01 resposta
1,4% = 01 resposta
1,4% = 01 resposta
1,4% = 01 resposta
0% = O respostas

Conjuntos urbanos e sitios de valor histdrico, paisagistico,
artistico, arqueoldgico, paleontoldgico, ecolégico e
cientifico

As obras, objetos, documentos, edificacdes destinados as
manifestagdes artistico-culturais

Aquilo com que um grupo de pessoas identifica-se e
valoriza

Algo material

Algo imaterial

Um modo de criar, fazer e viver

Uma forma de expressao

Aquilo com que uma pessoa identifica-se e valoriza
Criag0Oes cientificas, artisticas e tecnologicas
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8 - Vocé |é as descri¢cbes providas por jogadores para identificar as Pokéstops?
53,5% = 38 respostas  As vezes

43,7% = 31 respostas Sim

2,8% = 02 respostas N&o

9 — Vocé acredita que as informacdes das descricfes sdo compativeis com 0s
objetos/locais das Pokéstops?
62,5% = 40 respostas Parcialmente

25% = 16 respostas Sim
10,9% = 07 respostas N&o sei responder
1,6% = 01 resposta Nao

10 - Vocé se preocupa com o estado de conservacdo dos objetos/locais
descritos nas Pokéstops?

71,8% = 51 respostas Sim

23,9% = 17 respostas ~ As vezes

4,2% = 03 respostas Nao

11 - De quem vocé acredita que o cuidado destes objetos/locais deve ser?

70,4% = 50 respostas Todas as pessoas

19,7% = 14 respostas A entidade detentora (Ex.:Governo Federal, Estado,
Municipio, Instituicdo, Pessoa)

8,5% = 06 respostas A comunidade local

1,4% = 01 resposta Instituicdes privadas

12 - Vocé tem interesse em pesquisar mais sobre os locais/objetos descritos

nas Pokéstops?

46,5% = 33 respostas Nao

40,8% = 29 respostas Sim

12,7% = 09 respostas Sempre procuro saber mais sobre 0s objetos/locais
descritos nas Pokéstops

13 - Vocé se identifica/familiariza com o0s locais/objetos indicados para
Pokéstops?

66,2% = 47 respostas Sim

26,8% = 19 respostas N&o sei responder

7% = 05 respostas N&o

14 - ApGs a conclusao deste questionario, voceé teria interesse em adquirir mais
conhecimento sobre o patriménio histérico e cultural da UFSM e da cidade de
Santa Maria/RS?

57,7% = 41 respostas Sim

35,2% = 25 respostas Talvez

7% = 05 respostas Nao



