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Pokémon Go e os ODS!

Esta pesquisa ¢ continuidade de um projeto que se propds a investigar a presenga de
acoes de marketing e publicidade em Jogos Digitais com tematicas socioambientais e estd
alinhada a promog¢ao da educagdo social ¢ ambiental em ambiente mobile, que atenda aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU (ODS), um conjunto de objetivos que
responderdo aos desafios ambientais, politicos e econdmicos mais prementes que nosso
mundo enfrenta. O objeto de seu recorte atual foi investigar como a sustentabilidade ¢
promovida dentro do jogo mobile Pokémon Go. Essa proposta conjuga as Tecnologias de
Produgdo e Tecnologias para o Desenvolvimento Sustentdvel, do MCTIC que visam o Ensino
e Aprendizagem Inovadores e Continuados. Suas etapas anteriores observaram o panorama
dos jogos digitais mobile com a tematica sustentavel. Observando esse cenario, o0 jogo
Pokémon Go se destacou com eventos in game que abordam a tematica por meio da
Campanha de sustentabilidade da Niantic. Desta maneira, o artigo se propde a observar como
0 jogo apresenta essas questoes, de como tal abordagem pode, ou ndo, configurar-se como
uma acao de marketing responsavel ou ainda de publicidade. O tema pode figurar no mundo
dos jogos das seguintes maneiras: tematicas de sustentabilidade, desenvolvimento sustentavel
de jogos, jogos verdes e modelagem de comportamento sustentavel, realidade virtual para
conscientizacdo, educacdo ambiental, doagdes e causas sociais, conscientizacdo e
engajamento, sustentabilidade na infraestrutura de jogos online, competi¢des e eventos

sustentaveis.

! Trabalho apresentado no Eixo Tematico: 20. NFT, metaversos, games, realidade aumentada, realidade virtual e seus
desafios do X VI Simposio Nacional da ABCiber — Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura. Univeesidade
Federal de Santa Maria/RS, realizado nos dias 04 a 07 de dezembro de 2023.
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A aplicacao dos principios ESG na industria de jogos eletronicos tem ganhado
destaque nos ultimos anos, a medida que as empresas de jogos e os jogadores reconhecem a
importancia de considerar questdes ambientais, sociais e de governanga em suas atividades e
decisdes. A sigla 'ESG' refere-se a trés fatores de sustentabilidade que sdo frequentemente
considerados na avaliagdo de empresas e investimentos: Ambiental (E), Social (S) e
Governanga (G). Integrar os principios ESG na industria de jogos ¢ uma maneira de torna-
la mais responsavel e sustentavel. Além disso, as empresas de jogos que demonstram um
forte compromisso com a sustentabilidade ESG podem atrair investidores conscientes e
conquistar a lealdade dos jogadores que valorizam empresas socialmente responsaveis.

Nesse ambito, o marketing pode ter uma abordagem diferenciada. O marketing
regenerativo e a comunicagdo ESG sdo abordagens que se concentram em promover praticas
empresariais mais sustentaveis e responsaveis e, embora tenham objetivos similares, operam
em diferentes niveis e podem ser complementares em uma estratégia de negdcios mais ampla.
O marketing regenerativo ¢ uma abordagem que vai além do marketing tradicional, cujo
objetivo reside em maximizar os lucros no curto prazo. Além disso, o marketing regenerativo
tem como objetivo criar impacto positivo de longo prazo, para as pessoas € o planeta.
Concentra-se em promover produtos € servicos que nao apenas causem menos dano, mas
também tenham impacto positivo na sociedade e no meio ambiente.

Dentro dessa abordagem de marketing surge uma boa oportunidade de aproximacao
com os publicos mais jovens, por meio do entretenimento, destacando-se os jogos digitais.
De forma geral, os consumidores de jogos eletronicos representam um publico especifico,
mas abrangente. Sao pessoas de classe AB, que possuem acesso economico e de
relacionamento com a tecnologia e entretenimento e se interessam por temas ligados a
diversdo. Tais caracteristicas facilitam a divulgacao e utilizagdo das ferramentas de mercado.
Com a saturagao dos meios tradicionais de comunicagao, e sobretudo, com a superexposi¢ao
dos consumidores as ferramentas tradicionais de marketing, ¢ preciso buscar formas mais

integrativas e menos vendedoras.
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A produgao de jogos digitais mobile para a educagao social e ambiental est4, a priori,
na categoria denominada serius games, que sao jogos cujo objetivo ndo € exatamente entreter,
mas sim promover o conteido educativo, o que ndo impede a existéncia de jogos de
entretenimento com a mesma tematica, nos quais a abordagem do tema tem um carater
secundario na narrativa. De maneira geral a producdo de serius games atende a demandas
especificas, muitas vezes a pedido de instituicdes de ensino ou organizagdes, com o intuito
de promover o aprendizado ou a consolidacao de conhecimentos ligados a contetidos, sejam
eles de educacido social e ambiental, ou qualquer outro contetido educacional. Partindo desse
pressuposto, o ideal seria que a comunicagdo inserida nesses jogos tivesse consonancia com
as tematicas trabalhadas, de forma a reforcar o que esta sendo proposto e criar uma sinergia
entre marcas e tais tematicas. Como apontado anteriormente, nada impede que jogos de
entretenimento possam ter abordagens sustentaveis ou responsaveis, ou ainda, que insiram
em sua gameplay, agdes pontuais dessa natureza. E neste contexto que o Jogo Pokemon Go
se encaixa.

Pokémon Go ¢ um game free-to-play de realidade aumentada para dispositivos
moveis, desenvolvido em colabora¢ao entre a Niantic Inc., Nintendo ¢ The Pokémon
Company. Foi langado em 6 de julho de 2016, alcancando 50 milhdes de usuérios em apenas
19 dias. Oficialmente, o game chegou ao Brasil em agosto de 2016 e, em menos de 24 horas,
mais de 50 milhdes de usuarios de Android o baixaram. Além disso, figurou no topo da lista
de aplicativos gratuitos mais baixados na AppStore.

Fazendo uso do GPS e da camera de dispositivos compativeis, o jogo permite aos
jogadores capturar, batalhar, e treinar Pokémons que aparecem na tela, como se fosse no
mundo real. Essa interacdo entre game e mundo real se da pelo uso da geolocalizacdo e da
Realidade Aumentada. Uma animagdo ¢ inserida na imagem real e capturada pela cadmera do
dispositivo (realidade aumentada), permitindo que os monstrinhos sejam “capturados”.

O jogo ¢ considerado um dos games mobile mais populares da histéria, com mais de

678 milhdes de downloads desde seu langamento e cerca de 78 milhdes de jogadores ativos,
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em dados de janeiro de 2023 (RODRIGUES, 2023). Em 2022, Pokémon GO arrecadou em
média US$58 milhdes por més, porém tais nimeros vém arrefecendo em 2023.

Apesar de ndo ter a tematica sustentavel, Pokémon Go acaba fazendo essa abordagem
por conta dos eventos ingame que extrapolam o proprio jogo, como a Campanha de
sustentabilidade da Niantic. Conhecida como 'sustentabilidade em jogos eletronicos' ou
'sustentabilidade em gaming', refere-se a pratica de incorporar principios de sustentabilidade
ambiental e social na industria de jogos e nos proprios jogos. Essa abordagem busca
conscientizar os jogadores sobre questdes ambientais € sociais, bem como promover praticas
sustentaveis na criacao e operagao de jogos.

Para a Niantic, promover a sustentabilidade no contexto de Pokémon GO ¢ uma
questdo importante, uma vez que o jogo envolve atividades ao ar livre e interacdo com o
mundo real que a desenvolvedora pode adotar para minimizar o impacto ambiental e
promover praticas ecoconscientes no jogo.

Diante desses dados, a construcao dessa pesquisa se baseia em pesquisa bibliografica
e de estudos de casos a partir de estudos tedricos sobre a sustentabilidade, o marketing
regenerativo, o mercado de games, jogos digitais € o jogo Pokemon Go. Realiza-se um
levantamento das ac¢des in game da Campanha de Sustentabilidade Niantic e de que maneira
tal iniciativa impacta a comunidade do jogo.

De maneira geral, espera-se compreender, ao final, como as a¢des ingame e seus
desdobramentos extra game de Pokémon Go impactam a comunidade do jogo e como podem
ser classificadas, do ponto de vista do marketing e da publicidade. Com este caso concreto,
poderao ser apontadas oportunidades e tendéncias de inser¢cao das tematicas relacionadas com
as ODS em jogos digitais, mesmo que isso ndo seja parte da mecanica especifica do jogo,
demonstrando, na pratica, como o uso de tais temas pode ser uma arma poderosa de

engajamento e promocao de causas.
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