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RESUMO

O presente trabalho visa debater a constru¢do da paisagem geografica no jogo online
GeoGuessr por meio da articulacdo dos elementos materiais, sociais e naturais que
permitem que uma dinamica de localizacdo seja criada e compreendida no jogo. No
cenario atual de ampliacao das velocidades e encurtamento das distancias, os jogos
sdo0 uma maneira de proporcionar aos sujeitos a visualizagdo e a experiéncia de
espacos que cotidianamente podem ser de dificil acesso. O jogo chamado de
GeoGuessr é popular entre jogadores na rede mundial de computadores (internet). A
partir da observagao tedrica de Denis Cosgrove (2012) sobre a paisagem, sobre como
é feita a construgdo da mesma, é efetuada a analise do jogo levando em consideragao
os elementos materiais e imateriais contidos nas imagens virtuais do jogo, que s&o a
base para forjar a localizagdo virtual do jogador. Através da analise dos dados
provenientes de um questionario online e a realizagdo de jogos sistematicos
concluimos que os jogadores constroem a espacialidade que os cerca no ambiente

do jogo por meio da interagao sujeito-elemento-paisagem.

Palavras-chave: GeoGuessr; Paisagem; Experiéncias espaciais



ABSTRAC

The present work aims to debate the construction of the geographic landscape in the
online game GeoGuessr through the articulation of material, social and natural
elements that allow a dynamics of location to be created and understood in the game.
In the current scenario of increasing speeds and shortening distances, games are a
way to provide subjects with the visualization and experience of spaces that, on a daily
basis, can be difficult to access. The game called GeoGuessr is popular among players
on the world wide web. From the theoretical observation of Denis Cosgrove (2012) on
the landscape, on how its construction is made, the analysis of the game is carried out
taking into account the material and immaterial elements contained in the virtual
images of the game, which are the basis for the forge the player's virtual location.
Through the analysis of data from an online questionnaire, we concluded that players
build the spatiality that surrounds them in the game environment through the subject-

element-landscape interaction.

Keywords: GeoGuessr; Landscape; Space experiences
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INTRODUCAO

No cenario atual de ampliacédo das velocidades e encurtamento das distancias,
0S jogos sao uma maneira de transportar os jogadores, para um mundo virtual, bem
como, de visualizar espagos que, cotidianamente, por vezes sao de dificil acesso. O
jogo chamado de GeoGuessr € um jogo popular na internet. Com o slogan Descubra
0 Mundo os usuarios sao dispostos randomicamente em locais ao redor do mundo
através da API do Google Street View. Através de indicadores geograficos, que foram
base investigativa para esse trabalho, o objetivo ultimo € que os usuarios tentem
estimar o local onde se encontram no mundo. Mediante proximidade, sao pontuados
e vao acumulando resultados no ambiente do jogo. O campo de estudo desse trabalho
de conclusao de curso (TCC), ndo é a educacao formal e/ou informal, mas sim de que
modo os jogadores elaboram seus raciocinios para a definigdo da localizagao

geografica no jogo online GeoGuessr.

Desse modo, o presente TCC visa debater a construcdo da paisagem
geografica no jogo online GeoGuessr por meio das analises de elementos materiais,
sociais e naturais que permitem que uma dinamica de localizagado geografica seja
criada nos ambientes do jogo. Tendo como objetivo geral compreender de que modo
a paisagem virtual do jogo online GeoGuessr compdem as estratégias dos jogadores
na definicdo dos palpites de localizagdo geografica no jogo. Os objetivos especificos
sdo, primeiramente, caracterizar a paisagem virtual do jogo online GeoGuessr. Em um
segundo momento, delimitar as estratégias dos jogadores de GeoGuessr, por meio
de redes sociais e formulario do Google Forms. Por ultimo ponderar de que modo os
jogadores definiram os seus palpites durantes as rodadas, para marcarem sua
localizagdo. Portanto, a hipétese central € que a paisagem se constitui na forma de
pensamento articuladora de diversas dimensdes que compdem as decisdes dos

jogadores no plano dos palpites referentes a localizagao cartografica dos lugares.

Este trabalho foi feito a partir de uma revisao bibliografica e leituras sobre jogos,
uso de jogos no ensino da Geografia e sobre a paisagem, posteriormente feita a leitura
e sistematizagcao das mesmas, foram relacionados ao conceito de paisagem e o tema
dos jogos virtuais. Apos a leitura dos artigos, iniciou-se uma descri¢cao técnica do jogo
online GeoGuessr, detalhando todas as funcionalidades em que o jogador tem ao
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adentrar no site do jogo, juntamente com as ferramentas e possibilidades de jogadas

durante o jogo.

Na descri¢céo se iniciou abordando como o jogo funciona e como se consiste a
forma de pontuagdo do mesmo, detalhando o modo em que o jogo calcula essa
pontuagdo. Também foi descrito sobre as configuragées que os jogadores podem
utilizar antes de jogarem, mostrando os mapas oficiais do proprio site e os mapas que

sdo criados por jogadores da comunidade do GeoGuesstr.

Foi exemplificando os modos de jogos e suas diferengas. Quando em jogo, foi
feita a descricdo e exemplificacdo das ferramentas e possibilidades que o jogador tem

durante sua jogada.

O texto esta dividido em quatro (4) capitulos, com uma breve introducgao,
passando depois para a utilizagdo dos jogos e como a Geografia estuda os games.
Entdo, segue-se uma descrigdo técnica do jogo, detalhando todas as suas
funcionalidades. Foi criado também uma rodada ficticia com o propdsito de
exemplificar o funcionamento do jogo, na rodada teste € mostrado como se efetiva a
jogabilidade em uma rodada padrédo do GeoGuessr. Utilizando capturas de tela feitas’

durante o jogo, foi exemplificado tudo o que estava sendo descrito.

No capitulo primeiro sera discutido o contexto e a potencialidade dos estudos
dos jogos pela ciéncia geografica. Em um segundo momento sera abordado como a
paisagem e a construcdo mesma, se faz presente no raciocinio geografico dos

jogadores de GeoGuessr, forjando uma localizagao virtual.

No segundo capitulo sera discorrido sobre a geograficidade existente no jogo
GeoGuessr e como o jogo funciona, dando exemplos dos modos de jogo e sua
jogabilidade. No terceiro capitulo sera mostrado a caracterizagédo da paisagem,

através de categoriais materiais e imateriais, mais utilizadas pelos jogadores.

Ja no ultimo capitulo sera apresentado uma rodada explicativa, sera pontuado
os raciocinios geograficos, para se chegar a uma localizagao no jogo. Posteriormente,
os resultados obtidos através de uma pesquisa realizada com o Google Forms, na

qual se coletou dados dos jogadores, tais como, socio-espacializagao rapida, seguido

1 A qualidade das imagens do presente trabalho é a qualidade das imagens do proprio jogo. Devido o
Google Street View variar suas cAmeras para a captura das imagens em 360 °.
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de perguntas sobre estratégias e principais elementos que ajudam os jogadores a
conseguirem ter um dindmica de localizagao através dos elementos presente no jogo.
Esse trabalho foi baseado na versdo do GeoGuessr de junho de 2020 a setembro de
2021.

CAPITULO 1 - GEOGUESSR NO CONTEXTO DOS ESTUDOS GEOGRAFICOS
DOS JOGOS VIRTUAIS

No presente capitulo sera discutido a potencialidade dos estudos dos jogos
pela ciéncia geografica. Em um segundo momento sera tragado um pequeno paralelo
temporal da evolugdo dos jogos virtuais e a evolugao tecnoldgica, o que ajudou na
popularizagdo dos videos games. Também é discutido a questdo sobre como a
paisagem é construida e compreendida, trazendo o ponto de vista do trabalho do
geografo Denis Cosgrove e outros, para o contexto do jogo GeoGuessr. Por fim no
capitulo, sera discutido sobre a geograficidade do jogo estudado nesse trabalho, junto
com uma descrigao técnica, dando detalhes das funcionalidades e opg¢des que o jogo

oferece ao jogador.

1.1 A GEOGRAFIA E OS JOGOS VIRTUAIS

Na Geografia ha muitas discussbes acerca da potencialidade da exploragao
dos jogos (games) como objetos de investigagdes geograficas. Por certo, poucos
seriam capazes de negar que Os jogos sao capazes de prover experiéncias
geograficas muito particulares, especialmente em tempos contemporaneos nos quais
estdo cada vez mais conectados a diversas realidades, bem como, a nossas vidas
cotidianas, aponta Lima (2015). Sendo assim, acredita-se que os jogos apresentam
uma série de conteudos passiveis de serem estudados e pesquisados pela Geografia.
Nesse trabalho, optou-se pela utilizagdo do conceito de paisagem o qual, sem
duvidas, apresenta forte componente visual permitindo assim, uma problematizagao
abrangente e densa do jogo em questdo. Conforme aponta Santaella (2004), a forte
integracdo dos jogos em nossas vidas é resultado da incorporacdo de formas

inovadoras de tecnologia.

Os jogos constituem uma das mais antigas atividades de lazer da humanidade,
segundo Donovan (2017) no livro It's All a Game: The History of Board Games from
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Monopoly to Settlers of Catan ha vestigios arqueolégicos do jogo Senet, datando a
mais de 3000 a.C., tendo um significado muito importante para a religido egipcia da
época. Um exemplar foi encontrado na tumba de Tutancamon. Os farads tinham a

crenga € que o jogo de tabuleiro era uma forma de diversédo nos pos vida dos faraos.

Com o passar dos anos, e as criagdes de novas tecnologias, possibilitaram que
0s jogos se tornassem virtuais, ou seja, jogados em meio eletrénico. Sendo necessario
o suporte de aparelhos eletrénicos para seu funcionamento (controle, monitor, teclado,
entre outros). O primeiro jogo virtual, surge no final de 1958, quando um fisico
chamado Willy Higin, por meio de um osciloscépio, criou um jogo que primeiramente
foi chamado de Tennis Programing, ficando mais conhecido como Tennis for Two
(BATISTA, 2007).

Nos tempos atuais, os jogos, estdo cada vez mais enraizados no cotidiano e
vivencia das pessoas. Simulando os mais diversos lugares e situagdes que ocorrem
em nosso planeta. Sendo assim, os jogos desempenham um papel constante em
nossas culturas e habitos. Segundo Santaella (2004) esse fendbmeno, sé pode ser
concebido, devido a uma incorporagdo continua de novas tecnologias e novas
interacbes com os usuarios. Essa interatividade se faz presente na comunicagao
digital, entretanto, nos jogos, a interagao pode ser baixa e pouco variada, devido o
jogador ser meramente reativo aos acontecimentos do jogo, estando alinhado
somente com o que previamente programado no jogo. Contudo, os jogos podem
entregar grande nivel de interatividade com o usuario, quando o programa € complexo

13

o suficiente para entregar ao jogador, uma “...complexidade, multiplicidade, nao-
linearidade, bi-direcionalidade, potencialidade, permutabilidade (combinatdria),
imprevisibilidade etc., permitindo ao usuario-interlocutor-fruidor a liberdade de

participagao, de intervencao, de criacdo “(SANTAELLA, 2004. p 5).

Nesse contexto de um grande crescente olhar de notoriedade para os jogos
eletrénicos, Luna (2008) citado por Drummond (2014) ressalva que antes os jogos
eram vistos apenas como fonte de entretenimento e lazer, no qual comegaram a
serem utilizados com outros fins, uma vez que a fungao de jogar, age em torno de

significados.

A Geografia passou por mudangas na metade do século XX, com a

incorporacdo de novas matrizes de pensamento em seu discurso cientifico, tanto
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episttmicas quanto metodoldgicas. Seguindo esse caminho, novos temas de
pesquisa foram sendo incorporados como objetos de estudo (LIMA, 2015). Essa
virada cultural n&o se restringiu apenas a Geografia, mas também é observada em
outros campos das ciéncias humanas. Com essas transformacdes em varios ambitos
das ciéncias humanas, passou-se a ter espago para os estudos dos jogos eletrdnicos,
chamados de game studies, primeiramente nas tentativas de compreender o impacto

que a industria dos jogos causa na sociedade.

Ao se discutir as contribuicbes que foram agregadas sobre pesquisas acerca
dos jogos eletrénicos, segundo Drummond (2014), diferentes vertentes das ciéncias,
propde a analise de jogos, incluindo a Geografia, mas deixando muitos temas de lado,

como a tematica espacial.

Na Geografia brasileira, sdo poucos os trabalhos de maiores relevancia que
abordam os jogos eletrénicos. Ha exce¢des, como os trabalhos de Drummond (2014)
e Alvarenga (2007), pautando suas analises em jogos especificos, Sim City e GTA
respectivamente, trazendo uma contribuicdo importante sobre como relacionar a
Geografia e os jogos. Segundo Schuwartz (2006) os jogos eletrdnicos carregam em
si, uma gama de caracteristicas interativas, navegacionais e imersivas, pelas quais se
comunicam com o jogador, trazendo assim, um significado para tal acdo de jogar.
Sendo assim, os jogos podem ser problematizados e serem utilizados para pesquisas,

inclusive na Geografia.

Apesar dos jogos terem um leque de possibilidades para os trabalhos
académicos, eles por muitas vezes nao sao trabalhados a fundo. O espago ndo vem
sendo muito trabalhado quando relacionado aos jogos, deixando de lado as interagdes
socioespaciais que o ambiente virtual oferece, havendo uma falta de observacéo na
interpretacdo do carater espacial, sendo tocado superficialmente por outras areas,

como a Computacao Grafica, a Filosofia e a Comunicacdo (DRUMMOND, 2014).

Muitas vezes nos jogos, o jogador contempla varios pontos de vista, que foram
colocados dentro da programacéao do jogo. A visdo dos produtores, desenvolvedores
e executivos ligados ao jogo, todos inserem um discursividade no desenvolvimento do
jogo, inclusive a politica. Segundo Ash e Gallercher (2011, apud DRUMMOND, 2014),
o imaginario de politica, pode se entender com os significados que estruturam essas

representacdes nos jogos, sao muitas vezes, incorporagcbes de elementos de
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julgamento, tratando-se assim, da intensdo do ponto de vista dos produtores dos

jogos, ganhando sentindo com a interag&o dos jogadores.

Dentro desse campo, Alvarenga (2007) que trabalha com o jogo Grand Theft
Auto: San Andreas, mostra como dentro dos jogos, sao criadas versdes reduzidas e

icOnicas da sociedade, como ele aponta:

O GTA: San Andreas, um best seller dos videogames, oferece aos
seus usuarios um cenario virtual, com ilusdo de tridimensionalidade
e povoado, que representa iconicamente cidades e parte do interior
de uma “grande Califérnia reduzida” — porque, apresentada 118 como
um unico estado, San Andreas concentra elementos icénicos
significativos da Califérnia e de seus estados vizinhos, aglomerados
em uma “representagdo abreviada” do espacgo. Esse espaco
ludicolilusoério, produzido por equagdes matematicas criadas pelos
produtores do jogo com o uso de softwares especificos e realizadas
pelo computador, representa paisagens, lugares, cenarios dos
Estados Unidos que servem de palco, ambientam as agdes, a ficgao
e a jogabilidade a ser vivenciada pelo jogador” (ALVARENGA, 2007,
p. 118).

Todas as representagdes ideoldgicas e politicas sao reflexos dos designers, no
qual o jogador, experiencia nos espacos virtuais repletos de ideologia, havendo assim
uma cooperagao entre jogador-designers para a producao de significados e padrdes
ideoldgicos dentro dos games (DRUMMOND, 2014).

1.2 PAISAGEM, IMAGENS E JOGOS

A construcio da paisagem, e como ela é compreendida por uma pessoa, € algo
indissociavel dentro do ambito geografico. O presente trabalho analisa quais os
elementos principais e como os jogadores do jogo online GeoGuessr criam a sua
dindmica de localizagao virtual geografica, fazendo a relagdo entre a estética da

paisagem e sua possibilidade de localizagao espacial.

Na Geografia ha muitas discussbdes acerca da potencialidade da exploracao
jogos (games) como objetos de investigagdes geograficas. Por certo, segundo Lima
(2015) poucos seriam capazes de negar que OS jogos sao capazes de prover
experiéncias geograficas muito particulares, especialmente em tempos

contemporaneos nos quais as pessoas estdo cada vez mais conectadas a diversas
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realidades, bem como, as nossas vidas cotidianas. Sendo assim, acredita-se que
jogos apresentam uma série de conteudos passiveis de serem estudados e
pesquisados pela Geografia. Nesse trabalho, optou-se pela utilizagdo do conceito de
paisagem o qual, sem duvidas, apresenta forte componente visual permitindo assim,
uma problematizagcdo abrangente e densa do jogo em questdo. Conforme aponta
Santaella (2004), a forte integragcdo dos jogos em nossas vidas € resultado da
incorporagdo de formas inovadoras de tecnologia, sendo a interatividade, a

propriedade que € intrinseca da comunicagao digital.

No mesmo sentido, a maneira pela qual os jogadores interagem com 0s jogos
deve ser levado em consideragao quando se observa sua maior difusdo nas ultimas
décadas. Mais do que simples formas de entretenimento, os jogos podem ser
compreendidos hoje enquanto campos que, por criarem e exprimirem significados,
apresentam funcionalidades mais amplas. Sua linguagem, bem como, a possibilidade
de adentrar em mundos particulares, tem chamado a atencao de pesquisadores que
visam estabelecer o forte potencial dos jogos para o ensino. Lima (2015) ressalta
possibilidades da “gamificacdo” no ensino e concluindo que muito ainda pode ser feito
para maior incorporagao dessa ferramenta na educacgao geografica, uma vez que as
possibilidades de aplicacdo sdo amplas e pouco utilizadas. O GeoGuessr é
interessante para concentrar tais discussdes uma vez que seu proprio objetivo se
encontra alinhado ao ensino de Geografia e, na medida em que possuiu um ambiente

interativo, permite ao usuario uma completa interagao.

1.2.1 Imagem

O conceito de representacdo € comumente impreciso, havendo, definicbes
variadas sobre o seu significado, estando entre a nocdo de apresentagao e
imaginacao. Entdo, a representagcédo, exerce, uma semelhanga, quando um objeto
esta em relagcédo para com outro, para alguns fins, ele é tratado como se fosse o outro
(DRUMMOND, 2014).

Segundo Nort e Santaella (2005, apud DRUMMOND, 2014), as imagens
pertencem ao dominio da representacdo, podendo ser lidas em dois escopos. O

primeiro, € em relacédo as imagens como representagoes visuais, ligadas a percepg¢ao
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das pessoas. Sendo encontradas nas pinturas, fotografias e desenhos. O segundo
escopo, € sobre as representagdes mentais, as quais estdo ligadas a dimenséo da
imaginagao. Nesse escopo, a fantasia, os esquemas e os modelos tomam conta do
imaginario, sdo as imagens mentais, imateriais, que tomam as caracteristicas visuais

emprestadas.

Nort e Santaella (2005) citadas por Drummond (2014) entdo propdem uma
caracterizacao e classificagdo do modo em que as imagens sdo produzidas. Nessa
classificagao ha trés paradigmas: Pré-fotografico, fotografico, e o pos-fotografico. No
primeiro esquema estdo as imagens que sao produzidas de forma artesanal, exigindo
condi¢des para seu armazenamento, devido a sua alta perecibilidade, estando essas
imagens, circunscritas em espagos reclusos: museus, templos e galerias (esculturas,
pinturas em tela, quadros). No que diz respeito a segundo proposi¢do, estdo as
imagens produzidas por cameras, tanto por conexdes dindmica e captagdes fisicas
de partes do mundo visivel. O ultimo paradigma refere-se as imagens digitais,
chamadas de sintéticas ou infograficas, sao calculadas pela computagdo e ganhou
vida através de trés suportes fundamentais: linguagem informatica, computadores e
uma tela de video (monitor, TV), e é nesse terceiro paradigma que orbita as imagens

dos jogos analisadass no presente trabalho.

Para analisar as imagens digitais, precisa-se pensar nelas, como uma
abstragao, ndo operando em bases empiricas reais do nosso mundo, a exemplo das
pinturas e fotografias. Sendo assim, € uma imagem que aspira representar o real, com

a maxima complexidade possivel.

1.2.2 Paisagem

Ao pensar em imagens digitais que visam ser fieis a realidade, capturadas em
um fragmento de espaco, de um determinado tempo, a camera do Google Street View,
faz o papel de um “escaner” foto-temporal, no qual, uma sequéncia de imagens em

360°, simula a continuidade na movimentagao.

Quando se fala em Paisagem, o que muitos podem dizer e pensar algo como:

“[...] tudo aquilo que nossa visao alcanga [...] esta pode ser definida como o dominio
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do visivel, aquilo que a vista abarca. Nao é formada apenas de volumes, mas também
de cores, movimentos, odores, sons etc.” (SANTOS, 2007, p.61). Entretanto, quando
pensamos no jogo GeoGuessr, o jogador contempla uma paisagem virtual imagética,
havendo elementos tanto materiais e imateriais que trazem uma simbologia permeada

por valores.

Segundo Cosgrove (2012) o ideario de paisagem de um determinado lugar, se deve
a uma construgao de uma paisagem cultural. Apontando o fato, de que o conceito de
paisagem no mundo ocidental, muito se deve ao Renascimento. Entdo, segundo
Cosgrove (2012) a paisagem deve ser considerada “um modo de ver”, no qual séo
associadas as transformacgdes sociais, econémicas e politicas. No presente trabalho
de investigagao o “modo de ver” € articulado a um modo de pensar, especificamente
enquanto uma maneira pela qual os jogadores experienciam as imagens no jogo e
fundamentam os seus palpites referentes a localizagdo geografica no ambiente do
jogo. Cosgrove (2012), ao analisar a regiao de Veneza tendo como foco temporal os
séculos XVI e XVII, o autor destaca o ideario de paisagem que se sobressai e esta
vinculado a uma transformacdo social, que envolve a apropriagdo e o controle
espacial, incluindo uma mediacdo nas representacdes artisticas, tanto em pinturas

quando em mapas. Assim, a paisagem adquire um valor politico.

Aproximando a discussado ao jogo GeoGuessr, pode-se assumir que muitas
pessoas, por exemplo, possuem um imaginario sobre alguns lugares. Quando se
pensa em Estados Unidos, geralmente esta associado a um padrao arquiteténico,
pessoas plurais, lingua inglesa. Pensando em Africa, a um pensamento de lugares
subdesenvolvidos, ou florestas e savanas, com animais. Entdo, as pessoas tem um
imaginario geografico dos locais que elas ndo conhecem bem, estando os
esteredtipos (supra mencionados) articulados a uma série de fontes produtoras de
imagens e discursividades, a exemplo do cinema, das produgdes televisivas, o

discurso escolar e os games. Segundo Fernandes (2019) as imagens sao:

Imagens sao superficies que pretendem representar algo. Originam-
se da capacidade de abstragcdo que podemos chamar de imaginacéo,
sendo esta a habilidade de fazer e decifrar imagens, permitindo ainda
abstrair duas dimensdes dos fendbmenos e reconstituir as dimensdes
abstraidas na imagem. O significado da imagem pode ser conhecido
por um olhar, mas seu deciframento é feito através de um olhar mais
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aprofundado que chamamos de scanning (FERNANDES, 2019, p.
115).

Portanto, as imagens podem também ter um efeito de uma construgao poética,
passiveis de uma articulagdo de uma trama visual enquanto mensagem, capaz de
influenciar a percepg¢ao de quem esta vendo a imagem, sendo assim, as imagens sao
processos complexos, pelos quais, a sua criagao esta ligada a intencionalidade de
seus produtores e possiveis relagdes entre os sujeitos receptores (FERNANDES,
2019).

Os olhares sobre a paisagem estdo na perspectiva do observador, sobre a
paisagem. Segundo Besse (2006) se pensarmos a paisagem para além do conceito,
a experiéncia, e o sentimento de paisagem € algo que se faz presente na nossa
modernidade, processo qual se torna possivel ndo somente com o pensamento de
uma paisagem do mundo e a paisagem do sujeito, mas sim, a propria existéncia do
sujeito como “sujeito da paisagem”. Sendo assim, a paisagem como uma produgao
cultural, traz significados, que vao além apenas da estética de paisagem, se
relacionando com as particularidades do olhar, e de quem olha. Nao obstante, a
questao subjetiva do olhar, é fruto dos saberes instituidos do sujeito, no qual, a
paisagem nado € apenas contemplagdo e estética, mas sim, estd no valor

representativo da agao humana, desenvolvendo assim, uma “cultura do olhar”.

Sendo assim, a paisagem para Cosgrove (2008), esta ligado a uma construgao
humana, a exemplo da paisagem europeia, a qual para o autor remete a uma
historicidade, tendo como base fundamental o periodo da Renascencga e envolvida em
um contexto da formagao de uma burguesia emergente, no qual passa a possuir uma

imaterialidade contextual a essa critica historiografica.
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CAPITULO 2- GEOGUESSR UM JOGO GEOGRAFICO?

GeoGuessr € um jogo online, no qual o jogar é posicionado em um lugar
aleatério do mundo, por meio do Google Street View. Uma imagem em 360 ° é
apresentada para o jogador. O jogador devera analisar os diferentes elementos que
compdéem a imagem que ele esta vendo, para tentar acertar a sua localizagao.

Fligrerowicz aponta sobre os aspectos do jogo:

O trabalho de detetive que 0 GeoGuessr induz € o inverso das viagens
regulares. O jogador percorre seu caminho para tras, de continentes a
paises e regides, com base em sinais de transito, vegetacdo e
qualidade da luz. Em vez de tentar ir além dos esteredtipos com os
quais vocé pode chegar a um novo pais, vocé se retira
meticulosamente em dire¢cdo a conceitos maiores que podem ajudar a
extrair significado de arvores e edificios sem caracteristicas. O jogo
rapidamente se torna muito mais dificil do que parece. As vezes,
parece que vocé nao sabe nada de geografia. (FLIGREROWICZ,
2015.p.119)

O Jogo foi criado no ano de 2013, pelo sueco Anton Wallén, sendo
disponibilizado inicialmente totalmente gratuito, porém, posteriormente os jogadores
passaram a poder jogar apenas uma rodada do jogo por dia no formato gratuito, tendo
que comprar uma versao Premium do jogo, se quisessem jogar acima de uma vez. O
jogo entao passou a se enquadrar na categoria dos jogos Freemium, no qual o servigo
€ oferecido gratuitamente, porém, uma quantia em dinheiro € cobrada de usuarios

Premium, para obterem recursos ou funcionalidades adicionais.

O jogo GeoGuessr, tem uma ampla gama para estudos. A maioria dos
trabalhos, sao relacionadas com a Educacgao, como os trabalhos de Stefenon (2016),
Girgin (2017), Siqueira e Moreno (2021), sendo a maioria dos trabalhos nessa area,
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estando relacionado ao uso do jogo no ensino da Geografia Escolar. Entretanto,
alguns poucos trabalhos se diferem e debatem sobre outros temas, relacionando o
GeoGuessr com outras abordagens, como o trabalho de Suresh (2018), no qual é
utilizado o deep learning? para determinar a localizagdo geografica das imagens

utilizadas dentro do jogo, no mapa “States of USA”.

Segundo Stefenon (2016) o jogo é um atrativo muito grande para os alunos,
uma vez que combina um game ao aprendizado, possuindo em si, um potencial
significativo, na construgdo do pensamento geografico nas aulas de Geografia.
Estimulando também uma ampliacdo dos horizontes e compreensao de mundo para

os estudantes.

Quando se faz a relagao de “Geografia-GeoGuessr”, ainda no ambito escolar,
0 jogo traz um carater interdisciplinar. Segundo Siqueira et al (2021) a
interdisciplinaridade do jogo Geoguessr possibilita aos alunos uma maior construgéo
dos conhecimentos e conceitos “chaves” da Geografia, como espacgo, lugar e
paisagem, junto com as competéncias e habilidades que ajudam no processo de
constituicdo de cidadania e pensamento critico, como a observagao descritiva e a

interpretacao.

2.1 UMA BREVE DESCRIGAO DO JOGO GEOGUESSR

GeoGuessr é um jogo no qual o jogador é posicionado em um local aleatério
do mundo por meio do Google Street View', permitindo ao jogador navegar
remotamente, “andar pelas ruas” como se estivesse usando o Google Street View.
Através de uma série de conhecimentos e elementos, o jogador deve apontar
precisamente em qual local do Planeta Terra ele esta posicionado na tela do jogo. Em
um mapa mundi ao lado no canto inferior direito da tela (Figura 1), o jogador deve
clicar no mapa, e fazer um palpite do local no qual esta posicionado randomicamente
no mundo. A proximidade que o palpite for com a real localizagéo, sera recompensado

com pontos (Figura 2 ). A pontuagao varia de 0, um palpite muito errado, até 0 maximo

2 Um ramo de aprendizado de maquina baseado em um conjunto de algoritmos que tentam
modelar abstragbes de alto nivel de dados usando um grafo profundo com varias camadas de
processamento, compostas de varias transformacdes lineares e nado lineares.
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de 5000 pontos por rodada. Para se conseguir a pontuagdo maxima na rodada, o
palpite deve estar no maximo a 150 metros de distancia da localizagdo correta. Um
jogo padrao do GeoGuessr consiste em 5 rodadas, o que significa que o maximo de

pontuacdo que pode ser obtida, uma pontuacao perfeita € de 25.000 pontos.

Figura 1 - Visao geral do jogo GeoGuessr

CEPGUESSR

Fonte: GeoGuessr

Figura 2- Tela de pontuagao
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Quando um hipotético jogador acessa o site do jogo em GeoGuessr

(https://www.geoguessr.com) ha inUmeras opgdes de modos de jogos e variagdes nos

formatos de acao nos diferentes modos de jogar.

Antes de comegar um jogo, o jogador ainda pode fazer algumas configuragoes
(Figura 3), tais como, jogar sozinho (Single Player) ou convidar um adversario,
desafiando-o (Challenge). Quando é criado um desafio € gerado um link, no qual o
jogador envia para a pessoa que deseja desafiar, essa pessoa entra no jogo por meio
do link e a configuragdo do jogo serao as definidas por quem efetuou o desafio. O
jogador também pode configurar o tempo limite por rodadas, sendo no maximo de 10
minutos e o tempo minimo de 10 segundos. Permitir ou ndo, se mover pelo mapa, dar

zoom e poder movimentar a camera.

Figura 3- Configuracdes de jogo
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Fonte: GeoGuessr

2.1.1. Standard

No modo Standard (padrdo) o jogador entra em Browse maps no canto
esquerdo da pagina inicial. No modo padrao ha inumeros mapas oficiais do préprio
site (figura 4) e os mapas criados por outros jogadores (figura 5). Fica a critério do
jogador escolher “o0 mapa que ele quer jogar”. O mapa mais jogado é o World, no qual
0 jogador pode ser direcionado para qualquer lugar do mundo. Entretanto, tém uma
série de mapas que sao especificos, como exemplo: “Famous Places” em que o
jogador so6 vai encontrar lugares turisticos. O jogador também pode escolher jogar
apenas em um pais especifico, como apenas jogar dentro da Unido Europeia ou

apenas jogar nos limites do mapa do territorio do Brasil.

A versao Standard do jogo GeoGuessr permite que o jogador se movimente
pelo mapa sem um tempo especifico para terminar a sua rodada, nesse caso jogador
pode alternar entre 10 segundos e 10 minutos por rodada.
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Figura 4 - Mapas oficiais do site GeoGuessr
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Fonte: GeoGuessr

Figura 5- Mapas criados por jogadores
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2.1.2 Explorer

No modo Explorer, € apresentado ao jogador um mapa mundi (figura 6), no
qual o jogador seleciona (clica) um pais especifico para jogar apenas naquele pais
escolhido. Em cada pais em que o jogador o explora, jogara 5 rodadas. Ao término
das rodadas, dependendo da pontuagdo o jogador recebe uma medalha
correspondente. Acima de 5.000 pontos o jogador atinge a medalha de bronze, acima

de 15.000 a medalha de prata e acima de 22.500 a medalha de ouro.

Figura 6 — Quadro de medalhas
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Fonte: GeoGuessr

2.1.3 Streak

O modo Streak segue as configuragdes padroes dos jogos Standard. Nesse

modo o jogador deve fazer a maior sequéncia possivel de acertos dos paises em que
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ele “esta no jogo”. O jogo possui um contador de quantos paises o jogador acertou
em sequéncia. Podendo ser escolhido em duas versdes, o “Country Streak” e o “US
State Streak” (Figura 7), no primeiro caso o jogador é colocado aleatoriamente em
qualquer pais do mundo, o segundo modo Streak o jogador apenas joga dentro dos

Estados Unidos, tendo que adivinhar em qual Estado ele esta em cada rodada.

Figura 7- Modo Streak
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Fonte: GeoGuessr

2.1.4 Battle Royale

O modo Battle Royale foi o modo mais recente introduzido dentro do
GeoGuessr, se dividindo em dois modos, o “Country Battle” e o “Distance Battle”
(figura 8) podendo ser jogado com amigos ou entrando em uma partida rapida com
pessoas aleatdrias. Nesse modo, o jogador € colocado para descobrir em qual pais
do mundo ele esta, porém diferente do modo Standard, no Battle Royale ndo tem
todos os paises disponiveis. O jogador entra na rodada com outras 49 pessoas. Pode
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0 jogador errar apenas 3 vezes, 0 jogador ainda conta com um timer e um visor
mostrando o palpite que as outras pessoas ja efetuaram. Ganha o jogo quem for o
ultimo a ser eliminado, seja pelo tempo, erro dos demais jogadores ou descobrir 0 pais
mais rapidamente. O modo Battle Royale pode ser apenas jogado na versdo

“GeoGuessr Pro”.

Figura 8- Modo Battle Royale

Do you have what it takes to be the last one standing?
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Fonte: GeoGuessr

2.1.5 Distance Battle

No modo Distance Battle o jogador entra em uma partida com mais nove
jogadores. O jogo segue a légica do modo Standard, entretanto, os jogadores tem
apenas 1 minuto para jogar. Cada jogador deve dar o seu palpite e colocar um alfinete
no mapa. O jogador que ficar mais longe do local exato que esta aparecendo na
rodada, sera eliminado. Assim, o jogo vai prosseguindo até restar apenas 1 jogador,

que sera o vencedor.
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2.1.6 The Daily Challenge

The Dayle Challenge € um desafio diario que € colocado todos os dias as 22
horas (-3 UTM) no qual o jogador testa as suas habilidades de localizagdo, e em cada
rodada conta com um tempo de 3 minutos (Figura 9). Ao final do jogo, sua pontuagao
seguindo a pontuagao do modo Standard € ranqueada entre todos os jogadores que
fizeram o desafio diario. A classificagéo avalia a pontuagao e o tempo que o jogador
usou. O jogador pode visualizar todas suas estatisticas e pontuagdes passadas em

uma tabela existente na sessio.

Figura 9- Desafio Diario

Jo you have what it takes to become a GeoGuessr master navigator? Compare yourself an
Do you h hat it takes to become a GeoGuessr master navigatar? Compare yourself and
play against thousands of ather Pro members!

EXPLORERS

PLAY TODAY'S CHALLENGE

Fonte: GeoGuessr

2.2 EM JOGO

Durante o jogo, o jogador tem algumas ferramentas opcionais e obrigatérias

para o andamento das rodadas. As ferramentas sao opgdes e meios que interferem
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durante o jogo, podendo ajudar o jogador. Elas estdo em sua maioria no canto inferior

esquerdo como mostrado e explicado na Figura 10 e Tabela 1.

Tabela 1- Ferramentas em jogo

FERRAMENTAS

NOME - USO

BUSSOLA

A parte vermelha da bussola sempre aponta para
0 norte. Sabendo dessa informagao, o jogador
pode ter mais precisdo no posicionamento e
também através da relagdo da posicdo das
sombras e a indicagdo do norte, saber em qual
hemisfério da Terra esta, assim ajudando em um
palpite mais certeiro.

ENTER FULLSCREEN

ENTER FULLSCREEN

“Enter Fullscreen” (Entrar em tela cheia) é a
opcgao que o jogador tem para deixar seu jogo
sem bordas, preenchendo toda a tela do monitor.

RETURN TO START

RETURN TO START

A opcgao “Return to Start’(Volte para comecar),
simbolizado por uma bandeira, serve para o
jogador que andou pelo mapa, retornar a posigao
inicial que ele comegou sua rodada. A
pontuagao do jogo é baseada na posicao inicial,
nao na posicao atual do jogador.

ZOOM IN

A opgéao “Zoom In” (Mais Zoom) é utilizada para
aproximar a imagem que o jogador esta
contemplando, podendo ser feita através do
Zoom In, clicando na ferramenta, ou, através do
botdo de rolagem do mouse.

Z0OM OQUT

ZOOM ouT

A opgéao “Zoom Out” (Diminuir Zoom) é utilizada
para afastar a imagem que o jogador esta
contemplando, podendo ser feita através do
Zoom Out, clicando na ferramenta, ou, através
do botédo de rolagem do mouse.
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Figura 10 - Ferramentas durante o jogo

Fonte: GeoGuessr

Outra ferramenta, a mais utilizada pelos jogadores, € o mapa que se encontra no canto
inferior esquerdo da tela. O mapa utilizado pelo GeoGuessr € uma versao customizada
do mapa do Google Maps, basicamente mudando apenas a tonalidade das cores (ver
semelhancgas na Tabela 2). O mapa utilizado pelo GeoGuessr € interativo e pode ser

movimentado em todas as dire¢des do plano, e também sendo possivel realizar um
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zoom maximo, aproximando o jogador até uma escala de 1:5, fazendo com que para
se ter uma boa pontuacéo, o jogador deve dar “Zoom In” no mapa e apontar com

exatiddo o lugar em questéo.

Tabela 2 - Semelhancgas entre o mapa do Google Maps e GeoGuessr

Mapa — = rempbemsooges Q| & R~ -"(-,5 i 2
= e ‘_

Google
Maps

Mapa -

GeoGuessr
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Portanto nesse capitulo, foi feito um breve resumo das interfaces e
possibilidades que o usuario tem ao jogar GeoGuessr, abordando sobre as diferengas
entre os mapas, ferramentas e configuragdes possiveis de serem utilizadas antes e

durante o jogo.

CAPITULO 3 - CARACTERIZAGAO DA PAISAGEM DO JOGO GEOGUESSR

Em termos praticos, esse subcapitulo esclarece que a eleicao de todas as
formas materiais, elementos de natureza social e classificagdes que estao incluidos
no proprio objetivo da monografia, foram intencionalmente selecionados a partir da

experiéncia do pesquisador enquanto um jogador.

Para as eleicbes do que seria enquadrado e dado enfoque nesse trabalho,
visitou-se foruns como o subreddit r/geoguessrd, Kundo-Geoguessr®, os quais foram
importantes para sanar duvidas. Navegando nas redes sociais, no Youtube, também
foi assistido canais de produtores de contetido e jogadores, como o canal GeoWizard®,

sendo um dos maiores canais da plataforma, focado em GeoGuessr.

As categorias de caracterizacdo do jogo aqui elegidas foram elencadas,
enquanto estratégia de caracterizagcao dos apontamentos mais frequentes, dentre os
préprios jogadores. Elementos recorrentes dentro da comunidade do GeoGuessr, no
qual, séo as principais fontes para enquadrar um palpite no jogo conforme as dicas e
apontamentos da comunidade virtual de jogadores, ao revelar dicas de apontamentos

de localizag&o dentro do jogo.

3.1 AS FORMAS MATERIAIS

Os elementos materiais presente no jogo GeoGuessr, variam muito de acordo
com a localidade, entretanto, na presente segao abordaremos as formas materiais

mais recorrentes no jogo. A selecao dos elementos foram feitas a partir dos féruns de

3 https://www.reddit.com/r/geoguessr/
4 https://kundo.se/org/geoguessr/
5 https://www.youtube.com/c/GeoWizard
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discussao, da rodada explicativa e ao mesmo tempo contemplam o dialogo efetivado

com os jogadores por meio do questionario aplicado.

3.1.1 Arquitetura

A arquitetura das casas, prédios, casebres e entre outras representacdes
espaciais (espago pensado e construido), sdo um dos elementos materiais que mais
se diferem no mundo. Assim, € um elemento que pode dar pistas da localizacdo do
jogador no ambiente do jogo. A arquitetura para Cosgrove (2008) mostra os tragos de
uma mentalidade em comum, pela qual uma nagao esta conectada, tais como a
arquitetura das nagdes europeias, que tem uma ligagdo muito forte com paisagem
natural e o carater nacional. Entdo, a arquitetura ndo somente fornece pistas da
localizagao no globo, mostra a realidade de vida, adaptacao as condi¢des climaticas,

condicdes financeiras, costumes e cultura de quem habita essas estruturas espaciais.

Jogando GeoGuessr, o jogador pode vislumbrar varias arquiteturas diferentes
durante os rounds. Algumas dessas evidéncias sao grandes apontamentos do local
em que o jogador esta posicionado no ambiente do jogo. O estilo das residéncias e o
modo que elas sao distribuidas, fazem as localidades terem uma identidade visual
prépria. O padrao das residéncias urbanas norte americanas, sdo um exemplo que é
facilmente visto em filmes, séries e produgdes cinematograficas americanas. Casas
grandes, um terreno sem muros ou gradil, um carro na garagem e casas parecidas no
entorno (Figura 11). Outras vezes, as arquiteturas trazem conjuntos de feicbes que
remontam certos lugares, como residéncias em edificios baixos, comum na Europa

(Figura 12), ou casas com jardins orientais tipicos japoneses (Figura 13).
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Figura 11- A arquitetura norte americana presente no jogo

Fonte:GeoGuessr
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Figura 12 - Residéncia francesa
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Fonte:GeoGuessr

Figura 13 - Casa japonesa

CEPOUESSR

Fonte:GeoGuessr

Assim, nas imagens extraidas dos jogos percebe-se a énfase na funcionalidade
das habitagbes no caso da arquitetura japonesa, com telhados inclinados e bipartidos,
para resistir a nevascas. Por sua vez o modo de habitar dos suburbios Norte-
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Americanos, mostrado na Figura 11, relativiza a casa tipica americana, o que nao é
uma regra, basta vermos filmes de Hollywood, ou series em aplicativos de streaming,
no qual se passam em cidades grandes, para observarmos que as arquiteturas como

plano de fundo da narrativa da obra, se difere da imagem mostrada.

3.1.2 As ruas

As rodovias e ruas, podem ser importantes sinais de localizacdo espacial. Nas
ruas pelas quais o jogador se movimenta randomicamente, estdo elementos que
podem ser utilizados para conseguir se localizar. Sabendo de informagbes como:
paises que utilizam milhas ou quildbmetros; dirigir na esquerda ou direita; diferengas
das linhas tracejadas do meio e da lateral das ruas (cores, tamanhos e distancia, entre
elas) sdo diferentes dependendo do pais e marcam tipos especificos de
disciplinarizacdo e racionalidade imprimida a circulacdo espacial de pessoas,

mercadorias e outros.

Nos Estados Unidos as estradas tém linhas amarelas no meio, com linhas
brancas nas laterais (Figura 14). Contudo, na maioria dos paises da Europa, nao é
normal vermos linhas amarelas, sendo muito comum encontrar linhas brancas no meio

da rua (Figura 15), separando as vias.

Todos os paises tem suas peculiaridades, com o tamanho das estradas, largura
da via, cores do asfalto e linhas. Um exemplo dessas diferencas e caracteristicas, é
uma tipica estrada na Dinamarca, onde € comum encontrar linhas tracejadas nas

laterais da estrada (Figura 16).
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Figura 14- Linhas amarelas nas estradas da América do Norte

Fonte: somerandomstuff.wordpress.com

Figura 15 - Linhas brancas encontradas nas estradas da Europa

Fonte: somerandomstuff.wordpress.com
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Figura 16 - Linhas tracejadas na borda de vias principais da Dinamarca

Fonte: somerandomstuff.wordpress.com

Outro elemento que é caracteristico das estradas do EUA, sdo as Rumble
Strips (Figura 17), que sao faixas na lateral da estrada, no qual os cortes no asfalto
servem como um alerta para os carros nao se aproximarem da lateral da pista, dando
alertas aos motoristas, fazendo o carro tremer ao passar pelos buracos e, sonoro,

fazendo um barulho alto quando o carro esta passando por cima.
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Figura 17- Rumble Strips

Fonte: Asphalt Magazine

As condigdes gerais das estradas de circulagéo, fornecem importantes pistas
sobre o pais em que o jogador se encontra a partir das suas normatizagdes do transito
que imprimem determinados padrées de marcas espaciais. Uma curiosidade é que
paises ricos e desenvolvidos, como EUA, Franga, Alemanha, geralmente conservam
muito mais a qualidade das estradas, esses aspectos podem ser visualmente
apreendidos pelos jogadores por meio da analise da aparéncia das vias de rodagem
Outro contraste, € o tamanho das estradas, enquanto na Europa as vias sao mais
estreitas, as estradas no EUA, Canada e Turquia sao largas. Assim, pode-se afirmar
que as ruas e estradas possuem formas espaciais singularizadas, ainda que as

funcdes sejam as mesmas.

3.1.3 Placas

Um dos principais, se nao o principal elemento que facilita na hora de dar um
palpite, s&o as placas que contém nomes de lugares, como bairros, cidades, estados,
numeros de rodovias. Portanto, as placas estdo associadas a uma discussdo mais
ampla que € contemplada pelo estudo das toponimias, ndo obstante, em um primeiro

momento pode-se destacar as placas como um tipico sinalizador da comunicagao
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humana materializada no espaco. Sdo elementos que fornecem dicas praticas da
localizag&o do lugar em questdo. As vezes, os jogadores podem nao saber o idioma
em que o nome do lugar esta escrito (Figura 18) (uma lingua pouca conhecida ou
falada). Mas se ele souber o pais, ele pode procurar no mapa 0 nome, mesmo nao

sabendo o idioma.

Algumas vezes, os jogadores podem estar em lugares que apresentam nomes
iguais, sendo nomes conhecidos, porém, ndo se referem a mesma localidade. Como
na Figura 18 na qual aparecem placas com o nome de “Richmond”. Possivelmente o
primeiro pensamento de muitos ao ler este nome, é pensar em Richmond como uma
cidade da Virginia, Estados Unidos. Entretanto, outros aspectos podem ajudar na
construgédo da localidade em que o jogador esta. Como ja mencionado, quando se
escreveu sobre as ruas, varios paises tem suas diferencas no modo em que as ruas
sdo construidas e sinalizadas. A rua da Figura 19 apresenta faixas centrais brancas,

0 que nao é caracteristico do sistema de ruas dos EUA.

Quando o jogador encontra placas de rodovia (Figura 20), contendo o numero
da rodovia, fica muito mais facil para se encontrar o local em especifico. No mapa do
canto inferior direito, contém as rodovias e também suas distingdes, como formatos e

cores que sao utilizados nos paises correspondentes.
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Figura 18 - Placa de uma cidade sueca

Fonte: GeoGuessr

Figura 19 - Placa de entrada da cidade de Richmond, Africa do Sul

Fonte: GeoGuessr
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Figura 20 - Placa de sinalizagdo japonesa

Fonte: Autor

As placas de sinalizagdo de transito e rodovias, sdo muitas vezes utilizadas
como pistas centrais para os palpites de varias jogadas. Estando muito presente nas
vias de circulacao em que o carro do Google Street View circula, as placas sao dicas
valiosas na hora forjar a localizagdo em que o jogador esta. Entdo, sabendo a
informacéo da diferenca entre as placas de rodovia e estrada, o jogador consegue
afunilar seus pensamentos para um pais mais especifico. Visto isso, muitos jogadores
decoram mapas de sinalizacdo, no qual, mostram a diferenca da sinalizagao entre

paises (Figura 21).
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Figura 21 - Mapa: Placas de sinalizagdo da Europa
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Fonte: https://somerandomstuff1.wordpress.com/

A maioria dos paises que estdo no Google Street View tendem a ter um sistema
numeracgao e classificagdo de rodovias, tendo sistemas de numeragdes uUnicos. Nas
imagens mostradas, aparece em destaque na Figura 21, uma placa de transito, no
qual em destaque aparece o numero “71”, o jogador , sabendo que esta no Japao e
sabendo da numeragao rodoviaria do pais, ele pode procurar no mapa do jogo, a

malha rodoviaria para se localizar melhor.

3.1.4 Os automoveis

Dos veiculos automotores (motocicletas, 6nibus, entre outros) os automéveis
séo elementos salientes e singulares nas imagens do jogo e estruturam o pensamento

paisagem. Primeiro, devido ao fato do jogo utilizar a APl do Google Street View,
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fazendo assim, que as imagens sdo geradas em sua maioria estar ambientada nas
vias de circulagdo dos carros. O GeoGuessr, assim como no Google, borra as placas
dos carros para preservar a identificagdo do veiculo. Entretanto, simbolos e logotipos
das marcas, ainda podem ser vistos, fazendo com o que os carros possam ser

identificados e usados como pistas, para se dar um palpite.

Em grande parte dos os paises em que o jogador pode ser posicionado no
ambiente do jogo, existem carros que sao os mais utilizados naquela localidade, em
especial nos paises em que possuem montadoras ou fabricas de automodveis
nacionais. Certas marcas de automoveis tém maior ocorréncia em determinados
paises. Na Franga, € muito comum observar um dominio de marcas automobilisticas
francesas, tais como a Renault e a Peugeot (Figura 22). Para os jogadores mais
assiduos, é possivel encontrar informagdes sobre os carros mais vendidos e utilizados
em um determinado estado, como, por exemplo, saber alguns Estados (geralmente
Estados mais centrais) dos Estados Unidos, o estilo de carro mais popular, sdo as

grandes caminhonetes como a Ford F-150, por exemplo. (Figura 23)

Figura 22 - Carros mais vendidos do mundo, 2016
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Fonte: www.bestsellingcarsblog.com
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Figura 23 - Carros mais populares por estado nos EUA

Honda Honda Honda Chevrolet
Accord Civic CR-V Silverado 1500
Ford Ford GMC Nissan
Escape F-150 Sierra 1500 Rogue

. Subaru Toyota Toyota Toyota
Outback Tacoma RAV4 Corolla

Fonte: USA Today

Por sua vez, o raciocinio inverso também € possivel, em paises de capitalismo

periférico e que nao possui uma fabrica de automdveis nacionais € muito comum a

diversidades de marcas em circulacdo, refletindo no uso e preferéncia de

determinados veiculos associados as desiguais determinagcdes dos processos de

globalizagédo da industria automobilistica.
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3.1.5 Vegetagcao

A vegetacao pode ser um aliado dos jogadores na hora de procurar pistas nas
paisagens. Certos biomas, sdo encontrados em regides especificas da superficie
terrestre (Figura 24). Cada bioma tem suas caracteristicas proprias, tendo uma
vegetacgao, animais e clima em comum. Sendo que certas espécies vegetacionais séo
encontradas em condi¢gdes ambientais proprias. Citemos como exemplo a Araucaria
angustifélia, mais conhecida como Araucaria (Figura 25), uma arvore tipica do Sul do
Brasil, que é facilmente reconhecida entre os demais tipos vegetacionais em uma
imagem. Entretanto, devido ao desmatamento, a espécie se encontra com apenas 2%
de sua extensdo territorial original (WREGE; FRITZSONS; SOARES; BOGNOLA,;
SOUSA; SOUSA; GOMES; AGUIAR; GOMES; MATQOS, 2017).

Nao obstante, o conhecimento da dindmica de espacializacdo dos biomas nao
reflete necessariamente na tomada de decisdo dos jogares. Pois as vezes se pode
estar situado em um grande centro urbano, ou mesmo pelo bioma ter sido degradado
e sua aparéncia e ocorréncia ficar restrita a areas menores que a sua regionalizagao
natural (KBG KEW, 2019).
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Figura 24 - Biomas do mundo
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Figura 25- Araucaria

Fonte: Embrapa
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3.2 ELEMENTOS IMATERIAIS

O campo da imaterialidade remete as dimensdes intangiveis do jogo. Cita-se
como exemplos os conhecimentos dos jogadores e consequentemente a sua
capacidade de reconhecer os significados comunicados por um significante partilhado

por meio das imagens no jogo.

3.2.1 Linguagem

Um dos elementos que estd mais presente no GeoGuessr é a linguagem. As
diferentes linguas existentes no mundo, s&o presentes em inumeras ocasidées no
GeoGuessr, em placas, “outdoors”, propagandas, entre outros. Quando um jogador
tem o dominio de determinados idiomas ou consegue diferenciar a grafia de alguns
idiomas, ele tem mais chances de saber a sua localidade, visto que as linguas sao
diferentes em sua escrita e possuem similaridades conforme a familiaridade de

origem.

Tabela 3- Linguas da Asia

Lingua Forma da Escrita
Japonés = N
Fs=2RTLALETN, @mAWVWTY
1o
Coreano
£d2EM 1, 80| Ex?
Chinés
BEENE, B=ERE?
Hebraico

787 1"vn 910 2V onon
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Arabe : .
‘_}._L“ E.Lﬁa‘)d 3_;.'_%. . ‘uuL.M )Lln_mj.'l k__‘_ﬂ _).Lu'l

IR
Tailandés .
andlssina inaulaldiaay?
Khmer - . o
iIBruisumnai§iouHiganissis?
Indonési . .
neoenes®  Lihat pemandangannya, menarik
bukan?
Laos & " o ' D
UYWL U, B9 UtV CIUT?
Cingalés
) cB8HBS 6EES DERBD,
5e3DB) EENGSD E?
Bengali

TG (T4, SRR BIR T 7
T gy ol e, fRaawg g A

FONTE: Google Tradutor

A primeira vista, os idiomas e as escritas podem parecer todos iguais, porém,
0 jogador que tem um conhecimento prévio sobre idiomas, pode discernir entre as
mais variadas linguas, utilizando-se de seus conhecimentos prévios. Citemos alguns

exemplos:

> Japonés: o idioma japonés é uma lingua muito diferente de linguas préoximas
de sua regiao de origem, como o coreano e o chinés. No japonés, utiliza-se

muito tragos simples, que compdem seus ideogramas, tais como T, T e {;
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Coreano: um ponto que diferencia o coreano das outras linguas do leste

asiatico, como chinés e japonés, € o uso de circulos e tragos retos na horizontal

e vertical em seus ideogramas, por exemplo, 2, & e ;

Chinés: o idioma chinés é o mais falado do mundo, sendo falado na China,
Taiwan, Hong Kong e Macau. Os ideogramas chineses tendem a ter mais
tragcos que o coreano e o japonés, ndo havendo circulos em sua escrita.

Exemplos: % e [E;

Hebraico: € a lingua falada em lIsrael. Muitos jogadores identificam essa

lingua, através de suas letras, que tem um formato que lembra um “n

minusculo;

Arabe: o adrabe é uma lingua amplamente falada na maior parte do Oriente
Médio e no Norte do continente africano. Os paises que falam arabe séo: Arabia
Saudita, Argélia, Bahrein, Catar, Egito, Emirados Arabes Unidos, lémen,
Iraque, Jordania, Siria, Sudao e Tunisia. Embora a maioria desses paises nao
estejam no GeoGuessr, por nao terem cobertura imagética do Google Street
View, é possivel o jogador seja direcionado para esses paises ao jogar em

mapas especificos criados por outros jogadores;

Tailandés: lingua oficial do pais Tailandia, a lingua tailandesa € muito parecida
com o idioma Khmer, falado no Camboja. Uma particularidade do idioma

tailandés € a sua escrita em que na maioria das letras ha pequenos circulos

v
Q/

ecurvas nas extremidades das letras, tais como, l] e N,

Khmer: Khemer ¢é a lingua falada no Camboja. Muitos jogadores acham essa
lingua parecida com o tailandés, visto o forum do Reddit GeoGuessr. O Khmer

tem em seus simbolos 0 uso de pequenos triangulos nas extremidades de seus

caracteres, tais como: T’ Q m,
Indonésio: € a lingua falada na Indonésia, sendo distinta das demais linguas

da Asia, por utilizar uma caligrafia romanica, na qual a lingua é escrita com

caracteres e letras utilizadas no Ocidente;
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» Lao: Lao é a lingua falada em Laos. E muito semelhante ao idioma tailandés,
sendo diferenciada pela caracteristica de que toda sua escrita € em curva, nao

contendo tracos retilineos;

> Cingalés: Cingalés é a lingua falada no Sri Lanka, pais insular ao sul da india.
No férum do jogo, r/GeoGuessr, os usuarios comentam que a lingua é

facilmente identificavel, devido sua escrita se parecer muito com varios “C”

conectados, por exemplo: 8 e @;

> Bengali: E alingua falada em Bangladesh, entretanto, ela também é falada em

algumas regides do leste da india. Essa lingua tem por caracteristica o trago

retilineo continuo entre os caracteres. Exemplo: ™\Y Iﬁll@ ;

» Hindi: E a lingua mais falada da india, sendo muito similar com o bengali.

Tabela 4 - Idiomas de paises do continente americano

Portugué : :
origtes Observe a paisagem, interessante

nao?

Espanhol ) L )
Mira el paisaje, ;no es interesante?

Inglés . .
Look at the landscape, interesting
isn'tit?

FONTE: Google Tradutor

Os idiomas portugués, espanhol, inglés e o francés sao as linguas oficiais nos
paises que integram a América do Sul. Com destaque que o Brasil € o unico pais na
Ameérica que tem como idioma oficial o portugués. Por sua vez, a Guiana Francesa é
um territério ultramarino da Franga e ndo um pais (idioma predominante € o francés).
Ja alingua espanhola ¢é a lingua oficial dos demais paises, muito embora no Paraguai,
por exemplo, seja também adotada a escrita em Guarani.
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Na América do Norte com apenas trés paises, os idiomas inglés e espanhol
sdo os mais falados, havendo também o francés, lingua oficial do Canada, falado em
regides francofonas. Na América Central o idioma espanhol € o mais falado,
entretanto, alguns paises tem o inglés como seu idioma oficial, como Belize, Bahamas
e Jamaica, devido a colonizagdo por paises de lingua anglo-saxdnica. O idioma

francés também pode ser encontrado, no qual é falado no Haiti.

Tabela 5- Linguas mais recorrentes no Continente da Europa

Lingua Forma da Escrita

Francés . -
Observer le paysage, intéressant

n'est-ce pas ?

Alemao Beobachten Sie die Landschaft,
interessant, nicht wahr?
Italiano ) . .
Osserva il paesaggio, interessante
no?
Holandes Observeer het landschap,
interessant toch?
Gales Sylwch ar y dirwedd, yn ddiddorol yn
tydi?
Basco ... .
Behatu paisaia, interesgarria ezta?
Grego : . .
MapatnprnoTe To ToTio, EVolapEpov
dev elvat;
Sueco

Titta pa landskapet, intressant ar det
inte?
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Finlandés ) _ _ L _
Tarkkaile maisemia, eiko olekin

mielenkiintoista?

Dinamarqué .
d Observer landskabet, interessant er

S .
det ikke?

Estoniano . .
Vaadake maastikku, huvitav, kas
pole?

Letéo - - - " - .
Vérojiet ainavu, interesanti, vai ne?

Lituano

Stebékite krastovaizdj, argi jdomu?

FONTE: Google Tradutor

Outras linguas como as linguas Cirilicas, sdo recorrentes nos rounds do
GeoGuessr, sendo faladas em varios paises, tais como: a Russia, na Ucrania, no

Cazaquistao, na Mongdlia, no Quirguistdo, no Tajiquistdo e na Belarus.

Portanto, a partir dos acompanhamentos dos féruns percebe-se que a
apreensao da lingua como indicador de localizagdo néo esta associado diretamente
ao fato do jogador ser alguém poliglota, as caracteristicas graficas das palavras
acabam por fundamentar o que na linguagem autéctone do universo dos jogadores

pode ser considerado como um “macete”.

3.2.2 A cor do carro do Google Street View

Nos foruns sobre o GeoGuessr a cor do carro do Google Street View € uma
dica recorrente, como numa publicagdo GEOGUESSR- THE TOP TIPS, TRICKS AND

TECHNIQUES, no qual essa informagao pode ser categorizada como um elemento
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imaterial que também pode ser usado para a identificacdo de uma localidade ou
regido. As cores dos carros do Google Street View (Figura 26) variam conforme os
paises e regides, entdo, se o jogar souber a cor do carro que esta fotografando, ele
podera ter uma dica a mais para seu palpite final. Entretanto, em muitas vezes o carro
do Google é borrado pela propria camera que fotografa as ruas, assim o jogador deve
contar com a sorte e a coincidéncia de encontrar algum objeto que espelhe o carro

para poder identificar a sua cor.

Figura 26 - Mapa: Carros do Google Street View
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Fonte: https://[somerandomstuff1.wordpress.com/

3.2.3 Dominios

Um outro elemento imaterial que é muito presente no Geoguessr, por aparecem

muito nos grandes centros, “outdoors”, fachadas de lojas, sdo os dominios de internet.

Por exemplo, quando vemos um site como: www.google.com.br o “.br” é o dominio
em que esse site esta hospedado. Quando o jogador sabe o dominio do site que ele

encontrar, fica mais facil de saber o pais em que a tela do jogo esta ambientada.
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Os dominios sao apenas duas letras ao final do endereco do site. A maioria dos

dominios sdo muito intuitivos para se poder saber o pais de hospedagem.

Especificamente em relacdo aos jogadores brasileiros deve-se destacar que alguns

dominios n&o apresentam relagdo direta com os nomes do pais de origem em

portugués, vejamos alguns exemplos, .ch = Suiga; .ee = Estdnia; .ie = Irlanda e, .za =

Tabela 6 — Principais dominios Web do Mundo

Africa do Sul.
.ad | Andorra
.ae | Emirados Arabes Unidos
.al | Albénia
.ar | Argentina
.as | Samoa Americana
at | Austria
.au | Australia
.bd | Bangladesh
.be | Bélgica
.bg | Bulgaria
.bo | Bolivia
.br | Brasil
bt | Butédo
.bw | Botswana
.ca | Canada
.ch | Suica
.cl | Chile
.co | Colémbia

.cr | Costa Rica
.cz | Tchéquia

.dk | Dinamarca
.do | Republica Dominicana
.ec | Equador

.ee | Estbnia

.es | Espanha

fi Finlandia

fo | llhas Faroé
fr | Franca

.gb | Gra-Bretanha
.gh | Gana

.gi | Gibraltar

.gl | Groenlandia
.gr | Grécia

.gt | Guatemala
.gu | Guam

.hk | Hong Kong
.hr | Croécia
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.hu | Hungria .mn | Mongdlia

id | Indonésia .mo | Macau

ie |Irlanda .mp | Malta

Al Israel .mx | México

im | llha dos Homens .my | Malasia

in | India .ng | Nigéria

is | Islandia .nl | Holanda

it | Italia .no | Noruega

Jje | Jersey .nz | Nova Zelandia
Jo | Jordania .pe | Peru

Jjp | Japao .ph | Filipinas

ke | Quénia .pl | Polénia

kg | Quirguistao .pr | Porto Rico

.kh | Camboja .ps | Palestina

kr | Coreia do Sul .pt | Portugal

Jda | Laos .re | Reuniao (Franga)
b | Libano .ro | Roménia

Jk | Sri Lanka .rs | Sérvia

s | Lesoto ru | Russia

Jt | Lituénia .se | Suécia

Jdu | Luxemburgo ,Sg | Singapura

v | Letbnia .Ssi | Eslovénia

.mc | Ménaco .sj | llhas Svalbard e Jan Mayen
.me | Montenegro .sk | Eslovaquia
.mg | Madagascar .sm | San Marino
.mk | Macedénia do Norte .sn | Senegal
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.sz | Eswatini .uk | Ukraine
th | Tailandia .um | llhas Menores Distantes dos
T | Tunisia Estados Unidos
: .us | Estados Unidos da América
Ar | Turquia
.u Uruguai
Aw | Taiwan y J
_ .vi | llhas Virgens Americanas
.ua | Ucrania
.vn | Vietna
.ug | Uganda
.za | Africa do Sul

Fonte: onlydomains.com

Neste capitulo foi abordado sobre os elementos materiais e imateriais,

utilizando a caracterizacdo enquanto estratégia de apontamentos mais frequentes,

dentre os préprios jogadores.

Os elementos sao fundamentais na forja de uma localizagdo durante o jogo do

GeoGuessr, no qual, em toda rodada do jogo, estara presente, sendo enquadrado em

uma das categorias abordadas nesse capitulo.
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CAPITULO 4 — OS JOGADORES DE GEOGUESSR E A CONSTRUGAO DA
LOCALIZAGAO GEOGRAFICA NO JOGO

Para iniciar um jogo, o jogador deve clicar em “Start game” no modo de jogo
selecionado. Ao clicar em “Start Game” o jogo sera carregado (Figura 27). O
carregamento € efetivado de acordo com a velocidade da internet do jogador e
processamento da CPU (Central Process Unit ) de seu dispositivo de jogo
(computador de mesa, notebook, entre outros). Porém, a barreira de acessibilidade
do jogo € muito baixa, pois computadores com processadores antigos, conseguem

rodar o jogo com relativa harmonia relacionado a uma internet de poucos Mb/s.

Figura 27 - Tela de carregamento

GEQGUESSR 0 # g messs o

Fonte: GeoGuessr

Como todos os modos de jogos sao derivados do modo Standard, a sequéncia
de imagens explicativas, segue a légica do modo padrdo, no mapa mais jogado,
“World”.

Desse modo, no presente capitulo é debatido os jogos e a Geografia, nesse
interim, debate-se o ambiente de jogabilidade do jogo Geoguerss. Em primeiro

momento o raciocinio geografico é explicitado pelo ambiente do jogo se estruturado
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sobre uma base cartografica. Ndo obstante, ndo se trata de uma cartografia grafica,
mas de uma cartografia imagética e interativa, desse modo a paisagem como modo
de ver e pensar se elucubra a partir de elementos contidos nas imagens com que o

jogador interage, forjando a sua localizagao virtual.

O propésito dessa pesquisa foi gerar alguns dados referentes aos principais
elementos utilizados pelos jogadores, para conseguirem obter uma localidade dentro
do jogo. Portanto, ja foi efetivada um trabalho de caracterizagdo da paisagem do jogo
por meio da observagdo direta e da triangulacédo da informagdes diretas com o
universo de dicas e discussdes que estdo presentes nos féruns online de discussao

do jogo (discussao presente no capitulo IlI).

Um segundo momento da pesquisa foi feito um trabalho de “pesquisa
participativa”, isto €, o pesquisador realizou uma rodada explicativa do jogo, anotando
e fazendo extragdes de imagens do ambiente do jogo, bem como refletindo sobre os
raciocinios imbuidos no ambito dos palpites. Essa ultima discusséao integra a primeira
parte do presente capitulo. Por fim uma ultima etapa da pesquisa e que integra a
segunda parte do capitulo foi a realizagdo de um questionario, com a finalidade de

compreender o raciocinio por traz da jogada efetuado pelo jogador.

41 JOGANDO GEOGUESSR: OS RACIOCINIOS GEOGRAFICOS EM UMA
RODADA EXPLICATIVA

Na presente sec¢ao sera explicitado um exercicio no qual o pesquisador efetuou
uma rodada completa do jogo, no modo “Standart’, anotando e problematizando as

suas tomadas de decisdes e as suas respectivas experiéncias do ambiente do jogo.

Logo de inicio o jogador se depara com uma grande planicie verde (Figura 28).
O jogador comecga a pensar em paises e, lugares que possam ter essas caracteristicas
que a paisagem na sua tela revela. Um lugar ermo, com vegetacao
predominantemente rasteira, campestre, tendo algumas fei¢des geomorfolégicas
muito pontuais, como alguns morros € montanhas isoladas. Se o jogador ndo pudesse
se mover e tivesse apenas essa imagem como uma pista do lugar que se encontrava,

uma das possiveis apostas do lugar, poderia ser algum dos desertos conhecidos do
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Mundo, como o Deserto do Atacama, ou também o Deserto de Gobi, na Mongdlia, que

se encaixam com as caracteristicas presentes nessa paisagem.

Figura 28 - A primeira imagem

GIRGULSIR

Fonte: GeoGuessr

Como ha uma grande diversidade natural no planeta, em aspectos de relevo,
clima e vegetacao, muitos veiculos de mapeamento sao adaptadas as condigoes
naturais de cada localidade, se adequando as caracteristicas peculiares dos lugares
onde é feito o mapeamento. Sendo assim, uma importante informacao que o jogador
consegue tirar apenas olhando ao seu redor, mais especificamente olhando para o
carro do Google Street View, sao as diferencas entre veiculos de mapeamento o que
pode ser uma dica. Esse veiculo presente na rodada (Figura 29), é muito
caracteristico, suas barras paralelas e uma lona preta na parte traseira, indicam ser o
carro usando na Mongdlia e Quirguistdo. A lona preta, € usada para servir como uma
tenda de camping, pois a distancia entre lugares sem a presenca de instalagdes
habitaveis, fez com que a equipe de mapeamento tivesse que acampar durante seus
trabalhos. Assim sendo um jogador assiduo de GeoGuessr, sabendo dessas
informagdes, o jogador pode tirar proveito de uma informagao visual ndo util para um

jogador esporadico.

63



Figura 29 - Carro do Google Street View

GEQOUESSR

Fonte: GeoGuessr

O jogador comega a navegar pela estrada que estava com sentido ao norte, até
chegar no vilarejo (Figura 30) que estava aparecendo ao fundo da Figura 28. A
arquitetura das casas nao remete a nada muito especifico ou caracteristico, sendo
casas dentro de um padrao mundial de habitagdes, nao é possivel saber a localidade
apenas olhando os elementos materiais da paisagem. Entdo, o jogador comega a

adentrar mais no vilarejo para conseguir mais pistas de sua localidade.
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Figura 30 - Vilarejo

GEPOUESSR

Fonte: Autor

Ao navegar pelo vilarejo na pagina do jogo, ndo muito distante da ultima posi¢ao
destaca na Figura 28, o jogador encontra dois elementos que compdem o seu palpite
final, sobre qual pais ele estava situado no jogo. O primeiro elemento encontrado
foram tendas tipicas mongoéis (Figura 31). Essas tendas sao retratas em livros, jogos
e filmes quando falam das campanhas imperiais de dominio, do Imperador Atila o
Huno, uma figura histérica que descende das planicies mongdis, mas que por fim se
instalou onde hoje conhecemos como o territério da Hungria. O segundo elemento
que traz mais forte ainda, reforcando as tendas, é o avistamento de varios cavalos
pelo vilarejo (Figura 32). Os cavalos fazem parte da cultura e histéria da Mongdlia.
Utilizados durante anos nas campanhas de expansao do Império Mongol, os arqueiros
montados eram uma das armas mais utilizadas pelo exército durante suas campanhas
de conquista. Além do cavalo ser tratado também como animal de abate, sendo a

Mongodlia o pais que mais consome carne de cavalo do mundo.

Entretanto, as tendas e os cavalos por si s sdao construgdes humanas e
animais respectivamente. Quando se sabe os significados culturais, a historicidade e
as suas espacialidades, objetos, entre outros elementos assumem significados
espacialmente singulares, sendo assim Berque (2011), afirma que os objetos e os

seres, sdo carregados por sentidos, uma histéria e uma cultura, em uma relagéo
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constante. Portanto, a paisagem nao esta no olhar para os objetos e seres, estando,
na relagdo entre o homem e o meio. Uma construgdo mental, ndo somente, mas
também a constituicdo material das coisas, sendo assim, a paisagem esta na relagéo

e na interacao, entre o subjetivo e objetivo, o homem e meio.

Entdo, seguindo a nogdo de Marca e Matriz de Berque (1998), podemos
assumir que as tendas que o jogador observa, sdo marcas e matrizes, determinando
uma experiéncia, uma estética. Essas marcas sdo a concepc¢ao da forma de pensar,
de um grupo (matriz), assim como as tendas que os povos Mongdis atribuem sentidos
e significados, sendo milenares em sua utilizagdo e uso, continuam impressas na

paisagem.

Figura 31- O vilarejo

GERGUESSR

o e

Fonte: GeoGuessr
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Figura 32- Cavalos soltos na rua

GERGUESLR

Fonte: GeoGuessr

Ap0s ter varios indicios de sua localidade, forja-se uma nogéao de pelo menos
0 pais em que o jogador estava. Entretanto, o jogador ndo encontrou nenhuma placa
ou informagdes escritas em lingua romanica, apenas placas em cirilico russo, o que o0
impossibilitava de saber com exatiddo a sua localidade. Sendo assim, o jogador foi

até o mapa no canto inferior direito, e procurou a Mongadlia no mapa mundi.

Entdo, como o jogador que esta jogando é um jogador que estuda Geografia,
ele ja estd familiarizado com muitas visbes de paisagem e experiéncias. Para
Cosgrove (1998) a paisagem nao somente € a morfologia, mas também, esta inserida
e permeada por significados, estando cheia de simbolismos. Sendo as experiéncias
que os jogadores tem ao olharem as paisagens, frutos de um olhar geografico de
interpretacdo, com a propria experiéncia do jogador fazendo ele criar os proprios
significados (COSGROVE, 1979). Para alguns os cavalos e tendas nao seriam pistas,

para outros, seriam pistas quentes para descobrir a sua localizagao virtual.

As localidades que vao aparecendo no mapa sao apresentadas por ordem de
importancia. Quanto mais importante e maior for a cidade, ela aparece em destaque
no mapa, sem o jogador precisar dar zoom para que o nome da localidade apareca.
Entao, através de conhecimentos prévios do jogo, o jogador sabe que para achar uma

cidade pequena, ele deve dar um Zoom In muito grande para encontra-la, sabendo
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disso, como um local que ele estava, era muito pequeno e ndo era um grande centro,
como capitais e cidades grandes, no qual sao facilmente vistas devidos aos seus
nomes expostos no mapa entdo, o jogador resolve posicionar o seu palpite no mapa

longe de dos grandes centros (Figura 33).

Figura 33 - Apontando uma localidade no mapa

ODEPOUESSR

Fonte: GeoGuessr

Por fim, o jogador clica na barra verde abaixo do mapa escrito “Guess”, para
prosseguir o jogo e saber sobre a exatidao do seu palpite. Apds clicar em Guess, a
rodada é terminada, e a real localizagdo em que o jogador estava no inicio do jogo &

mostrada (Figura 34).

O jogador acertou o pais, Mongdlia, ficando apenas 315 Km do local exato,

conseguindo 4.049 pontos.
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Figura 34 - Pontuacao Obtida

Monmgolla

ey

Fonte: Autor

ApOs essa rodada explicativa podemos perceber como a paisagem é um fator
determinante dentro do raciocinio geografico. Estando como ponto central na criagao
de uma localidade, ou como se refere Cosgrove (2012) a paisagem de fato se

configura como um modo de olhar as imagens do jogo.

Uma paisagem nao é igual a outra, tanto em sua esséncia quanto forma,
portanto, percebendo as diferencas e fazendo associagdes, o jogador da rodada,
através de elementos como o relevo plano, muito caracteristico de uma regiao de
campos e planicie. Uma vegetacdo graminea rasteira. Casas com uma arquitetura
que nao remetia a nada em especifico e caracteristico, contudo, as tendas Mongais
foram a chave para forja a localidade. Uma vez que o jogador tenha a experiéncia e a
informacéo, ele entende aquele signo como um simbolo, no qual € uma matriz que
carrega uma historica, assim levando seu palpite para a Mongodlia. Todavia, a
paisagem foi o principal fator para seu palpite, vide, que nédo se encontrou placas, ou

algum tipo de “outdoor” que desse uma dica mais “quente”.
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4.2 - MAPEAMENDO OS RACIOCINIOS DOS JOGADORES POR MEIO DA
APLICACAO DE UM QUESTIONARIO ESTRUTURADO

O formulario foi disponibilizado durante 10 dias, sendo enviando principalmente
para alunos do curso de graduagédo em Licenciatura em Geografia, da Universidade
Estadual de Ponta Grossa. O formulario também foi enviado em grupos de chats® e
féruns especializados no jogo GeoGuessr, como o subreddit r/geoguessr. Ao todo a
pesquisa teve a participacdo de 71 entrevistados de 22 nacionalidades diferentes
(GRAFICO 1).
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Fonte: Autor

Primeiramente foram feitas perguntas que visam caracteriza o universo dos
sujeitos integrantes da pesquisa e sua respectiva representatividade no universo dos
jogadores de GeoGuessr. Foi entao disponibilizado um link no qual o entrevistado, era
direcionado para um mapa especifico do GeoGuessr, no qual todos os participantes

jogaram. Apds jogar o jogo, os entrevistados responderam 3 perguntas.

60 chats faz referéncia a aplicativos de conversa, como o Discord. Software de conversa por audio.
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“Como vocé conheceu o jogo "Geoguessr" ? / How did you get to know the

game "Geoguessr" ?”

“Qual a sua estratégia para saber sua localidade no jogo ? / What is your

strategy to know your location in game?”

“Quais sao os principais elementos que indicam sua localizagao, durante o jogo
? Exemplos: Placas; carros; arquitetura; linguagem; vegetacao; vestimenta das
pessoas; a paisagem, entre outros. / What is the main element that gives you
tips during the game? Examples: Plates ; cars; architecture; language;

vegetation, clothing, the landscape, and others.”

Dentre os 71 participantes da pesquisa, a idade da maior parte deles esta entre
os 15-20 anos de idade (GRAFICO 2). O jogo atrai muitos jovens, devido a vérias
influéncias de “streamers” e “youtubers” que popularizaram o0 jogo durante a
pandemia do COVID-19 no ano de 2020.

Grafico 2

Idade dos parcipantes
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Fonte: Autor
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Um dos dados que mostra essa influéncia dos “streamers”, € a porcentagem
de 48% dos participantes da pesquisa (GRAFICO 3), que responderam que
conheceram o jogo no Youtube, rede social na qual o jogo foi muito compartilhado
durante 2020-2021. Seguido pelas pessoas que conheceram através dos amigos
(27%); através da divulgagdo da pesquisa (8%); familiares (7%); ndo souberam

responder (6%); conheceram o jogo na escola ou faculdade(4%).

Grafico 3
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Fonte: Autor

A segunda pergunta feita no questionario, apds os participantes da pesquisa
jogarem o jogo pré-definido para o formulario, foi:

“Qual a sua estratégia para saber sua localidade no jogo? / What is your
strategy to know your location in game?”

A pergunta tinha como finalidade saber quais a estratégias que os jogadores

tomavam, para conseguir se localizar, ou seja, os caminhos, e as sequéncias de agbes
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que os jogadores percorriam/faziam para saber sua localizagdo. Para fins de

organizagao, as perguntas foram caracterizadas em 13 categorias diferentes

(categorias provenientes do processo de caracterizagdo da paisagem do jogo), nas

quais, algumas respostas estavam contidas em uma ou mais categorias. As

categorias sao:

O relevo

Olhar para a cidade

Andar e recolher informacoes
Idiomas

Olhar o Sol

Placas

Carros

Paisagem

Arquitetura

Camera do Google Street View
Experiéncias passadas
Bandeiras

Vegetagcao

Os jogadores relataram sua principal estratégia para conseguir se localizar. Muitos

explicaram passo a passo as suas estratégias e raciocinios para chegarem as suas

localizagdes, outros apenas disseram em poucas palavras o que faziam dentro do

jogo. Algumas das respostas dos entrevistados.

Procurar por painéis publicitarios, sinalizagdo de transito,
bandeiras e identificar a paisagem. Se nada me remete a algo
que eu conhego, procuro por referéncias aleatorias até faltar

poucos segundos para o tempo expirar (Homem, 22 anos).
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Procuro coisas escritas para tentar identificar o idioma, tento ter
alguma ideia pela arquitetura e procuro por detalhes diferentes ao
redor, lagos, parques, de que lado as pessoas dirigem, como

essas pessoas se vestem... (Mulher, 24 anos).

Searching for junctions or roads that are bigger than the road | am
currently on to increase the chance of finding helpful information (I use
the term information and not road signs because there are much more
things to pinpoint your location like billboards, telephone area codes,
buildings that could be featured on the map as POI's, landscape
features as mountains, rivers etc. or road features like bridges,
roundabouts, tunnels, other roads going off or even prominent curves).
It is important to know if an information is worth to be searched for on
the map or if it's better to move on and search for better information. In
built up areas | often prefer the second option to not waste time by
scanning the map for small roads or POIl's. In remote places there
probably wont be much information so it is more important to use or
remember information | find. A crucial point of my game play is to
remember the directions, turns and distances Im taking/going with the
help of the compass by making a mini map in my head. This way | dont
need to spend too much time to backtrack the starting location (Homem,

19 anos).

Observar a paisagem e as placas (Mulher, 25 anos)

Os dados mais importantes para essa pesquisa, sdo os elementos materiais e
imateriais, virtuais, presente no jogo GeoGuessr, que os jogadores utilizam para gerar
uma dindmica de localizagao virtual-espacial, no qual foi respondida na terceira

pergunta do questionario:
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“Quais sao os principais elementos que indicam sua localizagao, durante

o jogo ? Exemplos: Placas ; carros ; arquitetura; linguagem; vegetagao ,

vestimenta das pessoas, a paisagem, entre outros. / What is the main element

that gives you tips during the game? Examples: Plates ; cars; architecture;

language; vegetation, clothing, the landscape, and others.”

As 71 respostas foram organizadas e compiladas em um grafico (GRAFICO

4). Devido as multivaridveis das respostas dos jogadores, o grafico que melhor

representa quais sdo os principais elementos segundo os jogadores, € o grafico de

Radar. As respostas foram separadas em 10 categorias diferentes, sendo elas:

e Paisagem

e Ruas
e Meta

e Arquitetura
e \Vegetacao

e Placas

e Linguagem
e Posicao Solar
e \Vegetacao
e Vestimenta

Grafico 4

Principais elementos segundo os entrevistados

Paisagem
60 Ruas
o Meta
Vestimentas Arquitetura
vegetagio . vegetagio
Posigdo solar = " Placas
Linguagem

Fonte: Autor
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A partir das respostas dos jogadores, pode-se relacionar os trés elementos
principais obtidos no formulario (Placas; Linguagem; Paisagem), com os caminhos
percorridos na rodada explicativa. Como mostrado na rodada explicativa, o jogador
estava em uma localidade que ele nunca havia estado anteriormente (fisicamente ou
virtualmente), entretanto, a paisagem do local, associado aos indicadores geograficos,

foram determinantes para o palpite final do jogador.

Sendo assim a forja de uma localizagdo dentro do jogo, esta associada a
construgdo de uma paisagem, a partir dos elementos (matérias e/ou imateriais).
Segundo as respostas obtidas, o elemento com mais apari¢des nas respostas foram
“Placas” aparecendo em 67 das 71 respostas, seguido da “Paisagem” e “Linguagem’,
ambos com aparecendo 60 vezes, no qual, mostra como a paisagem, € um elemento

articulador no raciocinio de localizagao do jogador.
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CONSIDERAGOES FINAIS

GeoGuessr € um jogo online no qual o jogador aparece aleatoriamente pela
rede de caminhos utilizado pelo Google Street View. Durante o jogo, o jogador vé
elementos materiais e imateriais. Através dos simbolos e significados dados aos
objetos da paisagem virtual, o jogador, cria, por meio do pensamento e o raciocinio

geografico, uma nogao de localizagao virtual.

Através de indicadores geograficos, que foram base investigativa para esse
trabalho, fica evidente através dos resultados desse trabalho, que os elementos séo
parte chave, para a construgdo de um raciocinio de localizagéo, tendo a paisagem
como forma articuladora de diversas dimensdes que compdem as tomadas de

decisdes dos jogadores no plano dos palpites referentes.

Como Cosgrove (2012) ressalta através de John Ruskin, nos séculos XVII até
meados dos séculos XVIII, houve uma construcdo de um imaginario coletivo de
construgdo e simbologia sobre as cidades Europeias, criando um estereétipo das
cidades, como Veneza e Paris. Através dessa 6tica, pelos resultados obtidos com os
formularios, destaca-se que os principais elementos apontados pelos jogadores em
termos experiéncia de localizagdo foram: Arquitetura; Placas/Sinalizacao;
Linguagem/ldioma, ou seja, elementos inerentes a circulagcdo das imagens dos

lugares e promotores de paisagens no jogo. Segundo Cosgrove:

A producao e reproducdo da vida material €, necessariamente, uma arte
coletiva, mediada na consciéncia e sustentada através de cddigos de
comunicagado. Esta Ultima € produgdo simbdlica. Tais codigos incluem
ndo apenas alinguagem em seu sentido formal, mas também o
gesto, o vestuario, a conduta pessoal e social, amusica, pintura,
e a danca, o ritual, a cerimbniae as construcbes. Mesmo esta lista
ndo esgota a série de producdes simbodlicas através das quais
mantemos o nosso mundo vivido, porque toda atividade humana ¢,
ao mesmo tempo, material e simbdlica, produgdo e comunicagao.
Esta apropriagdo simbdlica do mundo produz estilos de vida (genres
de vie) distintos e paisagens distintas, que s&o histdrica e
geograficamente especificos. A tarefa da geografia cultural € apreender e
compreender esta dimensdo da interagdo humana com a natureza e
seu papel na ordenagéo do espago (COSGROVE, 1983, p.01).
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A dindmica de espacialidade experienciada pelos jogadores do Geoguessr, €
fruto de uma interacdo entre sujeito-elemento-paisagem, promovendo por meio dos
elementos encontrados durante o jogo, uma reproducao simbdlica da paisagem. Com
isso, mostra-se como a paisagem encontrada no jogo, consegue promover
experiéncias espaciais, dotadas de significado aos jogadores, que baseados na
espacialidade humana mapeada e digitalizada, tornam a paisagem e as

representacdes do espaco expressoes fundamentais para a construcio da localidade.
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