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1. INTRODUCAO

Schumpeter elaborou um fluxo circular (Figura 1) em que séao apresentados
0S passo0s hecessarios para que o processo de inovacao ocorra. Esse fluxo inicia-
se em um estado de equilibrio, 0 momento em que o empresario desenvolve uma
ideia, que pode ser colocada em pratica ou ndo. Na hipotese dessa ideia ser
implantada, h& dois resultados possiveis: uma acdo de fracasso ou sucesso.
Acdes implantadas de sucesso geram inovacado e tém como efeito lucros acima
da média por determinado periodo de tempo. No entanto, os concorrentes ficam
em desvantagem mercadoldgica e tentando reverter essa situacdo podem iniciar
um processo de imitagdo em que o foco é obter um diferencial semelhante ao do
inovador primario. Quando a maioria ou todos 0s concorrentes aderem a nova
tecnologia, tem-se a difusdo e, assim, o lucro é generalizado, voltando-se ao
estado de equilibrio inicial. O fluxo é circular pois, enquanto todas estas etapas
ocorrem, o empreendedor j4 estd elaborando e testando novas possibilidades,
reiniciando o ciclo (KOHLS, 2016).

Figura 1 — Fluxo circular
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Fonte: KOHLS (2016)

Considerando o cenario atual, as tecnologias digitais evoluiram fortemente
na ultima década, trazendo consigo utilidades e necessidades que antes sequer
eram cogitadas. Os telefones moveis, antes aparelhos usados para estabelecer
comunicacao oral entre pessoas em longa distancia, tornaram-se elementos com
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inumeraveis funcionalidades. Dentre as novas funcionalidades que os telefones
oferecem estd uma gama de variagdes de jogos digitais, que podem ser utilizado
off-line, em que uma conexao com a internet ndo € necessaria ou, on-line, sendo
imprescindivel a conexdo de transferéncia de dados. Aliar fun¢cdes que foram
elaboradas para um fim especifico com o objetivo desenvolver outros produtos &
classificada como uma inovacdo de produto. Este tipo de inovagédo é o ponto de
partida para a analise do jogo Pokémon GO, elaborado pela Niantic®.

O Pokémon GO é um jogo de celular que ficou mundialmente conhecido
por associar o mundo fantasioso de Pokémon a realidade virtual e a tecnologia de
GPS. Lancado em 2016, para diversas regides do mundo em momentos diversos
e, culminando com os Jogos Olimpicos do Rio de Janeiro, tornou-se referéncia de
entretenimento no ambiente internacionalizado e altamente ocupado. O jogo
consiste em capturar os Pokémons (reducdo de Pocket Monsters) que podem ser
encontrados através da realidade virtual projetada pelo telefone associados a
geolocalizacdo captada pelo GPS. O sistema possui um dispositivo de realidade
aumentada, que, combinado a camera, simula a existéncia do Pokémon no
ambiente real.

A relevancia de Pokémon GO ultrapassa questdes comerciais, esse jogo
foi inovador por ser um ponto de ignicdo da associacdo de tecnologias de
realidade aumentada para o entretenimento. Essa inovagao fez com que o
aplicativo figurasse entre os mais baixados por razoavel periodo de tempo,
inclusive, sendo o jogo mais baixado do ano de 2016.

O impacto causado pelo jogo Pokémon GO tornou-se o centro nao
somente de debates tecnolégicos e de gamers, tendo ganhando espaco também
na academia, em que pesquisas de diversas areas do conhecimento foram
divulgadas, a exemplo dos trabalhos de WESTENDORFF et al. (2016) para
administracdo, AIRES et al. (2016) para geografia, VENSKE et al. (2016) também
para geografia, CARDOZO (2017) para comunicagdo, CARVALHO e
GUIMARAES (2017) para turismo.

Dessa forma, tendo em vista que utilizar teorias consagradas para a
analise de questfes contemporaneas € relevante por trazer um carater cientifico a
elementos do cotidiano e podem auxiliar no entendimento dos impactos sociais
dos avancos tecnoldgicos, esse trabalho tem por objetivo classificar os processos
de implantac¢éo do jogo Pokémon GO conforme o fluxo circular de Schumpeter.

2. METODOLOGIA

Este estudo consiste em uma pesquisa predominantemente qualitativa, a
qual, segundo MINAYO (2007) trabalha com o universo dos significados, dos
motivos, das aspiracdes, das crencas, dos valores e das atitudes, percebendo
gue o universo da producdo humana, objeto da pesquisa qualitativa, dificilmente
pode ser traduzido em nameros e indicadores quantitativos. Quanto aos objetivos,
esse trabalho pode ser classificado como descritivo, pois buscou a identificacao
das caracteristicas para a classificacdo do objeto de pesquisa nos momentos de
sua ocorréncia, proposta que vai ao encontro ao que seria o principal objetivo da
pesquisa descritiva para VERGARA (2006, p.47), “expor caracteristicas de
determinada populacédo ou de determinado fendmeno”. Referente a parte pratica,
o estudo foi realizado através de uma busca sobre as caracteristicas da teoria e a
analise, através de referenciais, dos acontecimentos ligados ao objeto de estudo,
permitindo, assim, poder enquadra-los ao fluxo circular de Schumpeter.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A ideia de Pokémon GO surgiu em 1° de abril de 2014, quando a Google®,
na época detentora da Niantic®, em comemoracado ao dia da mentira, através de
um video, divulgou uma proposta para um jogo de realidade aumentada. Obteve
assim o primeiro aceite, visto que houve grande visibilidade e elevado niumero de
compartilhamentos, fazendo com que a ideia fosse a desenvolvimento
(WESTENDORFF, 2016).

A Google®, adotando postura defensiva, ndo considerou a campanha
como sucesso, fazendo assim com que, na classificacao, fosse enquadrada como
fracasso e, consequentemente, a ideia fosse descartada. A Niantic®, analisando
de forma diferente, viu potencial na proposta e deu sequéncia a seu
desenvolvimento.

No ano de 2016, separada da Google®, porém mantendo relagdo de
parceria, a Niantic® lancou o jogo Pokémon GO, primeiramente na Australia,
Estados Unidos e Nova Zelandia, expandindo-se, posteriormente, para toda a
Europa no primeiro més, consolidando, assim, a inovacdo propriamente dita e
superando a classificagdo apenas como ideia.

Os resultados alcancados com o lancamento foram bastante expressivos,
fazendo com que até empresas afetadas indiretamente fossem beneficiadas. A
Nintendo, empresa associada a franquia Pokémon, teve uma valorizacdo de suas
acOes em 23 bilhdes de ddlares nas primeiras semanas de lancamento. O jogo,
segundo o site Polygon, até fevereiro de 2017, j& havia obtido a marca de 650
milhdes de downloads

Evidentemente a relacdo de associacao entre as tecnologias apresentadas
ndo permanece restrita ao jogo Pokémon GO ou ao Ingress, jogo desenvolvido
pela Niantic® como base de dados para o estabelecimento do mais relevante. O
efeito de mais jogos adotarem a combinacdo das tecnologias faz com que o lucro
diminuisse, j& que a novidade deixou de existir. Esse tipo de situacdo fez com que
a Niantic® tivesse que inovar no seu jogo, lancando nova geracdo de Pokemons
3 e novos modos de jogo. Por fim, a imagem abaixo sintetiza os acontecimentos
dentro do fluxo circular:

Figura 2 — Fluxo Circular Pokémon GO
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4. CONCLUSOES

Estudar inovacdes de sucesso € valorizar o crescimento de conhecimento. O
estudo realizado, além de apresentar um caso de sucesso de uma combinacao de
tecnologias, possibilitou o avanco empirico, alinhando o objeto de estudo a uma
teoria consagrada na area de administragéo.
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