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Resumo

O artigo aborda o universo da série Pokémon e a sua relagdo com o publico no decorrer de
seus varios anos de existéncia. Para tanto, o conceito de capitalismo tardio, de Ernst
Mandel, permite compreender a proliferacdo de produtos comerciais a partir de Pokémon e
sua distribuicdo pelos diferentes mercados consumidores do mundo. A analise do modelo
transmidia adotado pela franquia demonstra o potencial de sua narrativa em se expandir
para diversas plataformas midiaticas, disponibilizando multiplas experiéncias de interacao
do publico com o universo ficticio de Pokemoén. O modelo transmidia constitui a chamada
cultura de convergéncia, conceito desenvolvido por Henry Jenkins para explicar a atual
forma de relacionamento das pessoas com a tecnologia e as produgdes midiaticas.
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Introducéo

Pokémon é uma das principais franquias de entretenimento em escala global dos
ultimos tempos, criada em 1995 pelo desenvolvedor de jogos eletronicos Satoshi Tajiri e de
propriedade da empresa japonesa de videogames Nintendo. O inicio da franquia esta
vinculado ao langamento dos jogos Pokémon Red e Green (ou Pokémon Red e Blue, na
versdo norte-americana), desenvolvidos pela produtora Game Freak para o console portatil
Game Boy. Desde entdo, Pokémon passou por uma grande expansdo enquanto marca e
conquistou a posicdo de segunda maior franquia mundial de videogames, sendo superado

apenas pela série Mario, também de propriedade da Nintendo.
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O nome Pokémon resulta da unido das palavras em inglés pocket e monsters (em
portugués, “monstros de bolso’). No universo criado pelo jogo, pokémons correspondem as
centenas de criaturinhas, inspiradas em animais, plantas, mitos e até mesmo objetos, que
possuem poderes especiais relacionados aos elementos que fazem parte de sua natureza’.
Inspirados no evolucionismo de Charles Darwin e na metamorfose dos insetos, a maioria
dos pokémons possui a capacidade de evoluir, dotando-se de novas formas fisicas e de
habilidades extraordinarias. A portabilidade que da origem ao nome € representada pelas
Pokebolas, pequenas esferas que servem para condicionar e transportar os monstrinhos.
Cada Pokébola pode abrigar apenas um pokémon, que, para ser absorvido e armazenado,
transforma-se em um feixe de luz vermelha.

No videogame, o jogador vive o papel do treinador destes monstrinhos, batalhando
contra adversarios e pokémons selvagens para elevar progressivamente o nivel de
experiéncia e de habilidades de seu time pessoal de pokémons. O jogo se desenvolve nos
moldes de um RPG® e oferece ao treinador multiplas formas de explorar os diferentes
cenarios que compdem o enredo, como cidades, florestas e cavernas.

Em apenas um ano, os primeiros games de Pokémon demonstraram o potencial que
a marca tinha para se tornar uma franquia de sucesso. Diante da oportunidade, a Nintendo
deu inicio a expansdo da narrativa do jogo para outras plataformas de entretenimento, como
mangas’, animes®, cards® e demais modalidades de jogos eletronicos e de tabuleiro. De
acordo com a antropologa cultural Mizuko Ito (2006), esta dispersdo midiatica é uma
estratégia bastante utilizada no mercado de videogames do Japdo, conhecida como cultura
midia mix.

Segundo Henry Jenkins (2009), a acdo midia mix consiste na dispersdo dos
contetdos em variados meios de radiodifusao, tecnologias méveis, itens colecionaveis e em
centros de entretenimento, incentivando as multiplas formas de participacdo e de interacdes
sociais entre os consumidores. Dessa forma, o publico japonés contemplou o Universo

Pokémon sob os mais variados aspectos e formatos. A heterogeneidade dos fas foi ampliada

50s pokémons séo classificados de acordo com os elementos: Agua, Grama, Fogo, Elétrico, Pedra, Terra, Inseto, Veneno,
Psiquico, Fantasma, Metal, Gelo, Dragéo, Voador, Lutador, Noturno e Normal.

® RPG é a sigla para Role Playing Game, um tipo de jogo caracterizado pela interpretacio de papéis em um cendrio
ficticio. Ao contrério dos jogos de plataforma, onde existe uma meta bem definida, o0 RPG apresenta objetivos paralelos e
independentes entre si. A elevagdo dos niveis dos personagens e a variedade de atributos ligados a ele (como pontos de
vida, de defesa e de ataque) também sdo elementos marcantes desta modalidade de jogo.

7 Género de histéria em quadrinhos de origem japonesa.

® Termo utilizado pelos japoneses para se referir as animagées, independente do seu pais de origem.

° O Trading Card Game (Estampas Ilustradas, no Brasil) é uma modalidade de jogo de cartas que permite a batalha de
jogadores aos moldes do videogame, utilizando estratégias e as habilidades para vencer os pokémons dos cards do
oponente.
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e em pouco tempo a franquia cruzou as fronteiras do Japdo, tornando-se um dos maiores

fendmenos culturais da década de 1990 e inicio do século XXI.

A expansdo mercadologica de Pokémon e o Capitalismo Tardio

Pokémon alcangou o status de fendmeno cultural em um contexto que envolve os
novos padrbes comportamentais do publico consumidor, traduzidos pela amplitude dos
meios de sociabilidade e de integracdo com o seu objeto de consumo. Para os fas da série,
ndo existiu o ato isolado de jogar uma das versdes do jogo eletrénico ou simplesmente
comprar um brinquedo do Pikachu'® (Fig.1). A verdadeira aquisicio se situou na
possibilidade de ingressar e participar da construgdo de um estilo de vida moldado a partir

da narrativa criada pelo videogame.
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Figura 1 — Pikachu reproduzido em brinquedos e revistas.
Produgéo e fotografia: Jodo Paulo de Oliveira Carmo

>

O desejo de fazer parte deste fantasioso universo paralelo virou necessidade na
medida em que a midia fornecia a visibilidade para o novo fenémeno que surgia, tornando-
se entdo uma possibilidade concreta com o langcamento da infinidade de produtos inspirados
na série. Dessa forma, para os fés, o ato de escolher, comprar e colecionar os diversos itens
da marca representou a capacidade de transformar a ficcdo de Pokémon em uma
experiéncia de sua propria realidade, sustentada, inclusive, pelos relacionamentos sociais

fomentados a partir do rico suporte material difundido pela franquia.

19 pjkachu é o pokémon protagonista do desenho animado. E um tipo de rato elétrico que se tornou a mascote
da franquia e um dos personagens mais famosos da cultura pop japonesa.
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Neste &mbito, foram confeccionados varios produtos, inspirados no jogo japonés,
que tomaram conta dos setores comerciais do mundo todo. Além dos artigos distribuidos
em sua forma original nos diferentes mercados (como os jogos eletronicos da Nintendo e o
Pokémon Trading Card Game, alterados basicamente em relacdo aos idiomas e as
traducdes), também foram lancados brinquedos, roupas, fantasias, albuns de figurinhas e
jogos de tabuleiro de acordo com o perfil do publico de cada pais, sempre em concordancia
com o universo original criado por Satoshi Tajiri.

Esta producédo sinérgica de bens de consumo € uma caracteristica do atual mundo
globalizado, que ultrapassa todos os tipos de fronteiras fisicas e promove um tipo de
distribuicéo radial de culturas por todo o planeta. Pode-se situar o advento e a propagacéo
do universo de Pokémon no cenario do capitalismo tardio, considerado pelo economista
Ernest Mandel como a forma mais pura de manifestacdo do capitalismo.

Mandel aborda o capitalismo tardio (ou multinacional) como a terceira fase do
sistema que ja teria passado pelo capitalismo de mercado e pelo estagio do monopdlio ou do
imperialismo. Para o economista, o capitalismo tardio, longe de representar uma “sociedade
poOs-industrial”, constitui pela primeira vez na histéria uma realidade de industrializacdo
generalizada. “A mecanizagdo, a padronizagdo, a super-especializacdo e a fragmentacédo do
trabalho, que no passado determinaram apenas o reino da producdo de mercadorias na
indUstria propriamente dita, penetram agora todos os setores da vida social” (MANDEL,
1982, p.271).

As realizacGes culturais, que até o periodo do imperialismo classico eram exercidas
de forma auténoma pelo individuo, passaram a ser cada vez mais integradas a producao e a
circulacdo capitalista. A cultura, os meios de comunicacdo, 0s esportes € 0s demais
elementos atribuidos a esfera do lazer foram convertidos em produtos comercializaveis pelo
processo capitalista de producéo e de circulagdo de mercadorias (MANDEL, 1982, p.276).

Ainda que tenha sido concluido em 1972, o conceito desenvolvido por Ernest
Mandel descreve com riqueza de detalhes as atuais relagcbes sociais estruturadas pelos
parametros de uma economia globalizada. O capitalismo tardio se caracteriza pela expansdo
das grandes corporac¢des multinacionais, pela intensificagdo dos fluxos internacionais
de capital, pela globalizacdo dos mercados e pelo consumo de massa. O mercado torna-se
um campo internacional para que os empresarios, livres da antiga preocupagdo com as
limitagdes territoriais, possam vender suas mercadorias. A globalizagdo é fruto deste

processo em que as fronteiras comerciais se sobrepdem aos limites nacionais e as
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mercadorias adquirem um carater universal, alem de estarem cada vez mais fragmentadas,

diversificadas e segmentadas.

A narrativa transmidia de Pokémon

No momento em que Pokémon transpds as fronteiras fisicas de seu pais de origem, a
necessidade de relacionamento com o seu publico passou a ser medida em escalas
mundiais. Neste ponto é que se destacou todo o potencial do conceito do Universo
Pokémon e a sua capacidade para ser explorado com o intuito de produzir as inimeras
possibilidades de participacdo dos fas. Assim, Pokémon passou a representar uma das mais
eficazes franquias transmidia ja produzida, que atuou com eximia habilidade na atracdo de
maultiplas clientelas e na adaptacdo do tom de seu conteudo de acordo com cada midia
utilizada.

De acordo com Jenkins,

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa
para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que
faz de melhor — a fim de que uma histdria possa ser introduzida num
filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo
possa ser explorado em games ou experimentado como atragdo de um
parque de diversdes. (JENKINS, 2009, p.138)

Outro fator importante acerca deste padrdo expansionista é que cada produto deve
representar o ponto de acesso a franquia como um todo. Por exemplo, uma dupla de
adversarios que disputa uma partida de cards do Pokémon Estampas llustradas encontra-se
tdo envolvida no universo quanto quem assiste 0 desenho animado ou joga uma das versdes
do jogo de videogame, orientada pelos mesmos preceitos originais da franquia. Em uma
producdo transmidia, a ideia é conquistar os fas através do aprofundamento de experiéncias
proporcionado pelo contato com diversas plataformas, fator que motiva ainda mais o seu
consumo, renova a franquia e sustenta a fidelidade do consumidor.

Também é cabivel ressaltar que a aplicacdo dos procedimentos da transmidia na
segmentacdo de um produto estd diretamente relacionada a riqueza da narrativa que ele
produz. Neste ambito, tornam-se ineficientes os enredos lineares que seguem um caminho
com comego, meio e fim de forma plana e simplificada.

A forca de um fendémeno transmidia como Pokémon esta fundamentada na

complexidade do universo ficcional apresentado ao publico, capaz de “sustentar multiplos
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personagens e multiplas historias, em multiplas midias” (JENKINS, 2009). Segundo
Umberto Eco, citado por Jenkins (2009, p.140), a grandiosidade de uma obra esta associada
a um universo repleto de detalhes e informacGes, para que os fas possam citar personagens
e episodios como se fossem aspectos de seu proprio mundo particular.

No caso de Pokémon, desde a Primeira Gerag&o™ foi anunciada a existéncia de um
novo mundo a ser explorado, povoado por varias criaturas com os mais magnificos poderes
a espera de um treinador. Com o passar dos anos, as sucessivas Geragdes de Pokémon
demonstraram toda a amplitude que seu universo poderia tomar, capaz de gerar e comportar
novas regifes como cenarios das aventuras, NOvos personagens, Novos rivais e adversarios,
novas competicOes e, principalmente, novos pokémons.

Ao invés de ter chegado a um ponto em que o publico fosse capaz de dominar todo o
conhecimento acerca do seu universo, Pokémon sempre ofereceu um complexo campo para
novas descobertas e exploracdo, instigando os fas com a expectativa pelo langamento dos
novos games, dos episédios do desenho animado, dos filmes, das cole¢fes de cards e outros

produtos.

Pokémon no contexto da convergéncia

A expansividade do universo de Pokémon para diferentes plataformas midiaticas e o
modo diversificado de manifestacdo de sua narrativa coloca a série como uma caracterizada
representante da cultura de convergéncia, na qual o consumidor assume papel
preponderante no processo de circulacdo de contetdos através dos mais variados sistemas
de comunicagéo.

Henry Jenkins associa a convergéncia ao

fluxo de conteldos através de mdltiplas plataformas de midia, a
cooperagdo entre multiplos mercados e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em
busca das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS,
2009, p.29)

Neste contexto, a postura participativa dos consumidores contrasta com as velhas
nogdes sobre os espectadores dos meios de comunicacdo de massa do seculo XX. O perfil

do novo publico midiatico passou a ser caracterizado por individuos mais conectados

1 Até o primeiro semestre de 2013, foram produzidas cinco Geragdes da série. Cada Geragdo Pokémon
corresponde ao langcamento das novas versdes do game, que traz ao publico pokémons, personagens e cenarios
inéditos para serem explorados.
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socialmente, com acesso direto & tecnologia que permite a sua prdpria busca pelo
entretenimento e informacGes que lhes interessam, assim como a manifestacdo de suas
realizacOes e frustracGes no que tange ao contetido oferecido pela midia.

A proliferacdo das midias e o surgimento de novas formas de entretenimento caseiro
(como computador, internet, DVD, jogos eletronicos, consoles e celulares) forneceram
diversas formas de contato entre o objeto e o seu publico. No entanto, ainda que este
suporte material tenha sido fundamental na constituicdo desta nova realidade, a grande
mudanca dos paradigmas midiaticos envolve as relacdes entre as tecnologias existentes, as
indUstrias, os mercados, 0s géneros e 0s publicos, ou seja, a convergéncia representa um
novo estilo de operagdes das indUstrias midiaticas e 0 modo como os consumidores se
comportam perante suas producdes. Trata-se de um processo cultural, responsavel pela
formacdo de uma mentalidade articulada com as possibilidades de autonomia perante o
cardapio de opcdes oferecido pela midia.

Dessa forma, a convergéncia instiga a necessidade de observacdo e analise desta
nova concep¢do de consumo midiatico. Aumenta-se a relevancia de assuntos como a
lealdade oscilante do consumidor e a atencdo especial nas decisdes sobre programacéo,
contetido e até mesmo do marketing que permeia os veiculos de comunicacao.

O cenario criado pela convergéncia coloca o setor midiatico em um estado de
incerteza sobre o0s seus procedimentos em relacdo ao consumidor. Enquanto o novo
comportamento estimula e cria as oportunidades de expansdo para os conglomerados da
midia através da dispersdo de um contetdo para diferentes plataformas, surge também a
quest&o sobre o risco que estas empresas enfrentam diante da possibilidade de terem os seus
mercados fragmentados, principalmente por conta da concorréncia de outros canais de
informacdo que ameacam a fragil fidelidade de seu publico.

Apesar destes riscos, existem trés elementos intimamente associados a aceitacdo da
convergéncia pela industria mididtica: extensdo, sinergia e franquia. Segundo Jenkins
(2009, p.47),

o pessoal da industria usa o termo “extensdo” para se referir a tentativa de
expandir mercados potenciais por meio do envolvimento de conteidos por
diferentes sistemas de distribui¢do; “sinergia”, para se referir as
oportunidades econdmicas apresentadas pela capacidade de possuir e
controlar todas essas manifestacdes; e “franquia”, para se referir ao
empenho coordenado em imprimir uma marca e um mercado a conteiidos
ficcionais, sob essas condicdes.
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A transformacdo de Pokémon em um fendmeno cultural e comercial atendeu
estritamente a estes trés aspectos, gerando o imenso campo material e ideoldgico que se
sustenta ao longo dos anos de acordo com as diretrizes langadas em sua narrativa original.

Pokémon entrou para o centro da cultura da convergéncia na medida em que o
enredo do jogo eletrdnico foi adaptado para as histdrias em quadrinhos, para o0s episodios
do desenho animado e para o cinema. A aceitacdo do publico impulsionou a continuidade
da série nas mais variadas plataformas midiaticas e deu suporte para o langcamento das
novas versdes dos games, para a producdo de filmes e de mais temporadas do anime, para
as novas abordagens dos personagens nos mangas etc.

O sucesso da franquia gerou a demanda por inimeros produtos licenciados, como
brinquedos, cards, jogos, roupas e até mesmos parques de diversdes e lojas especializadas,
que reforcaram a imagem de Pokémon como marca e representaram 0s meios comerciais de
acesso ao universo povoado pelos monstrinhos. Esta sequéncia de eventos definiu as bases
solidas de uma narrativa que sempre disponibilizou a possibilidade de madltiplas
experiéncias ao publico, direcionado a um tipo de participacdo coletiva que contribui para a

melhor compreenséo e entrosamento com a complexidade de tal universo.

A coletividade na assimilagcdo do Universo Pokémon

A tecnologia e a dindmica da cultura de convergéncia garantiu o acesso direto do
publico com o conteddo da série, porém a assimilacdo de todo este universo ficticio
dependeu de outro fator: a participacdo coletiva. Devido a grande amplitude da narrativa de
Pokémon, é impossivel que uma Unica pessoa seja capaz de contemplar e vivenciar todo o
conhecimento que tal universo pode oferecer, sendo necessaria a interacdo com outras
pessoas também envolvidas pela série e a constante troca de informacdes e experiéncias.

Razdo de seu sucesso como producdo transmidia, o universo de Pokémon foi
construido de forma enciclopédica, capaz de comportar uma infinidade de personagens,
lugares e historias. Dessa forma, o vinculo social torna-se imprescindivel para que cada fa
adquira todo o conhecimento e experiéncia que seria incapaz de obter de forma
individualizada. Em beneficio do coletivo, o publico de Pokémon traz a marca da
convergéncia ao buscar e compartilhar as informacdes sobre as producdes midiaticas da
franquia, o langamento de novos produtos, as acdes e historias dos personagens, o perfil de

cada novo monstrinho revelado e as melhores estratégias das batalhas vividas nos jogos.
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O publico consumidor de Pokémon assume o papel de cacgadores e coletores,
perseguindo pedacos da historia em diferentes canais e comparando suas observagdes com
as de outros fas, fazendo uso da internet para promover grupos de discussdes online e
assegurar que todos tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica (JENKINS,
2009).

Esta coletividade presente no relacionamento entre o publico de Pokémon se
sobrepde a existéncia do expert, figura que representa o dominio absoluto de informacdes
por um unico individuo. Na era da convergéncia, a construcdo do conhecimento se faz
predominantemente por meio da chamada inteligéncia coletiva. Tal expresséo foi
desenvolvida pelo cibertedrico francés Pierre Lévy e representa o processo em que, diante
da impossibilidade de se saber tudo, cada pessoa tende a contribuir com 0s seus préprios
recursos e habilidades para a formacdo de um conhecimento mais completo e abrangente.

Como Pokémon é um produto que ultrapassa fronteiras geograficas em escala
global, a internet configura-se como o principal canal de conex&o entre seus fas. A mais
facil acessibilidade ao meio digital hoje em dia fornece as ferramentas para o envio, a busca
e as discussdes sobre 0 conteldo que permeia este universo da ficcdo. Com isso, Pokémon
torna-se o assunto principal de diversos sites, blogs e féruns pelo mundo todo, abrangendo
também tépicos e fan pages'? de redes sociais como o Facebook e o Twitter.

Um dos principais pontos de referéncia em escala internacional para a pesquisa e a
atualizacdo sobre a franquia é o site Bulbapedia (http://bulbapedia.bulbagarden.net), uma
enciclopédia virtual especializada em Pokémon que, até o més de julho de 2013, contava
com 23.409 artigos em seu acervo. Nos moldes da Wikipédia'®, Bulbapedia retine
informac@es a partir do conhecimento enviado pelos internautas, que, ao se cadastrarem,
podem colaborar com a ampliacdo e a edicdo dos textos que fazem parte do seu imenso
banco de dados.

Entre as informac0es enviadas pelos fas ao Bulbapedia constam ndo apenas dados
oficiais oferecidos pela Nintendo ou pelos fabricantes de produtos relacionados a franquia,
mas informacGes que os proprios fas publicam para relatar suas experiéncias, descobertas e

também para preencher lacunas existentes na narrativa de Pokémon.

12 Fan Page é 0 nome dado para os perfis de redes sociais voltados & divulgagdo de informagdes e noticias sobre empresas,
marcas, bandas, etc.

¥ Wikipédiaé um projeto de enciclopédia multilingue de licenca livre, baseado na web, colaborativo e apoiado
pela Fundacdo Wikimedia, uma organizacdo sem fins lucrativos baseada na recolha de dados, no desenvolvimento de
conteldo educacional e na divulgacéo de forma eficaz e global.
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A intervencao do publico na narrativa de Pokémon

O fendmeno social e cultural representado pela convergéncia ocorre quando ha a
interatividade do consumidor com o fluxo de conteudo oferecido pela midia, gerando a
construcdo de histdrias dentro de seu préprio cotidiano. Com o advento da internet, a
participacdo popular se tornou mais intensa em relagdo a industria do entretenimento, dando
origem a um cenario em que sdo mesclados os papéis dos produtores e dos consumidores.

A acessibilidade tecnoldgica e o alto nivel de integracdo das comunidades digitais
aceleraram cada vez mais a circulacdo de conteddos na rede, fator que amplia as
oportunidades de manifestacdo do publico que espreita por uma chance de se envolver
ainda mais com determinadas narrativas — e, se possivel, deixar sua préopria escrita nestas
historias. No caso de Pokémon, a riqueza de seu universo permitiu a efetivacdo desta
relacdo entre o objeto e o seu publico, que chegou a se colocar na qualidade de autores dos
esclarecimentos e das extensfes narrativas produzidas a partir das lacunas deixadas no
enredo original da série.

E caracteristico que na composicdo de universos tdo abrangentes como o de
Pokémon existam historias incompletas, personagens que aparecem e desaparecem
misteriosamente, lugares ndo descritos e situacdes confusas. Porém, longe de significar
simplesmente a frustragdo para o publico que almeja por explicacOes, tais brechas na
narrativa deixaram a encargo dos proprios fas a missdo de sanarem suas duvidas a partir da
miscelanea entre o conhecimento adquirido por meio de fontes oficiais e a sua propria
imaginacao.

Entre as histdrias contadas pelos fas sobre os personagens de Pokémon, uma das
mais populares que circula pela internet refere-se a possibilidade de Giovanni, lider da
Equipe Rocket™, ser o pai de Ash®®. Como o garoto vivia apenas com a sua mae na cidade
de Pallet, a lacuna surgida pela auséncia de uma figura paterna foi o ponto de partida para a
criagdo desta outra possibilidade narrativa que explicaria parte da vida destes personagens.

Suposicdes dos fas tambem foram feitas a partir da analise das caracteristicas fisicas
de certos pokémons e de suas evolugdes, como o Cubone, um monstrinho do Tipo Terra
que evolui apenas uma vez para se transformar em Marowak. Sua principal caracteristica é
0 cranio que usa como capacete e que esconde sua verdadeira face. O fator mais intrigante

deste pokémon — motivo para as especulacfes dos fas — sdo as suas descrigdes feitas pela

14 Organizagdo criminosa presente no anime e nas primeiras versdes do jogo eletronico.
15 Jovem treinador de 10 anos que protagoniza o desenho animado.
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Pokédex*®: “o Cubone usa o cranio de sua mie morta na cabeca” (Pokédex do jogo
Pokémon FireRed), “vendo o semblante de sua mae na lua cheia, ele chora” (Pokédex do
jogo Pokémon Emerald) e “as manchas no cranio que usa sao de suas lagrimas” (Pokédex
do jogo Pokémon Emerald).

Estas informac@es levaram a associacdo do Cubone com Kangaskhan, um pokémon
sem forma evolutiva que também € ligado a maternidade, pois sempre € representado
levando um filhote em sua bolsa ventral, como os cangurus. Assim, de acordo com a
hipdtese criada pelos fas, o Cubone seria o filhote érfao de Kangaskhan antes de passar pelo
processo de evolucao.

A sequéncia evolutiva seria entdo: Cubone-Marowak -Kangaskhan. De fato, existem
caracteristicas similares entre estas especies que sustentam tais suposicdes: 0 capacete de
0sso lembra a cabeca de um Kangaskhan, suas peles sdo da mesma cor, eles possuem
elevacOes dsseas dorsais, 0s olhos sdo parecidos e o corpo do filhote de Kangaskhan tem a

mesma estrutura que o de um Cubone (Fig.2).

CE.

¥,

Figura 2 — Da esquerda para a direita: Kangaskhan, filhote de Kangaskhan, Cubone e Marowak.
Fonte: www.nerdrevollution.wordpress.com

Este tipo de interferéncia do publico no preenchimento de lacunas na narrativa
chegou até mesmo a supor possiveis falhas durante o processo criativo do universo ficticio,
como pode ser observado na constituicdo evolutiva dos pokémons Caterpie e Venonat. De
acordo com a versdo oficial, o pokémon lagarta Caterpie evolui para o casulo Metapod e
depois se transforma no pokémon borboleta chamado Butterfree, enquanto VVenonat evolui
diretamente para um pokémon mariposa chamado Venomoth.

No entanto, as observacdes feitas pelos fas sobre os tracos fisicos destes pokémons
levaram a explicacOes hipotéticas sugerem uma troca entre os estagios finais das evolugdes

destes dois monstrinhos do Tipo Inseto.

16 A Pokedéx é um dos itens que os treinadores de pokémon possuem para identificar e conhecer as principais
caracteristicas relacionadas a cada monstrinho.
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Ainda que os responsaveis pela franquia jamais tenham confirmado tal informacéo,
realmente existem semelhangas entre o visual de um pokémon com a linha evolutiva do
outro que justifica esta teoria. O Caterpie e o Venomoth possuem grandes pupilas e
cavidades oculares, corpos segmentados e antenas curtas e grossas, JA& 0 Venonat e a
Butterfree compartilnam a cor roxa, possuem olhos compostos e vermelhos, antenas longas

e bragos e pernas similares (Fig.3).

Figura 3 - Versdes oficiais das evolugdes de Caterpie e Venonat (esquerda) e versdo supostamente corrigida
para a evolucdo de Caterpie e Venonat (direita). Fonte: www.habbid.com.br

Consideracoes finais

Conhecido pela internacionalizada imagem do Pikachu, Pokémon marcou uma
geracdo e perdurou no tempo como um icone mundial da cultura pop. Conhecer a histéria
de seu advento como franquia nos coloca diante das articulagdes mercadolégicas pautadas
pelo funcionamento do capitalismo tardio, que amplia a concepcdo de bens de consumo e
atribui valor comercial aos mais distintos elementos da vida cotidiana. Com isso, destaca-se
a importancia econdmica do setor de entretenimento e suas respectivas estratégias de
aproximacdo com o seu publico consumidor.

Ao disponibilizar em escala mundial os jogos eletronicos, os desenhos animados, 0s
brinquedos, os mangas e tantos outros produtos associados a franquia japonesa, Pokémon
levou ao publico a oportunidade de ingressar na narrativa fantastica em que cada individuo
pode assumir o papel do treinador de pokémons, transformando-se no personagem que deve
conhecer o maior numero de monstrinhos, capturando e colecionando as diversas espéecies

que poderéo fazer parte de seu time nas competitivas batalhas contra outros treinadores.
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Pelo fato da narrativa de Pokémon sempre ter se pautado em um jogo que exige a
interacdo social, a questdo da coletividade esteve constantemente ligada ao préprio
consumo da franquia, desde a aquisicdo dos produtos disponiveis nas lojas, até o
conhecimento adquirido e compartilhado entre os fds. A analise de um estudo de caso como
o de Pokémon ressalta a importancia exercida pela comunicagdo no sucesso de uma marca.

Junichi Masuda, membro da Game Freak e que trabalhou principalmente na
composicado sonora dos jogos de Pokémon, ja afirmou em entrevista que a chave para a
transformacdo da série em um fenémeno cultural foi a comunicacdo. Segundo Masuda
(2003), a estratégia de Pokémon se fundamentou na vontade das pessoas em se comunicar
com 0s amigos, utilizando para isso os recursos disponiveis pela plataforma do Game Boy,
que, em pouco tempo, se espalhou e se adaptou para tantos outros suportes midiaticos e
canais de comunicacéo.

Enfim, do mesmo modo que Pokémon instigou a necessidade da interacdo social
para a aquisicdo da experiéncia de viver plenamente em meio a este universo da ficgéo, a
consolidada permanéncia da franquia no mercado em niveis internacionais também sempre
esteve intrinsecamente ligada a esta participacdo coletiva de seu publico. A pratica de
compartilhar conhecimentos, dicas, estratégias, imagens e novidades sobre Pokémon
através das redes sociais, sites e blogs representa um dos elementos fundamentais para que
0 seu universo permaneca dindmico entre os fas. Este fato pdde ser constatado pela
divulgacdo, em janeiro de 2013, do futuro lancamento da Sexta Geracdo de Pokémon,
previsto para outubro do mesmo ano e que tem despertado a curiosidade e as especulagdes

sobre este universo que, até 0 momento, ndo tem demonstrado sinais de esgotamento.
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