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Retrotopia em jogo: (re)estruturacdo tecnoldgica e experiéncia de usuario na franquia pokémon

RESUMO

A franquia Pokémon constitui um dos casos mais emblematicos de permanéncia estrutural na
cultura dos jogos eletrénicos. Este artigo analisa como os titulos principais da série operam sob
uma ldgica retrotdpica (Bauman, 2017), na qual inovagdes tecnoldgicas sdo incorporadas sem
romper com elementos simbdlicos e mecanicos fundadores. A partir de uma leitura evolutiva
dos jogos, observa-se a continuidade de estratégias formais, como trilhas sonoras iconicas,
mecanicas de coleta e interfaces visuais, que reforcam o pertencimento dos jogadores antigos
e facilitam a entrada de novas geragGes. A analise ainda destaca o papel da transmidia e da
portabilidade como dispositivos complexos que sustentam a identidade da marca. O estudo
utiliza como objeto os jogos principais da franquia, com énfase nos titulos lancados para
consoles Nintendo.

Palavras - chave: Pokémon; Retrotopia; Videogames; Transmidia; Identidade de marca.

RESUMEN

La franquicia Pokémon constituye uno de los casos mas emblemadticos de permanencia
estructural en la cultura de los videojuegos. Este articulo analiza cémo los titulos principales de
la serie operan bajo una ldégica retrotdpica (Bauman, 2017), en la que las innovaciones
tecnoldgicas se incorporan sin romper con elementos simbdlicos y mecdnicos fundadores. A
partir de una lectura evolutiva de los juegos, se observa la continuidad de estrategias formales,
como bandas sonoras icdnicas, mecdnicas de recoleccidn e interfaces visuales, que refuerzan el
sentimiento de pertenencia de los jugadores veteranos y facilitan la entrada de nuevas
generaciones. El analisis también destaca el papel de la transmedia y la portabilidad como
dispositivos complejos que sostienen la identidad de la marca. El estudio toma como objeto los
juegos principales de la franquicia, con énfasis en los titulos lanzados para consolas Nintendo.

Palabras-clave: Pokémon; Retrotopia; Videojuegos; Transmedia; Identidad de marca.

ABSTRACT

The Pokémon franchise is one of the most emblematic cases of structural persistence in video
game culture. This article examines how the mainline titles in the series operate under a
retrotopian logic (Bauman, 2017), in which technological innovations are incorporated without
breaking with founding symbolic and mechanical elements. From an evolutionary reading of the
games, there is continuity in formal strategies—such as iconic soundtracks, collection
mechanics, and visual interfaces—that reinforce long-time players' sense of belonging and ease
the onboarding of new generations. The analysis also highlights the role of transmedia and
portability as complex devices that sustain the brand's identity. The study focuses on the
franchise's core games, with emphasis on titles released for Nintendo consoles.os programas de
publicacdo como o Aldus PageMaker que incluem versdes do Lorem lpsum.

Keywords: Pokémon; Retrotopia; Video games; Transmedia; Brand identity.
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Introdugao

A consolidagao de franquias de longa duracio no campo dos jogos digitais tem
demandado analises que ultrapassem os critérios tradicionais de inovac¢ao e obsolescéncia
técnica. Muito mais do que acompanhar os avangos graficos, de interface ou conectividade,
tais franquias demonstram operar segundo légicas de permanéncia, ancoradas em estruturas
simbolicas e estéticas que resistem as transformagoes tecnoldgicas do setor. A franquia
Pokémon, desenvolvida pela empresa japonesa Game Freak e distribuida pela Nintendo
desde 1996, exemplifica esse fenémeno ao manter coesiao entre diferentes geragoes de
jogadores, mesmo diante de reformulagdes profundas nos consoles, e modos de interacao.

Ao longo de quase trés décadas, Pokémon se reconfigurou continuamente para
acompanbhar os ciclos de hardware da Nintendo, do Game Boy monocromatico ao Nintendo
Switch com gréficos tridimensionais, suporte online e mundos abertos. No entanto,
observam-se recorréncias significativas nos aspectos mecanicos, SOnoros, narrativos e visuais
da franquia, como o som caracteristico da captura, o sistema de progressio baseado em
batalhas e niveis, os mapas segmentados por rotas e cidades, a Pokédex e a centralidade da
coleta de criaturas. Esses elementos, que compdem a espinha dorsal da experiéncia do
jogador, atravessam as geracbes como marcas identitarias, conferindo unidade a franquia
mesmo em contextos tecnolégicos dispares.

Tal fenomeno pode ser compreendido a luz da nogao de retrotopia, formulada por
Bauman (2017), segundo a qual o retorno ao passado (ou a certos tragos estruturantes dele),
nao configura um gesto de nostalgia reativa, mas uma tentativa contemporanea de recuperar
sentidos perdidos diante da aceleragao das mudangas.

A retrotopia, nesse contexto, nao é um desejo de retorno puro, mas um mecanismo
simbolico e técnico de resgate seletivo, que visa reestruturar a experiéncia presente. No
campo dos jogos eletronicos, a retrotopia se manifesta na preservagao de mecanicas, estéticas
e interfaces que sustentam a meméria do jogador, enquanto se operam atualizagdes pontuais
capazes de manter o produto competitivo no mercado.

A articulacdo entre elementos classicos e inovacdes técnicas nao ocorre de modo
aleatério, mas obedece a uma logica de design orientada para a continuidade. Como
argumentam Salen e Zimmerman (2004), a experiéncia de jogo nao emerge apenas das regras
explicitas do sistema, mas da forma como o jogador interage com a estrutura mediada por

dispositivos técnicos e culturais. Schell (2008) acrescenta que o sentimento de liberdade e
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imersdao nos jogos ¢ frequentemente derivado da familiaridade com padroes prévios, o que
torna a repeti¢ao uma ferramenta de design tdo poderosa quanto a novidade.

No caso de Pokémon, essa logica é intensificada pela estrutura transmidiatica da
franquia. Além dos jogos principais, o universo Pokémon se desdobra em séries animadas,
longa-metragens, jogos de cartas colecionaveis, aplicativos moéveis, brinquedos e dispositivos
fisicos, todos integrados por elementos recorrentes de narrativa, personagens, trilhas sonoras
e mecanicas. Como aponta Juul (2019), jogos transmidia nao dependem apenas de sua
plataforma original, mas se apoiam em regras, estéticas e estruturas que podem ser
transportadas entre midias diversas, criando ecossistemas de continuidade simbdlica.

Este artigo propoe uma analise da franquia Pokémon a luz da retrotopia como
estratégia de (re)estruturacao tecnoldgica e cultural. A partir de um recorte centrado nos
jogos da série principal, com énfase nas versoes langadas para os consoles da Nintendo entre
1996 e 2025, busca-se compreender como a permanéncia de determinados elementos
sustenta a experiéncia de jogo, contribui para a formacao de comunidades de fas e estrutura
um universo transmidiatico coeso. Ao discutir as escolhas de design, som, mecanica e
representagao, pretende-se demonstrar como o passado, longe de ser descartado, ¢
continuamente reinscrito na légica dos jogos contemporaneos como recurso estruturante da

experiéncia ladica.
Retrotopia e temporalidade hibrida

A proposta conceitual de retrotopia, formulada por Bauman (2017), oferece uma
lente potente para a analise de fenémenos culturais que, diante de cenarios de aceleragao
técnica e fragmentagdo de valores, buscam no passado elementos de estabilidade. A
retrotopia nao se confunde com uma nostalgia ingénua ou idealizada.

Trata-se, antes, de um movimento de resgate estratégico de estruturas que, uma vez
reatualizadas, oferecem ao presente uma sensagao de coeréncia e continuidade. Nas palavras
do autor: “o futuro parou de ser uma promessa e passou a ser uma ameaga; diante disso,
voltamos os olhos ao passado para resgatar os sentidos que foram abandonados” (Bauman,
2017, p. 12).

Esse deslocamento da utopia para a retrotopia evidencia uma transformagiao no
modo como as sociedades lidam com a ideia de progresso. No lugar de romper com o
passado para alcancar um ideal inédito, busca-se reinscrever o passado (ou a0 menos alguns

de seus signos) no presente, como estratégia de reconexao simbolica. Quando aplicado ao
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campo dos jogos eletronicos, esse conceito ganha densidade especifica: a atualizagao de jogos
antigos, os remakes, as interfaces que simulam tecnologias obsoletas e os sistemas de som
ou sprites que imitam o estilo retré sao exemplos de como o passado ¢ tecnicamente
reconstruido e culturalmente ressignificado.

No caso de Pokémon, a retrotopia se materializa na persisténcia de estruturas
mecanicas, estéticas e narrativas ao longo de décadas. Mesmo com a evolucio dos
dispositivos, a série mantém elementos fundadores, como a progressao por rotas, a coleta de
criaturas, as batalhas em turnos e os efeitos sonoros caracteristicos, e como parte de sua
identidade.

Esse modelo de repeticdo seletiva se revela eficaz tanto na preservacao de vinculos
com jogadores veteranos quanto na introducdo de novos publicos, que entram em contato
com uma “memoria” coletiva da franquia, ainda que nao tenham vivenciado seus titulos

originais.
Design de jogos e permanéncia da experiéncia

O design de jogos digitais envolve decisdes que vio além da estética ou da
funcionalidade: trata-se de construir experiéncias significativas e coerentes para o jogador.
Segundo Schell (2008), a chave de um bom game design esta em encontrar o equilibrio entre
novidade e familiaridade. Inovagbes técnicas precisam ser compreensiveis dentro da légica
do jogo, e elementos ja consolidados nao devem ser descartados sem propésito.

Essa tensdo entre ruptura e permanéncia ¢ particularmente visivel em franquias que
atravessam décadas, como Pokémon, onde cada geragao traz novos recursos, como graficos
3D, conectividade online, mundo aberto, sem abandonar a base estrutural da experiéncia
original.

Salen e Zimmerman (2004) propdem que o espago do jogo ¢é definido ndo apenas
pelas regras explicitas do sistema, mas pela forma como essas regras se manifestam por meio
das interfaces. O jogador, ao interagir com mapas, menus, sons e avatares, constroi sentido
a partir dessas estruturas. Quando tais estruturas se mantém, ainda que reconfiguradas, a
experiéncia adquire continuidade. Em Pokémon, isso se observa na manutencao do som de
captura, no layout dos menus de batalha, na estrutura segmentada do mapa e na légica de
progressio por niveis.

Além disso, como destaca Scacchi (2010), as game engines funcionam como

infraestruturas de software que coordenam diversos aspectos técnicos (graficos, som, IA,
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rede) e seu redesenho ao longo do tempo nao implica necessariamente na substitui¢ao de
mecanicas centrais. Ao contrario, ¢ comum que franquias redesenhem suas engines para
incorporar novos elementos mantendo intacta a base da jogabilidade.

Em Pokémon, isso se traduz na persisténcia de sistemas como o turn-based combat,
o acumulo de experiéncia e a coleta gradual de espécies, mesmo em titulos que exploram
configuracdes técnicas inovadoras.

Por fim, a experiéncia do jogador nao se limita a funcionalidade da interface, mas se
estende a representagao de si dentro do universo virtual. A personalizagdao de avatares ¢ um
dos mecanismos mais eficazes de imersao. Como argumentam Richene, Martins e Spolon
(2023), o avatar opera como projecio simbdlica do sujeito, permitindo a expressao de
identidades que nao necessariamente coincidem com as normas do mundo fisico.

Em versGes mais recentes da franquia Pokémon, observa-se uma amplia¢ao
significativa nas opgoes de customiza¢do e uma ruptura com a obrigatoriedade de género,
permitindo que a representacio no jogo seja moldada segundo a vontade do jogador. Tal
liberdade contribui para uma experiéncia de pertencimento mais ampla, a0 mesmo tempo

em que reforca a identidade da marca como adaptavel, mas nio disruptiva.

A franquia Pokémon como ecossistema retrotopico

A longevidade da franquia Pokémon no cenario dos jogos eletronicos nao pode ser
explicada apenas pelo sucesso de vendas ou pela popularidade de seus personagens. O que
sustenta sua permanéncia, mesmo ap6s décadas de mercado, ¢ a habilidade de se manter fiel
a certas estruturas fundamentais, a0 mesmo tempo em que atualiza suas linguagens técnicas
e amplia sua rede de circulagdo midiatica.

Essa operacdo de retorno seletivo a elementos do passado configura uma légica
retrotopica aplicada ao design de jogos. Trata-se de uma estratégia de reinscricao simbolica
que permite a série se transformar tecnologicamente sem romper com sua identidade

original.
Permanéncia estética e sonora como ativadores de memoria

Desde os primeiros titulos para Game Boy, Pokémon Red e Green (Game Freak,
19906), até os langcamentos mais recentes, observa-se a manuten¢ao de uma identidade sonora

caracteristica. O som de captura de um Pokémon, o alerta sonoro de batalha, o tema da Poké
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Center e as trilhas de rotas especificas foram preservadas, mesmo com adaptagdes técnicas.
A sonoplastia, nesses casos, atua como vetor de memoéria e reconhecimento. Ainda que
reorquestradas com novas bibliotecas sonoras e sintetizadores, essas trilhas mantém sua
logica melddica original.

Segundo Davidson et al. (2009), a légica do colecionismo nos jogos digitais esta
enraizada na psicologia do prazer por acumulacido, reconhecimento e descoberta. Em
Pokémon, essa légica é reforcada nao apenas pelas mecanicas de coleta, mas também por
signos sonoros que se repetem e reafirmam sua fun¢do simbdlica. O som da Pokébola
capturando um monstro nao apenas informa uma a¢ao bem-sucedida, mas também ele
confirma, em nivel afetivo e sensorial, que o jogador estd em um universo que conhece e

reconhece.

Figura 1 — Interface de batalha comparada: Pokémon Red (1996) e Pokémon Sword

(2019).

SQUIRTLE
HER: .L—

LS
;]
19, 19

PFEIGHT Pyl
ITEM RN

Sluipee

Fonte: colagem elaborada pelos autores
Nota 1: Apesar das mudangas graficas, a disposi¢cdo das informagoes permanece semelhante
Nota 2: Imagens oficiais da Nintendo (1996; 2019);

Esses elementos sao centrais na constru¢ao do que Richene, Martins e Spolon (2023)
chamam de “memoria interativa”. Seria um tipo de memoria construida nao apenas pela
rememoracdo, mas pela repeticao ativa da experiéncia por meio de interfaces e sinais
recorrentes.

Esse tipo de memoria é fundamental para franquias de longa duragdo, pois permite
que jogadores experientes percebam continuidade e que jogadores novos entrem em um

universo ja carregado de sentido.
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Figura 2 —Forma de onda dos canais de audio no tema de cidade de Pallet em Pokémon
Red/Blue (1996).

Squore 1 Squore 2

Fonte: Captura de tela do canal Orj (@Orj_Osc)?; Edi¢do do autor
Nota 1: Estrutura composta por poucos canais simultaneos, com variagdo timbrica limitada

A comparagao entre visualizagoes técnicas dos canais sonorous, nas figuras 2 e 3, de
diferentes geragoes revela uma transformacgao substancial no espectro de frequéncias e
camadas envolvidas na composi¢ao musical dos jogos. A Figura 2 mostra a estrutura de
canais de daudio do tema de cidade em Pokémon Red/Blue (Game Freak, 1996), enquanto a
Figura 3 representa a mesma ambientagdo em Pokémon Black/White (Game Freak, 2010).
Observa-se uma ampliacao significativa da densidade sonora, com o uso de canais adicionais,

efeitos mais modulados e formas de onda mais amplas.

! Disponivel em https:/ /www.youtube.com/@Ortj_Osc
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Figura 3 — Forma de onda dos canais de audio no tema de Accumula cidade em

Pokémon Black/White (2010)..

Fonte: Captura de tela do canal Orj (@0rj_Osc)? edigdo do autor.
Nota:A complexidade sonora e a diversidade de canais aumentam, mas mantém-se a ldgica
de repeticdo melddica

No entanto, mesmo com esse salto técnico, as composi¢oes continuam ancoradas
em padroes melodicos reconheciveis, frequentemente baseados em loops curtos e
repetitivos. Essa repeti¢do atua como elemento de meméria musical (Richene et al., 2023),
reforcando o pertencimento ao universo da franquia.

Salen e Zimmerman (2004) lembram que a estética sonora, mesmo transformada,
mantém funcdes de sinalizacao lidica e refor¢o de estados de jogo. Assim, a sonoplastia em
Pokémon evolui tecnicamente, mas mantém sua funcao estruturante de vinculo e orientacio

do jogador.
Mecanicas como estrutura retentiva

No nivel mecanico, Pokémon preserva um conjunto de estruturas basicas que,
mesmo diante de atualizagdes técnicas, seguem sendo a espinha dorsal da jogabilidade: coleta

de criaturas, batalhas em turnos, progressiao por niveis, organizacao por regides, ginasios, e

2 Disponivel em https://www.youtube.com/@Or1j_Osc;
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o preenchimento da Pokédex. Mesmo quando o formato do mapa se expande para um
mundo aberto (como em Pokémon Scarlet & Violet, 2022), as rotas seguem segmentadas, os
encontros sao aleatérios (ou semi-aleatorios), e a logica de desbloqueio gradual do territorio
permanece.

Como explica Scacchi (2010), o desenvolvimento de jogos envolve nio apenas a
criagio de novas funcionalidades, mas a atualizacdo das infraestruturas técnicas (game
engines) que sustentam o funcionamento do jogo. No caso de Pokémon, as engines foram
redesenhadas para suportar ambientes tridimensionais, conectividade online e
multiplataforma, mas as regras fundamentais permaneceram estaveis. Isso demonstra um
compromisso com a permanéncia estrutural, mesmo diante de mudangas significativas na
interface e na légica de mundo.

Schell (2008) argumenta que o sentimento de liberdade nos jogos niao ¢
exclusivamente gerado pela complexidade técnica ou pelo tamanho do mundo exploravel,
mas pela coeréncia da experiéncia. A liberdade percebida, para o jogador, deriva de sistemas
que respeitam suas expectativas e fornecem possibilidades de agao reconheciveis.

A repeticao de padroes, como a obtencao de insignias, batalhas contra lideres de
ginasio e progressao em rotas, cria um arcabougo lidico familiar, no qual o jogador se sente
confortavel para explorar e avangar.

Essa logica de reinscrigdao técnica também se manifesta nos titulos da franquia que
retomam jogos antigos em versoes atualizadas, como ocorre com Pokémon Let’s Go
Pikachu/Eevee (2018) e Brilliant Diamond/Shining Peatl (2021).

Nesses casos, a Game Freak nao apenas atualiza os graficos e sistemas, mas preserva
fielmente as estruturas narrativas, mapas e logicas de progressio dos jogos originais,
reforcando a retrotopia como estratégia literal de design. A pratica de langar remakes com
fidelidade estrutural e visual consolida a logica de repeticio técnica como vetor de

permanéncia simbdlica.

A personalizagao do avatar e a manutengao da identidade simbdlica

A progressiva ampliagao das possibilidades de customizagao de avatar nas versoes
mais recentes. A partir de Pokémon X & Y (2013) e intensificada no Nintendo Switch,
também opera como mecanismo de continuidade e pertencimento. A franquia abandonou a
tradicional pergunta “Are you a boy or a girl?” (Richene et al., 2022), substituindo-a por

interfaces de personalizagdio nao binarias, que permitem aos jogadores construirem
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livtemente sua representacio no jogo. Essa mudanga, embora tecnicamente simples,
representa uma inflexao cultural importante.

De acordo com Richene, Martins e Spolon (2023), os avatares operam como
extensdes do sujeito no espago digital, permitindo nio apenas representacao estética, mas
projecdes simbolicas e afetivas. A liberdade de escolha sobre tracos de identidade e aparéncia
fortalece o vinculo entre jogador e universo do jogo, sem romper com a logica estrutural da
franquia.

Ainda que o visual da personagem seja inteiramente configuravel, ele continua
inserido em um mundo de regras classicas, como captura, ginasios, Pokédex, que garantem

a coesiao da experiéncia.
Figura 4 — Interface de criagdo de personagem em Pokémon Scarlet/Violet (2022).

AY HARSTYUNG

| Haircut

Standard short cut
Typical side braid

Side fade

Short bob

Long and straight

Side part

Slicked back

Long bob

Medium curls

Fonte: Captura de tela de usuario da internet?;
Nota: O jogo permite ampla liberdade de personalizagao sem categorias fixas de
género

Esse tipo de customizag¢ao nao é um gesto isolado, mas parte de uma estratégia maior
de manuten¢do da base de fas, agora mais diversa. A personalizacio estética, ao lado da
permanéncia das regras e mecanicas, contribui para um sistema de jogo que permite variagoes
sem perder sua identidade, que é um dos principios da retrotopia conforme discutido por

Bauman (2017).

3 Recuperado de https://gaymingmag.com/2022/10/pokemon-scatlet-and-violet-to-remove-gendet-locks-
on-character-customization/.
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Transmidia e cultura de fas como vetores de permanéncia

A dimensio transmidiatica da franquia Pokémon ¢ essencial para compreender sua
longevidade. Como aponta Santaella (2012), as midias digitais atuam como ambientes
hibridos, que “integram linguagens e suportes distintos em ecossistemas comunicacionais
complexos” (p. 45). Essa perspectiva permite compreender a franquia Pokémon nao apenas
como conjunto de produtos, mas como um sistema de convergéncia simbdlica sustentado
por regras e codigos reconheciveis.

O universo nao ¢ contido nos jogos eletronicos: ele se desdobra em séries animadas,
longas-metragens, jogos de cartas colecionaveis (TCG), dispositivos fisicos (como o
Pokéwalker e a Poké Ball Plus), aplicativos moéveis (Pokémon GO, Pokémon Home) e até
experiéncias presenciais em eventos globais. Essa circulagio em multiplas plataformas
refor¢a a identidade da marca e permite que jogadores de diferentes perfis se engajem de
formas distintas com o universo.

Juul (2019) sustenta que a for¢a dos jogos transmidiaticos nio esta na adaptagao de
enredos e personagens, mas na preservagao de estruturas interativas e légicas de a¢ao. No
caso de Pokémon, isso significa que, independentemente do suporte (seja um card fisico ou
um aplicativo mobile) o jogador reconhece e reproduz as mesmas agoes: colecionar, evoluir,
batalhar, completar.

Esse fenomeno se amplia na era das redes sociais, onde o engajamento com a
franquia nao se da apenas dentro do jogo, mas na produgao e circulagdo de conteudo. Como
argumentam Richene, Reis e Rossi (2024), plataformas como TikTok, YouTube e Twitch
funcionam como ambientes de extensao da pratica ludica, em que jogadores compartilham
conquistas, colegoes, desafios e estratégias. Essa exposi¢ao publica das experiéncias reforca
a continuidade simbdlica da franquia e contribui para a consolidagao de uma comunidade de

fas intergeracional.

Figura 5 — Representagao visual do ecossistema transmidiatico da franquia

Pokémon.
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Fonte: Montagem do autor.

Nota: As estruturas simboélicas se mantém nos diferentes suportes.

A retrotopia, nesse cenario, nao ¢ apenas técnica ou estética, mas social. Ela se
manifesta na preservacio de vinculos, na repeticio de praticas, na manutenciao de signos
reconheciveis que atravessam plataformas e décadas. Ao integrar inovagoes técnicas sem
romper com seu nucleo simbdlico, Pokémon opera como um ecossistema retrotopico, no
qual o passado é continuamente reinscrito no presente como recurso de sentido, identidade

e permaneéncia.

Conclusao

A anilise da franquia Pokémon a luz da nog¢do de retrotopia permite compreender
como determinados produtos culturais operam uma légica de permanéncia simbolica diante
das transformacdes técnicas e mididticas que caracterizam a sociedade contemporanea. Ao
contrario de produtos que apostam na ruptura como vetor de inovacao, Pokémon sustenta
sua longevidade a partir de uma arquitetura de repeticdo estratégica: sons, mecanicas,
personagens, mapas e estruturas narrativas sio atualizados em termos técnicos, mas
permanecem reconheciveis em sua funcio e forma.

Essa estratégia se mostra particularmente eficaz quando observada no contexto da
evolugdo dos consoles Nintendo, que passaram de dispositivos de 8 bits com telas
monocromaticas (Game Boy) a sistemas hibridos com alta capacidade grafica, conectividade

online e ambientes tridimensionais (Nintendo Switch).
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Ainda assim, a experiéncia de jogo oferecida por Pokémon mantém padroes de
interagdo consistentes, como a coleta, o enfrentamento de ginasios, a progressao por niveis
e a estrutura de regides com rotas e cidades interconectadas.

Conforme discutido ao longo deste artigo, o conceito de retrotopia, conforme
proposto por Bauman (2017), revela-se util para analisar esse movimento de retorno
funcional ao passado. Longe de indicar uma resisténcia a inovagao, a retrotopia em Pokémon
assume a forma de um reencantamento técnico do presente, em que o passado ¢ resgatado
como fundamento de sentido para a experiéncia ladica. O jogo, nesse caso, nao ¢ apenas um
espago de a¢ao, mas um repositorio de memoria estruturada (visual, sonora e mecanica) que
conecta geracoes de jogadores.

A experiéncia do usuario, nesse contexto, ¢ mediada por elementos que nao apenas
remetem a memoria individual, mas integram uma memoria coletiva e interativa, construida
socialmente por meio da repeticio de praticas compartilhadas. Essa memoria ¢ reforcada
pelas interfaces sonoras, pelo design grafico, pela narrativa ciclica dos jogos e pela
manuten¢ao das regras fundamentais da jogabilidade. O resultado é uma experiéncia de
continuidade, mesmo em meio a atualizacdo das tecnologias envolvidas.

A estrutura transmidiatica da franquia amplia ainda mais essa logica. Ao circular por
jogos eletronicos, desenhos animados, filmes, jogos de cartas, aplicativos méveis e redes
sociais, Pokémon consolida um ecossistema de sentido que permite multiplas entradas e
permanéncias.

As praticas transmidiaticas nao apenas estendem o universo da marca, mas refor¢am
sua consisténcia, ja que mantém regras, estéticas e estruturas similares em todos os suportes.
Essa coeréncia interna ¢ fundamental para sustentar a légica retrotépica da franquia, pois
permite que os signos do passado sejam atualizados sem perda de fun¢io simbolica.

Além disso, a dimensao social da experiéncia se mostra decisiva. Comunidades de
jogadores organizadas em torno de foruns, redes sociais, eventos presenciais e plataformas
de streaming refor¢am o pertencimento ao universo da franquia.

A performance publica de conquistas, como completar a Pokédex, capturar
Pokémon lendarios ou montar colegoes raras de TCG, funciona como dispositivo de
reconhecimento e valor dentro da cultura gamer, a0 mesmo tempo em que reforga os lagos
entre passado e presente.

Nesse sentido, a retrotopia em Pokémon nio deve ser interpretada como estagnagao

ou simples apelo a nostalgia, mas como uma operagao sofisticada de design, narrativa e
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estratégia cultural. A franquia mobiliza o passado como recurso técnico e simbdlico, criando
experiéncias em que o novo nao substitui o antigo, mas o reinscreve de forma funcional e
sensivel.

Essa abordagem permite que o jogo permanega significativo em diferentes contextos
tecnoldgicos e culturais, preservando sua identidade e relevancia.

A continuidade dessa estratégia pode ser observada nos anuncios mais recentes da
franquia, como Pokémon Legends: Z-A (Game Freak, 2025), cuja ambienta¢ao urbana
sugere novas experimentacoes técnicas, mas com base nos mesmos principios estruturais de
identidade, progressio e captura. A escolha por manter nomes de mecanicas, estruturas e
espécies mesmo em universos paralelos reforca a légica de continuidade narrativa e retorica,
caracteristica da retrotopia contemporanea aplicada ao design de jogos.

Por fim, este estudo evidencia como os jogos eletronicos, enquanto tecnologias
midiaticas complexas, podem operar logicas temporais hibridas que desafiam modelos
lineares de inovagdo. A andlise da franquia Pokémon convida a pensar o design de jogos
como pratica discursiva e cultural, capaz de produzir sentido nao apenas pelo que transforma,
mas pelo que conserva. A permanéncia, nesse caso, nao ¢ Oposi¢ao a0 Progresso, mas uma

de suas formas mais elaboradas de manifestagao.
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