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Resumo

Este artigo visa investigar o fendbme-
no comunicacional desencadeado
pela interacao de jogadores com e
pela cidade por meio da caca e trei-
no de pokémons. A experiéncia preza
pelo engajamento e exploracao de
diferentes areas para subir de nivel
e coletar o maximo de honrarias vir-
tuais. Essa interacao social acontece
tanto em sites de redes sociais quan-
to presencialmente. As diferentes
fontes de observacao reforcam a no-
¢ao de uma cognicao (Varela, 1994;
Varela, Thompson, Rosch, 2000) na
qual cérebro, corpo, objetos e am-
biente sao igualmente importantes
para poder estudar um aconteci-
mento em processo ou encerrado.
Sendo assim, ela pode ser entendida
como uma associacao entre diferen-
tes elementos que propiciam inume-
ras maneiras de perceber a interacao
de jogadores-tecnologias-cidades.

Palavras-chave
Sociabilidade; apropriacao; casual
game; pokémon go; realidade au-
mentada.

Abstract

This article aims to investigate the
communicational phenomenon tri-
ggered by the interaction of players
with and by the city through the hun-
ting and training of pokémons. The
experience values the engagement
and exploration of different areas to
level up and collect the maximum of
virtual honors. This social interaction
happens on both social networking
sites and in person. The different
sources of observation reinforce the
notion of a cognition (Varela, 1994;
Varela, Thompson, Rosch, 2000) in
which brain, body, objects and en-
vironment are equally important in
order to study an in-process or clo-
sed event.Thus, it can be understood
as an association between different
elements that provide innumerable
ways to perceive the interaction of
players-technologies-cities.

Keywords
Sociability;  appropriation;  casual
game; pokémon go; augmented reality.
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“Isso é Pokémon, Mermao!”: Sociabilidade e Apropria¢ées de Pokémon Go na Cidade do Rio de Janeiro

Introducao

Enquanto este artigo é redigido, o jogo Pokémon
Go®> passa por inumeras modificacoes e diferentes
apropriacdes. Por essa razao é importante salientar
que, como pesquisadoras da area de Comunicacao
Social, nos importam mais “os fendbmenos comunica-
cionais mediados pelas midias digitais, nos quais elas
mesmas sao também actantes” (Primo, 2013, p. 8) do
que o software propriamente. Ou seja, importam os as-
pectos culturais relacionados a interagao com o jogo e
as redes sociais digitais e presenciais — aspectos que,
por isso, sao também cognitivos.

Nao é de hoje que se discute a respeito do quanto
a tecnologia tem tornado o ser humano mais solitario
e recluso, em especial os jogos eletronicos. Luis Mauro
S4 Martino traz uma das criticas mais comuns: “O jogo
é individual; fim das sociabilidades presenciais”, e uma
das possibilidades, “jogos permitem formas de socia-
bilidade digitais online” (Martino, 2014, p. 155). Isso,
contudo, parece menos coerente quando se observa o
sucesso de um jogo como o Pokémon Go que em julho
de 2017 comemorou um ano de existéncia e reune mi-
Ihdes de pessoas pelo globo terrestre.

Os sites de redes sociais ainda sao espagos muito
utilizados, mas nota-se pela mecanica e regra basicas
do jogo que é essencial explorar e desbravar a cidade,
a fim de cacar e treinar Pokémons - assim, os jogadores
exercem a dupla funcao de cacadores-treinadores. Isto
é, para encontra-los é necessario sair de casa, transitar
por espac¢os publicos com seus smartphones em pu-
nho. No entanto, existem usudrios que burlam a me-
canica do jogo e usam aplicativos simuladores de po-
sicao, que possibilitam jogar sem sair da seguranca de
casa. Mas isso nao é uma pratica permitida — por esse
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motivo a Niantic tem a politica de banir as contas que
fazem uso de fakeGPS®, por exemplo, entre outros apli-
cativos e sistemas. Afinal, para jogar qualquer jogo é
preciso seqguir suas regras (Huizinga, 2007; Schell, 2008;
Juul, 2005, 2014; Schuytema, 2016; Chandler, 2012; Ro-
gers, 2012; Salen, Zimmerman, 2012; Martino, 2014).

Habitos de consumo e de interacdao mediada sao
torcidos por uma mecanica que privilegia a relacao do
jogador com a cidade e seus diversos espacos. O en-
gajamento é mensurado pela colecao de pokémons na
pokédex (uma espécie de biblioteca) e pelas medalhas
conquistadas. A experiéncia na cidade é ressignificada
e transformada num misto de emocao e curiosidade,
principalmente por causa da falta de seguranca publi-
ca para transitar sem medo de ter o aparelho roubado,
por exemplo. No caso do Rio de Janeiro, sao recorren-
tes na internet algumas satiras relacionadas a violéncia,
com pokémons evoluindo com armas pesadas ou até
mesmo praticando assaltos’. No site Nerdbloid®, um
monstrinho estd armado e a legenda é: “Esse dai foi
capturado na Baia de Guanabara. Vai ajudar a enfren-
tar a criminalidade das Olimpiadas”. No YouTube ha vi-
deos® com musicas sobre o jogo mescladas a registros
de assaltantes no Centro do Rio, com o titulo Pokémon
“versao Rio de Janeiro”.

Ser um cacgador e treinador de pokémons nao é tao
diferente de assumir um papel num jogo de representa-
cao de personagem (RPG), sendo considerada, segun-
do Janet Murray (2003), a forma mais antiga de enga-
jamento do publico, eles sao teatrais de um modo nao
convencional, mas emocionante. Os jogadores sdao, ao
mesmo tempo, atores e espectadores uns para 0s ou-
tros, e os eventos que encenam tém o imediatismo das
experiéncias pessoais. Das quais os Alternate Reality Ga-

mes (ARG, ou em portugués: jogos de realidade alterna-
tiva) fazem parte, eles sao jogos cujo gameplay busca
transitar entre a realidade concreta e a realidade virtual
(Oliveira; Andrade, 2014) com o uso de multiplas pla-
taformas de comunicacao. Ainda que para jogar Poké-
mon Go nao seja imprescindivel participar de inumeros
desafios espalhados por ambientes virtuais ou des-
vendar enigmas pela cidade para alcancar o objetivo.

Ressalta-se ainda que nao consideramos que a
interacdo do jogador entre a realidade virtual e fisi-
ca ocorra apenas num jogo de RPG ou de “realidade
aumentada” (RA), pois jogos eletronicos e analdgicos
de diferentes géneros permitem que o gamer “entre”
no personagem e tome as decisdes necessarias para
solucionar os desafios das fases. Entretanto, nao ha
como negar que os comportamentos sao modifica-
dos com a “mobilidade do jogo”. Se numa partida de
cartas, por exemplo, o jogador necessariamente uti-
lizava um ponto fixo, em Pokémon Go uma caracte-
ristica essencial € movimentar-se por areas distintas
para ampliar as possibilidades de éxito. Ha inumeros
relatos de jogadores em lugares inusitados, como no
banheiro de casa, dentro do carro, na sala de aula, em
museus e até cemitérios. Em lista divulgada pela Re-
vista Galileu, jogadores mostravam-se em situacoes
inesperadas, como o parto de um bebé, a reuniao de
uma gangue na Nova Zelandia e até pedindo permis-
sao para entrar na Casa Branca, nos EUA (Vaiano, 2016).

Dada a importancia social e cultural de um fené6-
meno que era considerado modismo passageiro, como
0 seu antecessor, o Ingress, que foi lancado em 2012,
considera-se relevante as possibilidades de interacao
dentro e fora do jogo, digital e presencialmente. Sen-
do assim, na primeira secao faremos breve explanacao
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sobre a ideia de uma cognicao (Varela, 1994; Varela,
Thompson, Rosch, 2000) que nao se restringe as habi-
lidades superiores da mente e pode ser compreendida
como uma associacao entre diferentes elementos que
propiciam inUmeras maneiras de compreender a inte-
racao de jogadores-tecnologias-cidade. Para em segui-
da trazer esses elementos como integrantes do proces-
so que enreda e da vida a uma experiéncia de estar na
cidade mediada pelo jogo, como é ser um aspirante a
mestre pokémon numa cidade do Rio de Janeiro?

O trajeto desta pesquisa comecou como uma es-
pécie de observacao do jogo e suas possibilidades de
apropriacao. Mas durante a redacao do alicerce teori-
co, notou-se a importancia de delimitar a pesquisa e
tratar mais especificamente do espaco de interacao
numa cidade. A escolha do Rio se deu por ser a cidade
na qual as quatro pesquisadoras residem e poderiam,
além de analisar as postagens em grupos de Facebook
ou féruns especificos sobre o jogo, valer-se do método
de observacao participante com o intuito de registrar a
experiéncia de cacar pokémons, duelar em ginasios ad-
versarios, defender e aumentar a confianca de seu time
durante as batalhas, e encarar o Boss enquanto discre-
tamente observavam a dinamica de outros aspirantes a
mestre pokémon, como realmente aconteceu.

Cognicao como associacao

Jogos sao artefatos de interacao, bem como a proé-
pria cidade. Essa sentenca ajuda a compreender a ideia
proposta pelos pesquisadores Francisco Varela, Evan
Thompson e Eleanor Rosch (2000) sobre a cognicao ser
“antesaatuacaodeummundoedeumamentecombase
numa histéria da variedade das acdes que um ser exe-
cuta no mundo” (Varela, Thompson, Rosch, 2000, p. 32).
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A perspectiva das ciéncias cognitivas adotada nes-
te artigo tem o corpo, o ambiente, os objetos e as rela-
¢des sociais como essenciais para compreender e agir
no mundo. Em outras palavras, o ato de pensar esta na
associacao da mente ao corpo e nas relacdes que este
origina com aquilo que pode afetd-lo. Dessa forma,
antes de realizar pesquisas de qualquer natureza, bus-
ca-se considerar o contexto no qual os produtos sao
desenvolvidos e/ou consumidos, porque isso ajuda a
inferir algumas formas de agir e de se relacionar “com”
e “a partir” deles. Por isso mesmo que “o contexto e o
senso comum nao sao artefatos residuais que possam
ser progressivamente eliminados gracas a regras mais
sofisticadas. Sao, na verdade, a propria esséncia da
cognicao criadora” (Varela, 1994, p. 78, grifo do autor).

Essa atuacao é mutua e reciproca, nao tem um ele-
mento a priori mais importante, discussao que remete
ao dito por Eduardo Galeano em entrevista (2011):

[...] Quando me chamam de distinto intelectual eu
digo: nao! Eu nao sou um intelectual! Os intelectu-
ais sao os que divorciam a cabeca do corpo. Eu nao
quero ser uma cabeca que rola por ai! Eu sou uma
pessoa! Sou cabeca, corpo, sexo, barriga, tudo! Mas
nao um intelectual, esse personagem abominavel!
Como dizia Goya: “A razao cria monstros”.

Os pesquisadores enfatizam que toda forma de in-
teracao gera marcas que serao inscritas no espago e no
tempo, “o conhecimento depende de nosencontrarmos
num mundo que é inseparavel dos nossos corpos, da
nossa linguagem e da nossa histéria social —em resumo,
danossacorporalidade” (Varela, Thompson, Rosch, 2000,
p. 198, grifo nosso). Assim como destaca Frans Mayra,

[...] na maioria dos casos, nao é razoavel falar sobre
o significado de um elemento de jogo desconec-
tado, e até mesmo um jogo inteiro somente ganha
importancia quando experimentado por um joga-
dor em um contexto cultural (Mayra, 2008, p. 19).

Para fins de categorizacao do jogo, além de fazer
parte dos géneros de RA e “baseado em geolocaliza-
¢ao”, consideramos que ele seja um casual game, por-
que o jogador nao precisa explorar e/ou desenvolver
habilidades muito especificas para conseguir joga-lo, o
que também permite observar o que acontece ao seu
redor. Esta definicdo parte do entendimento de Laura
Ermi e Frans Mayra (2011) quando discutem sobre a es-
colha de um jogo menos imersivo para que a atencao
possa ser dividida entre ele e outras pessoas.

Na proxima sec¢ao, o estar com um olho no celular
e 0 outro no espaco a sua volta sera tratado, mas a én-
fase recai sobre a questao do jogo como ambiente que
pode fomentar interacdes virtuais e locais na busca de
companhia para duelar contra um boss (chefao), ainda
mais se for um pokémon raro.

Pokémon Go: interagdes sociais digitais
e presenciais

Desde o seu lancamento, em julho de 2016, Poké-
mon Go é considerado um fendmeno de publico. Ao
conquistar 50 milhées de downloads em poucas horas,
o aplicativo desenvolvido pela Niantic quebrou recor-
des e se tornou o “jogo mobile mais baixado em seu
primeiro més”, sequndo o Guinness World Record', sem
nem mesmo estar disponivel para todos os continen-
tes. Apesar da quebra de recordes, pouco mais de um
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més apos seu lancamento, houve um declinio no nu-
mero de jogadores no mundo inteiro. De acordo com
o grafico da Bloomberg", o jogo perdeu cerca de 15 mi-
Ihoes de jogadores assim como o engajamento; e o nu-
mero de downloads também diminuiu. Contudo, isso
nao significou a sua “morte”. Mesmo com essas baixas,
de acordo com os dados coletados pela empresa New-
200", o lucro continuou na casa de milhées/dia. A Nian-
tic fatura cerca de US2 milhdes/dia, em suas primeiras
semanas chegou a alcancar a cifra de U$16 milhdes.

Cabe considerar que a popularizacao dos smar-
tphones tornou viavel a insercao de tecnologias como
a realidade aumentada no cotidiano. S6 no Brasil, sao
198 milhdes de aparelhos registrados até abril de 2017
e a estimativa é alcancar 236 milhdes em até dois anos,
segundo pesquisa da Fundacao Getulio Vargas de Sao
Paulo®™ (FGV-SP). Se, por um lado, o acesso a celulares
inteligentes viabilizou o uso da tecnologia de RA em
larga escala e, consequentemente, a viralizacao de
Pokémon Go, por outro, jogadores ainda relatam di-
ficuldades para utiliza-la. Em geral, problemas de co-
nexao e no sensor giroscopico travam o aplicativo. O
consumo excessivo de bateria também é apontado
como uma barreira operacional. A solucao encontrada
é desligar o modo RA, o que significa que a transmissao
nao terd a rua como pano de fundo, mas os cenarios
desenhados pela equipe de desenvolvedores. Como o
interesse do publico é grande pela nova tecnologia, ha
féruns de discussao na web voltados para o uso de rea-
lidade aumentada em Pokémon Go e, ainda, listas com
os celulares compativeis.

E importante observar que, até o lancamento de
Pokémon Go, os jogos de RA nao atingiam o publico
em larga escala em todo o mundo. A principal carac-
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teristica desses games é mesclar ambientes, publicos
e privados, como residéncias, condominios, pragas e
ruas, com interfaces virtuais, para atingir determinado
objetivo. Em geral, sao usados dispositivos méveis com
cameras equipadas com softwares programados para
interpretar determinada informacdao do mundo fisico e
interagir com ele. No caso de Pokémon Go, o aplicati-
vo usa o GPS do telefone para alerta-lo quando estiver
préximo de uma personagem. Azevedo (2014, p. 175)
faz uma definicao desta tecnologia, ressaltando que a
mistura de informacdes entre o mundo concreto e as
virtualidades geram um hibrido de realidade. Nesse as-
pecto, no jogo Pokémon Go tem-se a sensacao de que
os inumeros monstrinhos fazem parte do cotidiano,
transformando espacos privados e urbanos.

Realidade aumentada, simplificadamente, é a in-
sercao de elementos virtuais desenvolvidos por
computacao grafica (bidimensionais e tridimensio-
nais; estaticos e animados) sobre a realidade fisica
capturada por dispositivos (fixos e méveis) dota-
dos de cameras audiovisuais, através de aplicativos
especificos. De fato, o efeito que se obtém é a am-
pliacao da cena capturada e o resultado da mistu-
ra de representacoes e simulagées € uma imagem

hibrida (Azevedo, 2014, p. 175).

Capture e duele com os seus Pokémons (contracao
das palavras Pocket Monsters, em inglés) para se tornar
um mestre Pokémon. Essa é a premissa da experiéncia
proposta pelo jogo, ela é simples e perpassa todos os
produtos da franquia Pokémon, desde 1996'. Assim,
utilizando as tecnologias de RA e de “geolocalizagao”,
o objetivo do jogador é cacar e capturar pokémons™.

Para ter acesso a esse universo virtual e avancar no
jogo para alcancar niveis mais altos o jogador precisa
conquistar pontos de experiéncia (PE), é essencial se
movimentar: ir até a pokéstop mais proxima, elas sao es-
tacoes nas quais € possivel conseguir, além de PE, itens
como pokébolas para capturar, “balas” para auxiliar a
cacada e incentivar os seus e 0s pokémons de sua equi-
pe quando estdao defendendo um gindsio, “porcdes” e
“revive” para recuperar as energias dos pokémons de-
pois de um duelo, ovos de pokémon que poderao ser
chocados enquanto se caminha com o aplicativo ativo
e, em certas condicdes, item especial para evoluir al-
guns pokémons; e cagar os monstrinhos que surgem,
a cada novo ser acrescentado a pokedex o jogador re-
cebe 500 PE e os repetidos rendem 100 PE, ao evoluir
um pokémon o jogador também ganha pontos de ex-
periéncia, mas para isso é preciso o doce do pokémon
em questao; a conquista de medalhas no jogo permite
angariar mais PE; entre outras a¢des.

Quando o jogador alcanca o nivel 5 e interage com
um ginasio deve escolher um time que ird acompa-
nha-lo durante a sua jornada para se tornar um mestre
pokémon. Esses times sao Team Instinct (Time Instinto)
— Cor Amarela, Team Mystic (Time Mistico) — Cor Azul, e
Team Valor (Time Valentia) — Cor Vermelha. No seu lan-
camento, os gindsios funcionavam como uma conquis-
ta de territério e quanto mais prestigio tinham mais
pokémons poderiam entrar, até 10 quando alcanca esse
nivel. Para isso era preciso escolher os pokémons de
acordo com as habilidades que seriam melhores para
vencer cada tipo de defensor do ginasio, além de con-
siderar os CP (Combat Power) e HP (Hit Points). Toda essa
competitividade se da nao s6 pela conquista de territo-
rio, mas também pelos beneficios que o jogador obteria
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apos o feito, como pontos de prestigio e moedas para
compra de itens na loja do jogo. Assim, quanto mais
vitdrias o time tivesse em um ginasio, mais prestigio
teria, significando maior dificuldade para conquista-lo.

Os ginasios eram definidos como inimigo e amigo,
no primeiro era preciso atacar para reduzir o prestigio,
mas sé se ganhava os PE se vencesse todos os poké-
mons que o defendia; enquanto para subir o nivel era
necessario treinar os seus pokémons nos ginasios de
sua equipe, ao conseguir entrar ganhava-se pokécoins
(10 a cada 20 horas) para comprar itens na loja e Star-
dust (item também pode ser conquistado em outras
acoes do jogo) que junto ao doce ajuda a aumentar
o CP e HP dos pokémons. Essa mecanica nao exigia a
interacao local entre os jogadores, porque poderia ser
demorado, mas com a reducao do prestigio o nivel bai-
xava e o pokémon com o CP mais baixo saia do ginasio.

Apds quase um ano de seu lancamento oficial, em
20 junho de 2017, a Niantic anunciou uma das atualiza-
¢6es' mais esperadas do jogo que mudou completa-
mente os ginasios. As batalhas agora podem ser cola-
borativas, permitem que se formem grupos privados
de jogadores para derrotar um determinado “chefao”,
nas batalhas Raid". As mudancas significativas na me-
canica de interacao com os ginasios também contribu-
iram para transformar as relacées sociais nos espacos
da cidade. Mas antes o que mudou no modo de jogar —
agora o maximo de ocupantes para defender sao seis —
0 pokécoin tem outro sistema de controle e nao ha mais
o sistema de prestigio nem as dinamicas de: 1) treinar
no ginasio da equipe ou 2) ter que vencer todos os de-
fensores para obter a vitoria e itens ao atacar.

Para participar de uma Raid é preciso ter um pas-
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se especial que é liberado diariamente nas pokéstops
dos ginasios. Ela pode reunir jogadores das trés equi-
pes para que possam derrotar um pokémon com CP
elevado no tempo disponivel para a batalha, eles sao
divididos em niveis de 1 a 4 — esse ultimo pode chegar
a quase 35000 CP. O jogador pode entrar em um due-
lo com o “chefdo” sozinho, mas dependendo do CP as
chances de ganhar sao melhores quando os jogadores
se unem em um grupo privado de até 20 participantes.
Com a vitdria, os usuarios ganham itens como pokébo-
las especiais para tentar capturar o pokémon derrotado
e, entre outros, “bala rara” que se converte no doce do
pokémon selecionado.

Diante deste cenario, o jogador precisa interagir
com pessoas proximas para poder entrar no grupo
com mais integrantes, para isso a tao temida barreira de
conversar com estranhos na rua precisa ser quebrada,
ainda mais se houver um pokémon raro que nao figura
em sua pokédex. Mas é claro que essa interacao social
pode ser previamente acordada com amigos préoximos,
ou com estranhos a partir de inimeros grupos no Fa-
cebook ou no servico de mensagens WhatsApp, entre
muitos outros meios.

Vale destacar que alguns aspectos diferenciam as
realidades virtual e aumentada. O uso de dispositivos
tecnoldgicos em ambientes fechados é uma das prin-
cipais pontuadas por Kirner e Siscoutto, considerando
suas especificidades técnicas:

[..] enquanto a realidade virtual depende de equi-
pamentos de visualizagdao, como monitor, projetor
e capacete, normalmente utilizados em ambientes
fechados, a realidade aumentada ndo apresenta

esta restricao com dispositivos misturadores, po-
dendo ser usada em qualquer ambiente (fechado
ou aberto), sendo, portanto mais abrangente e
universal (Kirner, Siscoutto, 2007, p. 5).

E oportuno observar como algumas caracteristicas
do game podem envolver o jogador numa experién-
cia imersiva e ludica. O usuario precisa concentrar sua
atencao para “mergulhar” no universo de Pokémon Go,
assim como é necessario em jogos analdgicos e digitais.
A diferenca é que as cidades sao o proprio cenario de
Pokémon Go, com toda a movimentacao de pedestres,
veiculos, estimulos visuais e sonoros da area explorada,
estado de atencdao que ao mesmo tempo o caracteriza
COmMO Menos imersivo.

Desde que o jogo veio a publico, tem sido um tal
de gente andando distraida pelas ruas, com os
olhos grudados no celular, a procura dos bichinhos.
A ponto de a policia de Melbourne, na Australia,
emitir um alerta pedindo as pessoas que prestem
atencao em riscos reais, como carros passando e
obstaculos na calgada. Ja a policia de Goochland,
no estado americano da Virginia, se viu forcada a
avisar que o jogo nao é desculpa para entrar na pro-
priedade alheia sem autorizacao. Até o Museu Me-
morial do Holocausto dos EUA, em Washington, foi
“invadido” por adeptos do game, ao que o diretor
da instituicao reagiu dizendo que “jogar ‘Pokémon
Go’ num memorial dedicado a vitimas do nazismo
é extremamente inapropriado” (Matsuura, 2016).
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Nesse aspecto, observa-se que as indicagcoes da lo-
calizacao dos monstrinhos facilitam o jogador a buscar
certas areas que nao estariam em seu roteiro cotidia-
no. Sendo assim, caberia questionar se Pokémon Go e
outros jogos com tecnologias de RA estariam transfor-
mando o modo de explorar a cidade? Surgiria ali uma
nova relacao do individuo com a cidade e com os ou-
tros jogadores? Que sensorialidades estariam sendo
modificadas e/ou estimuladas? Quais as habilidades
de comunicacao e sociabilidade os jogadores estariam
desenvolvendo? Essas sao questdes que levantamos
diante desses comportamentos trazidos com a disse-
minacao de Pokémon Go.

Quem nao joga ou mesmo conhece 0 jogo ja deve
imaginar que nao é em todo o espaco da cidade que
ha milhares de seres virtuais espalhados. Os pokémons
como qualquer outra coisa (plantas, animais, produtos
e servicos) transitam por lugares especificos, por exem-
plo, na cidade do Rio de Janeiro as areas entre a Zona
Sul e Centro sao as que tém presenca garantida, onde
ha a maior concentracao de pontos turisticos.

Para conseguir determinados monstrinhos, o usua-
rio que mora longe dessas dreas com maior oferta vai a
féruns para saber onde estdo os “ninhos” de pokémons,
denominacao criada pelos usudarios para se referir aos
que ficam em excesso por determinado periodo. Um
exemplo desses ninhos é a Lagoa Rodrigo de Freitas,
onde o jogador ira encontrar, sem duvidas, um Magi-
karp (pokémon aquatico). Nesses grupos 0s usuarios
também buscam parceiros para batalhar nas Raid. Nao
seria exagero considerar que o jogo estimula a desco-
berta de algumas ruas do bairro e da prépria cidade ao
incitar que transite por diferentes regides para pegar
determinado pokémon, bem como a memoéria de algu-
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mas imagens de grafites que ornam a pokéstop e ja nao
estao mais la.

Algumas listas na internet mostram quais pokémons
sao mais encontrados em regides especificas do Rio de
Janeiro. Por exemplo, no site TechTudo'® ha indicacbes
de drag6es em areas turisticas como o Pao de Acucar.
Os lutadores concentram-se em lugares de culto ao
corpo, como academias de ginastica e o estadio do Ma-
racana. Os venenosos ficam em areas poluidas, como a
area alagada da Favela da Maré e Ilha do Governador.
J& os fantasmas gostam de estacionamentos, como do
Edificio Garagem, no Centro, e ainda os Shoppings Ti-
juca e Rio Sul. No Parque Lage, estao os voadores, acos-
tumados a areas verdes e parques. Os elétricos “gos-
tam” do campus de universidades. Essas indicacbes de
certa forma estimulam os jogadores a explorar terri-
torios que nao estao no seu perimetro de circulacao.

Constatamos, durante as nossas observacoes e
buscas de relatos de experiéncia jogador-cidade-tec-
nologia, que diferentes féruns e grupos de Facebook
sobre o jogo tém informacdes ligadas diretamente as
mecanicas, regras e tipos de pokémons. Por isso, con-
sideramos necessario para a investigacao que uma de
nos (sendo assim pesquisadora-jogadora) trouxesse
uma descricao dessa experiéncia em primeira pessoa,
e por que nao, com o novo sistema de batalha Raid? O
jardim do Museu da Republica/Palacio do Catete, loca-
lizado no bairro do Catete, Rio de Janeiro, foi cenario
de duas batalhas contra os chefées de Pokémon Go e
da observacao de como pequenos grupos se formam
rapidamente quando o ovo se quebra e libera o boss.

“A primeira experiéncia numa Raid de nivel 4,
aconteceu no dia 24 de junho. O Pokémon raro que
surgiu foi o enorme Snorlax de quase 26 mil de CP,

que ja constava na minha pokédex, mas essa era a
minha primeira Raid. Antes de adentrar no ginasio e
gastar o meu passe, sentei-me num dos bancos rela-
tivamente préximo do ginasio e abri um livro que ja
estava lendo para, de tempos em tempos, observar o
movimento, mas sempre com o jogo ativo na tela do
aparelho. Na verdade, diante do lancamento, muitas
eram as informacdes contraditérias sobre como seria
o sistema de jogo, uma delas dizia que era preciso ter
no minimo o nivel 30, e eu estava ainda no nivel 29.
“Percebendo a movimentacao e conversa per-

to do ginasio, resolvi me aproximar e perguntar so-
bre a Raid, ao que me disseram que nao tinha a res-
tricdo que eu pensei existir. Mas antes, tive que ligar
o meu celular ao seu aparelho de sobrevivéncia, o
famoso carregador-portatil que qualquer jogador
precisa ter sempre em maos. A interacao com o jogo
nesse modulo é bastante interessante, porque antes
de comecar uma batalha desse tipo é preciso entrar
num dos grupos ja formados; dependendo do rel6-
gio de seu aparelho vocé pode nao entrar a tempo
na batalha com o grupo; sem contar que houve joga-
dores em que o jogo fechou no meio; quanto maior
for o grupo, mais rapida é a luta, ainda mais que ha
tempo para conseguir subjugar o boss. S6 consegui-
mos quando entramos com pelo menos cinco joga-
dores, se a memoria nao me falha, foram trés tenta-
tivas antes. E sim, eu consegui capturar o Snorlax!
“No dia dois de julho apareceu o Lapras com apro-
ximadamente 22 mil de CP, ser raro tao aguardado por
mim. Estava em casa quando resolvi conferir 0 jogo, eis
que surge o temporizador do ginasio informando que
aquele ovo tinha acabado de eclodir. Era um dia frio,
para os padroes de qualquer carioca, e para completar
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a enxaqueca era dona de minha mente. Mas eu nao po-
dia deixar de passar essa oportunidade. Andei o mais ra-
pido que pude e no caminho notei que tinha um outro
rapaz andando tao apressado quanto. Claro que apertei
0 passo e me distanciei um pouco, o meu celular nao es-
tava visivel, mas nao é bom dar “bobeira”. Ao chegar na
seguranca do jardim, constatei o que tinha imaginado
no trajeto. Ele também era um treinador de Pokémon.
“Depois de uns cinco minutos surgiram mais pes-
soas que comecaram a conversar entre si, por causa
de minha “situacdao” eu estava mais quieta ainda. En-
trei sozinha na Raid esperando cair num grupo priva-
do, mas nao aconteceu necessariamente isso, tinha
apenas mais um jogador nele e é ébvio que fomos
derrotados. Superando a minha dor, e comecando a
sentir calor por causa da quase corrida até o jardim e
da emocao de estar tao proximo de pegar um novo
Pokémon para a colecao, resolvi perguntar qual era o
grupo formado. Nesse meio tempo um grupo derro-
tou o Lapras, mas no fim nao conseguiram captura-lo.
Consegui entrar em um com mais sete integrantes e
rapidamente acabamos a batalha. Nao vou negar que
fiquei preocupada de ndo conseguir pega-lo, mas con-
segui quase no fim das bolas especiais! Sim, devo di-
zer que o sentimento de conquista define bem a situ-
acao! Nesse mesmo dia eu descobri que um jogador
nivel 16 também pode entrar numa batalha e que o
numero de pokémons que podem desafiar o boss pode
passar de seis, pois esse jogador que tinha mais uma
conta, a outra com nivel 34, continuou jogando com
os jogadores que apareciam para enfrentar o Lapras.
Outros jogadores também ja estavam planejando ir
para o bairro do Leme atras de outro boss-pokémon”.
Nesse aspecto, nota-se o quanto os partici-
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pantes precisam se comunicar e estar em grupo para
conquistar certos objetivos. Essa dinamica podera ser
observada em larga escala a partir do dia 22 de julho,
guando a Nianticconvoca através de seu site'” todos os
jogadores de Pokémon Go para o primeiro desafio glo-
bal, incluindo o Brasil. Em Chicago, havera o Pokémon
Go Fest onde serao fornecidas dicas de como liberar
recompensas especiais replicando as orientacdes em
todo o mundo. Em determinados horarios, as criatu-
ras do tipo fogo, dgua, grama, elétrico, pedra e normal
serao contabilizadas em um ranking e, caso a meta de
capturas seja alcancada, os jogadores terao bonus nos
doces, experiéncia, Stardust, diminuicao na distancia
dos ovos, reducao na quilometragem do parceiro e
taxa maior de encontro, respectivamente. Para quem
nao esta em Chicago, a proposta é capturar neste diao
maximo de criaturas possiveis para obter uma meda-
Iha. Se no prazo previsto conquistarem a de bronze, os
bonus mencionados acima vao valer por 24h, enquan-
to a de prata duplica esse tempo. Caso os jogadores
cheguem a ouro, o Mystery Challenge sera habilitado
em Chicago, com recompensa global nos dias 23 e 24
de julho. Com esse evento, espera-se alcancar em es-
cala simultanea e global niveis de interacao e socia-
bilidade nunca antes testados através do aplicativo.

Algumas consideracdes

Esse exercicio nao encerra o debate, ao contrario
abre outras vias de reflexao e questionamentos. A caca
de pokémons pelo espaco urbano e a dedicacao dos jo-
gadores para alcancar determinados objetivos, como a
pesquisadora Alessandra Maia nos relatou, abre lacunas
para diversas questdes sobre sociabilidade, interacao,
diferentes niveis de sensorialidades no contexto cida-

de-jogo-tecnologias. Durante essa atividade, notamos
uma outra esfera sensivel em Pokémon Go: a questao
da privacidade. Além de registros de invasao de are-
as particulares, o acesso as fotos e as imagens dos am-
bientes geradas dentro do aplicativo também é discu-
tido. O registro por um jogador envolvendo pedestres
em uma calcada poderia ser divulgado? Quais os limi-
tes territoriais para jogadores? Essas sao algumas ques-
tées que devem ser respondidas ao longo do tempo.

Com esse artigo, procuramos levantar algumas
formas de interacao e sociabilidade de jogadores de
Pokémon Go no Rio de Janeiro. Além das modificacoes
e diferentes apropriacdes por meio da caca e treino de
pokémons, observamos a relacao do jogador com a ci-
dade, a partir da perspectiva de uma cognicao (Varela,
1994; Varela, Thompson, Rosch, 2000) em que cérebro,
corpo, objetos e ambiente estao associados de forma
inextricavel e sao igualmente importantes para analisar
um processo. Como método, utilizou-se a observacao
participante, além da coleta de dados em féruns e sites
especializados no game, e ainda bibliografia especifi-
ca. Por tudo o que foi observado durante a producao
deste trabalho, nota-se que as formas de sociabilidade
e apropriacdes em Pokémon Go sao inUmeras e estao
se alterando, dentre outras razdes, a cada evolucao e
novidade do jogo. Esse artigo nao encerra qualquer
discussao, mas sim é ponto de partida para outras in-
vestigacoes e questoes relativas ao game.
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turar insetos, o primeiro produto foram os videogames
Red e Blue para o portatil da Nintendo, o Gameboy.

15 Os pequenos monstros foram eternizados pela série
japonesa em anime de mesmo nome, lancada em
1997 e no ar até hoje. Disponivel em: < https://goo.gl/
hQQ7ba>. Acesso em: 14 jul. 2017.

16 Disponivel em: <https://goo.gl/PuR9ji>. Acesso em: 14
jul. 2017.

17 Para conferir essas informacdes, mecanicas e outros
dados oficiais da Niantic, acessar <https:/support.
pokemongo.nianticlabs.com/hc/en-us/articles/
115009004747-Raid-Battles>. Acesso em 14 jul. 2017.

18 Disponivel em: <goo.gl/f4ydTC>. Acesso em: 14 jul.
2017.

19 Disponivel em: <http://pokemongo.nianticlabs.com>.
Acesso em: 14 jul. 2017.
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