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Este artigo visa investigar o fenôme-
no comunicacional desencadeado 
pela interação de jogadores com e 
pela cidade por meio da caça e trei-
no de pokémons. A experiência preza 
pelo engajamento e exploração de 
diferentes áreas para subir de nível 
e coletar o máximo de honrarias vir-
tuais. Essa interação social acontece 
tanto em sites de redes sociais quan-
to presencialmente. As diferentes 
fontes de observação reforçam a no-
ção de uma cognição (Varela, 1994; 
Varela, Thompson, Rosch, 2000) na 
qual cérebro, corpo, objetos e am-
biente são igualmente importantes 
para poder estudar um aconteci-
mento em processo ou encerrado. 
Sendo assim, ela pode ser entendida 
como uma associação entre diferen-
tes elementos que propiciam inúme-
ras maneiras de perceber a interação 
de jogadores-tecnologias-cidades.

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.

Sociabilidade; apropriação; casual 
game; pokémon go; realidade au-
mentada.

Sociability; appropriation; casual 
game; pokémon go; augmented reality.
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Introdução
Enquanto este artigo é redigido, o jogo Pokémon 

Go5 passa por inúmeras modificações e diferentes 
apropriações. Por essa razão é importante salientar 
que, como pesquisadoras da área de Comunicação 
Social, nos importam mais “os fenômenos comunica-
cionais mediados pelas mídias digitais, nos quais elas 
mesmas são também actantes” (Primo, 2013, p. 8) do 
que o software propriamente. Ou seja, importam os as-
pectos culturais relacionados à interação com o jogo e 
as redes sociais digitais e presenciais – aspectos que, 
por isso, são também cognitivos.

Não é de hoje que se discute a respeito do quanto 
a tecnologia tem tornado o ser humano mais solitário 
e recluso, em especial os jogos eletrônicos. Luís Mauro 
Sá Martino traz uma das críticas 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 existência e reúne mi-
lhões de pessoas pelo globo terrestre.

Os sites de redes sociais ainda são espaços muito 
utilizados, mas nota-se pela mecânica e regra básicas 
do jogo que é essencial explorar e desbravar a cidade, 
a fim de caçar e treinar Pokémons – assim, os jogadores 
exercem a dupla função de caçadores-treinadores. Isto 
é, para encontrá-los é necessário sair de casa, transitar 
por espaços públicos com seus smartphones em pu-
nho. No entanto, existem usuários que burlam a me-
cânica do jogo e usam aplicativos simuladores de po-
sição, que possibilitam jogar sem sair da segurança de 
casa. Mas isso não é uma prática permitida – por esse 

motivo a Niantic tem a política de banir as contas que 
fazem uso de fakeGPS6, por exemplo, entre outros apli-
cativos e sistemas. Afinal, para jogar qualquer jogo é 
preciso seguir suas regras (Huizinga, 2007; Schell, 2008; 
Juul, 2005, 2014; Schuytema, 2016; Chandler, 2012; Ro-
gers, 2012; Salen, Zimmerman, 2012; Martino, 2014).

Hábitos de consumo e de interação mediada são 
torcidos por uma mecânica que privilegia a relação do 
jogador com a cidade e seus diversos espaços. O en-
gajamento é mensurado pela coleção de pokémons na 
pokédex (uma espécie de biblioteca) e pelas medalhas 
conquistadas. A experiência na cidade é ressignificada 
e transformada num misto de emoção e curiosidade, 
principalmente por causa da falta de segurança públi-
ca para transitar sem medo de ter o aparelho roubado, 
por exemplo. No caso do Rio de Janeiro, são recorren-
tes na internet algumas sátiras relacionadas à violência, 
com pokémons evoluindo com armas pesadas ou até 
mesmo praticando assaltos7. No site Nerdbloid8, um 
monstrinho está armado e a legenda é: “Esse daí foi 
capturado na Baía de Guanabara. Vai ajudar a enfren-
tar a criminalidade das Olimpíadas”. No YouTube há ví-
deos9 com músicas sobre o jogo mescladas a registros 
de assaltantes no Centro do Rio, com o título Pokémon 
“versão Rio de Janeiro”.

Ser um caçador e treinador de pokémons não é tão 
diferente de assumir um papel num jogo de representa-
ção de personagem (RPG), sendo considerada, segun-
do Janet Murray (2003), a forma mais antiga de enga-
jamento do público, eles são teatrais de um modo não 
convencional, mas emocionante. Os jogadores são, ao 
mesmo tempo, atores e espectadores uns para os ou-
tros, e os eventos que encenam têm o imediatismo das 
experiências pessoais. Das quais os Alternate Reality Ga-

mes (ARG, ou em português: jogos de realidade alterna-
tiva) fazem parte, eles são jogos cujo gameplay busca 
transitar entre a realidade concreta e a realidade virtual 
(Oliveira; Andrade, 2014) com o uso de múltiplas pla-
taformas de comunicação. Ainda que para jogar Poké-
mon Go não seja imprescindível participar de inúmeros 
desafios espalhados por ambientes virtuais ou des-
vendar enigmas pela cidade para alcançar o objetivo.

Ressalta-se ainda que não consideramos que a 
interação do jogador entre a realidade virtual e físi-
ca ocorra apenas num jogo de RPG ou de “realidade 
aumentada” (RA), pois jogos eletrônicos e analógicos 
de diferentes gêneros permitem que o gamer “entre” 
no personagem e tome as decisões necessárias para 
solucionar os desafios das fases. Entretanto, não há 
como negar que os comportamentos são 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-
rística essencial é movimentar-se por áreas distintas 
para ampliar as possibilidades de êxito. Há inúmeros 
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 situações 
inesperadas, como o parto de um bebê, a reunião de 
uma gangue na Nova Zelândia e até pedindo permis-
são para entrar na Casa Branca, nos EUA (Vaiano, 2016).

Dada a importância social e cultural de um fenô-
meno que era considerado modismo passageiro, como 
o seu antecessor, o Ingress, que foi lançado em 2012, 
considera-se relevante as possibilidades de interação 
dentro e fora do jogo, digital e presencialmente. Sen-
do assim, na primeira seção faremos breve explanação 
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sobre a ideia de uma cognição (Varela, 1994; Varela, 
Thompson, Rosch, 2000) que não se restringe às habi-
lidades superiores da mente e pode ser compreendida 
como uma associação entre diferentes elementos que 
propiciam inúmeras maneiras de compreender a inte-
ração de jogadores-tecnologias-cidade. Para em segui-
da trazer esses elementos como integrantes do proces-
so que enreda e dá vida a uma experiência 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 começou como uma es-
pécie de observação do jogo e suas possibilidades de 
apropriação. Mas durante a redação do alicerce teóri-
co, notou-se a importância de delimitar a pesquisa e 
tratar mais especificamente do espaço de interação 
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 fóruns específicos sobre o jogo, valer-se do método 
de observação participante com o intuito de registrar a 
experiência de caçar pokémons, duelar em ginásios ad-
versários, defender e aumentar a confiança de seu time 
durante as batalhas, e encarar o Boss enquanto discre-
tamente observavam a dinâmica de outros aspirantes a 
mestre pokémon, como realmente aconteceu.

Cognição como associação
Jogos são artefatos de interação, bem como a pró-

pria cidade. Essa sentença ajuda a compreender a ideia 
proposta pelos pesquisadores Francisco Varela, Evan 
Thompson e Eleanor Rosch (2000) sobre a cognição ser 
“antes a atuação de um mundo e de uma mente com base 
numa história da variedade das ações que um ser exe-
cuta no mundo” (Varela, Thompson, Rosch, 2000, p. 32).

A perspectiva das ciências cognitivas adotada nes-
te artigo tem o corpo, o ambiente, os objetos e as rela-
ções sociais como essenciais para compreender e agir 
no mundo. Em outras palavras, o ato de pensar está na 
associação da mente ao corpo e nas relações que este 
origina com aquilo que pode afetá-lo. Dessa forma, 
antes de realizar pesquisas de qualquer natureza, bus-
ca-se considerar o contexto no qual os produtos são 
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 não são artefatos residuais que possam 
ser progressivamente eliminados graças a regras mais 
sofisticadas. São, na verdade, a própria essência da 
cognição criadora” (Varela, 1994, p. 78, grifo do autor).

Essa atuação é mútua e recíproca, não tem um ele-
mento a priori mais importante, discussão que remete 
ao dito por Eduardo Galeano em entrevista (2011):

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

Os pesquisadores enfatizam que toda forma de in-
teração gera marcas que serão inscritas no espaço e no 
tempo, “o conhecimento depende de nos encontrarmos 
num mundo que é inseparável dos nossos corpos, da 
nossa linguagem e da nossa história social – em resumo, 
da nossa corporalidade” (Varela, Thompson, Rosch, 2000, 
p. 198, grifo nosso). Assim como destaca Frans Mäyrä, 

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

Para fins de categorização do jogo, além de fazer 
parte dos gêneros de RA e “baseado em geolocaliza-
ção”, consideramos que ele seja um casual game, por-
que o jogador não precisa explorar e/ou desenvolver 
habilidades muito específicas para conseguir jogá-lo, o 
que também permite observar o que acontece ao seu 
redor. Esta definição parte do entendimento de Laura 
Ermi e Frans Mäyrä (2011) quando discutem sobre a es-
colha de um jogo menos imersivo para que a atenção 
possa ser dividida entre ele e outras pessoas.

Na próxima seção, o estar com um olho no celular 
e o outro no espaço à sua volta será tratado, mas a ên-
fase recai sobre a questão do jogo como ambiente que 
pode fomentar interações virtuais e locais na busca de 
companhia para duelar contra um boss (chefão), ainda 
mais se for um pokémon raro.

Pokémon Go: interações sociais digitais 
e presenciais

Desde o seu lançamento, em julho de 2016, Poké-
mon Go é considerado um fenômeno de público. Ao 
conquistar 50 milhões de downloads em poucas horas, 
o aplicativo desenvolvido pela Niantic quebrou recor-
des e se tornou o “jogo mobile mais baixado em seu 
primeiro mês”, segundo o Guinness World Record10, sem 
nem mesmo estar disponível para todos os continen-
tes. Apesar da quebra de recordes, pouco mais de um 
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mês após seu lançamento, houve um declínio no nú-
mero de jogadores no mundo inteiro. De acordo com 
o gráfico da Bloomberg11, o jogo perdeu cerca de 15 mi-
lhões de jogadores assim como o engajamento; e o nú-
mero de downloads também diminuiu. Contudo, isso 
não significou a sua “morte”. Mesmo com essas baixas, 
de acordo com os dados coletados pela empresa New-
zoo12, o lucro continuou na casa de milhões/dia. A Nian-
tic fatura cerca de U$2 milhões/dia, em suas primeiras 
semanas chegou a alcançar a cifra de U$16 milhões.

Cabe considerar que a popularização dos smar-
tphones tornou viável a inserção de tecnologias como 
a realidade aumentada no cotidiano. Só no Brasil, são 
198 milhões de aparelhos registrados até abril de 2017 
e a estimativa é alcançar 236 milhões em até dois anos, 
segundo pesquisa da Fundação Getúlio Vargas de São 
Paulo13 (FGV-SP). Se, por um lado, o acesso a celulares 
inteligentes viabilizou o uso da tecnologia de RA em 
larga escala e, consequentemente, a viralização de 
Pokémon Go, por outro, jogadores ainda relatam di-
ficuldades para utilizá-la. Em geral, problemas de co-
nexão e no sensor giroscópico travam o aplicativo. O 
consumo excessivo de bateria também é apontado 
como uma barreira operacional. A solução encontrada 
é desligar o modo RA, o que significa que a transmissão 
não terá a rua como pano de fundo, mas os cenários 
desenhados pela equipe de desenvolvedores. Como o 
interesse do público é grande pela nova tecnologia, há 
fóruns de discussão na web voltados para o uso de rea-
lidade aumentada em Pokémon Go e, ainda, listas com 
os celulares compatíveis.

É importante observar que, até o lançamento de 
Pokémon Go, os jogos de RA não atingiam o público 
em larga escala em todo o mundo. A principal carac-

terística desses games é mesclar ambientes, públicos 
e privados, como residências, condomínios, praças e 
ruas, com interfaces virtuais, para atingir determinado 
objetivo. Em geral, são usados dispositivos móveis com 
câmeras equipadas com softwares programados para 
interpretar determinada informação do mundo físico e 
interagir com ele. No caso de Pokémon Go, o aplicati-
vo usa o GPS do telefone para alertá-lo quando estiver 
próximo de uma personagem. Azevedo (2014, p. 175) 
faz uma definição desta tecnologia, ressaltando que a 
mistura de informações entre o mundo concreto e as 
virtualidades geram um híbrido de realidade. Nesse as-
pecto, no jogo Pokémon Go tem-se a sensação de que 
os inúmeros monstrinhos fazem parte do cotidiano, 
transformando espaços privados e urbanos. 

Realidade aumentada, simplificadamente, é a in-
serção de elementos virtuais    desenvolvidos por 
computação gráfica (bidimensionais e tridimensio-
nais; estáticos e animados) sobre a realidade física 
capturada por dispositivos (fixos e móveis) dota-
dos de câmeras audiovisuais, através de aplicativos 
específicos. De fato, o efeito que se obtém é a am-
pliação da cena capturada e o resultado da mistu-
ra de representações e simulações é uma imagem 
híbrida (Azevedo, 2014, p. 175).

Capture e duele com os seus Pokémons (contração 
das palavras Pocket Monsters, em inglês) para se tornar 
um mestre Pokémon. Essa é a premissa da experiência 
proposta pelo jogo, ela é simples e perpassa todos os 
produtos da franquia Pokémon, desde 199614. Assim, 
utilizando as tecnologias de RA e de “geolocalização”, 
o objetivo do jogador é caçar e capturar pokémons15.

Para ter acesso a esse universo virtual e avançar no 
jogo para alcançar níveis mais altos o jogador precisa 
conquistar pontos de experiência (PE), é essencial se 
movimentar: ir até a pokéstop mais próxima, elas são es-
tações nas quais é possível conseguir, além de PE, itens 
como pokébolas para capturar, “balas” para auxiliar a 
caçada e incentivar os seus e os pokémons de sua equi-
pe quando estão defendendo um ginásio, “porções” e 
“revive” para recuperar as energias dos pokémons de-
pois de um duelo, ovos de pokémon que poderão ser 
chocados enquanto se caminha com o aplicativo ativo 
e, em certas condições, item especial para evoluir al-
guns pokémons; e caçar os monstrinhos que surgem, 
a cada novo ser acrescentado à pokedex o jogador re-
cebe 500 PE e os repetidos rendem 100 PE, ao evoluir 
um pokémon o jogador também ganha pontos de ex-
periência, mas para isso é preciso o doce do pokémon 
em questão; a conquista de medalhas no jogo permite 
angariar mais PE; entre outras ações.

Quando o jogador alcança o nível 5 e interage com 
um ginásio deve escolher um time que irá acompa-
nhá-lo durante a sua jornada para se tornar um mestre 
pokémon. Esses times são Team Instinct (Time Instinto) 
– Cor Amarela, Team Mystic (Time Místico) – Cor Azul, e 
Team Valor (Time Valentia) – Cor Vermelha. No seu lan-
çamento, os ginásios funcionavam como uma conquis-
ta de território e quanto mais prestígio tinham mais 
pokémons poderiam entrar, até 10 quando alcança esse 
nível. Para isso era preciso escolher os pokémons de 
acordo com as habilidades que seriam melhores para 
vencer cada tipo de defensor do ginásio, além de con-
siderar os CP (Combat Power) e HP (Hit Points). Toda essa 
competitividade se dá não só pela conquista de territó-
rio, mas também pelos benefícios que o jogador obteria 
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após o feito, como pontos de prestígio e moedas para 
compra de itens na loja do jogo. Assim, quanto mais 
vitórias o time tivesse em um ginásio, mais prestígio 
teria, significando maior dificuldade para conquistá-lo.

Os ginásios eram definidos como inimigo e amigo, 
no primeiro era preciso atacar para reduzir o prestígio, 
mas só se ganhava os PE se vencesse todos os poké-
mons que o defendia; enquanto para subir o nível era 
necessário treinar os seus pokémons nos ginásios 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 
ações do jogo) que junto ao doce ajuda a aumentar 
o CP e HP dos pokémons. Essa mecânica não exigia a 
interação local entre os jogadores, porque poderia ser 
demorado, mas com a redução do prestígio o nível bai-
xava e o pokémon com o CP mais baixo saía do ginásio.

Após quase um ano de seu lançamento oficial, em 
20 junho de 2017, a Niantic anunciou uma das atualiza-
ções16 mais esperadas do jogo que mudou completa-
mente os ginásios. As batalhas agora podem ser cola-
borativas, permitem que se formem grupos privados 
de jogadores para derrotar um determinado “chefão”, 
nas batalhas Raid17. As mudanças significativas na me-
cânica de interação com os ginásios também contribu-
íram para transformar as relações sociais nos espaços 
da cidade. Mas antes o que mudou no modo de jogar – 
agora o máximo de ocupantes para defender são seis – 
o pokécoin tem outro sistema de controle e não há mais 
o sistema de prestígio nem as dinâmicas de: 1) treinar 
no ginásio da equipe ou 2) ter que vencer todos os de-
fensores para obter a vitória e itens ao atacar.

Para participar de uma Raid é preciso ter um pas-

se especial que é liberado diariamente nas pokéstops 
dos ginásios. Ela pode reunir jogadores das três equi-
pes para que possam derrotar um pokémon com CP 
elevado no tempo disponível para a batalha, eles são 
divididos em níveis de 1 a 4 – esse último pode chegar 
a quase 35000 CP. O jogador pode entrar em um due-
lo com o “chefão” sozinho, mas dependendo do CP as 
chances de ganhar são melhores quando os jogadores 
se unem em um grupo privado de até 20 participantes. 
Com a vitória, os usuários 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 cenário, o jogador precisa interagir 
com pessoas próximas para poder entrar no grupo 
com mais integrantes, para isso a tão temida barreira de 
conversar com estranhos na rua precisa ser quebrada, 
ainda mais se houver um pokémon raro que não figura 
em sua pokédex. Mas é claro que essa interação social 
pode ser previamente acordada com amigos próximos, 
ou com estranhos a partir de inúmeros grupos no Fa-
cebook ou no serviço de mensagens WhatsApp, entre 
muitos outros meios.

Vale destacar que alguns aspectos diferenciam as 
realidades virtual e aumentada. O uso de dispositivos 
tecnológicos 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 visualização, como monitor, projetor 
e capacete, normalmente utilizados em ambientes 
fechados, a realidade aumentada não apresenta 

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

É oportuno observar como algumas características 
do game podem envolver o jogador numa experiên-
cia imersiva e lúdica. O usuário precisa concentrar sua 
atenção para “mergulhar” no universo de Pokémon Go, 
assim como é necessário em jogos analógicos e digitais. 
A diferença é que as cidades são o próprio cenário de 
Pokémon Go, com toda a movimentação de pedestres, 
veículos, estímulos visuais e sonoros da área explorada, 
estado de atenção que ao mesmo tempo o caracteriza 
como menos imersivo.

Desde que o jogo veio a público, tem sido um tal 
de gente andando distraída pelas ruas, com os 
olhos grudados no celular, à procura dos bichinhos. 
A ponto de a polícia de Melbourne, na Austrália, 
emitir um alerta pedindo às pessoas que prestem 
atenção em riscos reais, como carros passando e 
obstáculos na calçada. Já a polícia de Goochland, 
no estado americano da Virgínia, se viu forçada a 
avisar que o jogo não é desculpa para entrar na pro-
priedade alheia sem autorização. Até o Museu Me-
morial do Holocausto dos EUA, em Washington, foi 
“invadido” por adeptos do game, ao que o diretor 
da instituição reagiu dizendo que “jogar ‘Pokémon 
Go’ num memorial dedicado a vítimas do nazismo 
é extremamente inapropriado” (Matsuura, 2016).
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Nesse aspecto, observa-se que as indicações da lo-
calização dos monstrinhos facilitam o jogador a buscar 
certas áreas que não 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 relação do indivíduo com a cidade e com os ou-
tros jogadores? Que sensorialidades estariam sendo 
modificadas e/ou estimuladas? Quais as habilidades 
de comunicação e sociabilidade os jogadores estariam 
desenvolvendo? Essas são questões que levantamos 
diante desses comportamentos trazidos com a disse-
minação de Pokémon Go.

Quem não joga ou mesmo conhece o jogo já deve 
imaginar que não é em todo o espaço da cidade que 
há milhares de seres virtuais espalhados. Os pokémons 
como qualquer outra coisa (plantas, animais, produtos 
e serviços) transitam por lugares específicos, por exem-
plo, na cidade do Rio de Janeiro as áreas entre a Zona 
Sul e Centro são as que têm presença garantida, onde 
há a maior concentração de pontos turísticos.

Para conseguir determinados monstrinhos, o usuá-
rio que mora longe dessas áreas com maior oferta vai a 
fóruns para saber onde estão os “ninhos” de pokémons, 
denominação criada pelos usuários para se referir aos 
que ficam em excesso por determinado período. Um 
exemplo desses ninhos é a Lagoa Rodrigo de Freitas, 
onde o jogador irá encontrar, sem dúvidas, um Magi-
karp (pokémon aquático). Nesses grupos os usuários 
também buscam parceiros para batalhar nas Raid. Não 
seria exagero considerar que o jogo estimula a desco-
berta de algumas ruas do bairro e da própria cidade ao 
incitar que transite por diferentes regiões para pegar 
determinado pokémon, bem como a memória de algu-

mas imagens de grafites que ornam a pokéstop e já não 
estão mais lá.

Algumas listas na internet mostram quais pokémons 
são mais encontrados em regiões específicas do Rio de 
Janeiro. Por exemplo, no site TechTudo18 há indicações 
de dragões em áreas turísticas como o Pão de Açúcar. 
Os lutadores concentram-se em lugares de culto ao 
corpo, como academias de ginástica e o estádio do Ma-
racanã. Os venenosos ficam em áreas poluídas, como a 
área alagada da Favela da Maré e Ilha do Governador. 
Já os fantasmas gostam de estacionamentos, como do 
Edifício Garagem, no Centro, e ainda os Shoppings Ti-
juca e Rio Sul. No Parque Lage, estão os voadores, acos-
tumados a áreas verdes e parques. Os elétricos “gos-
tam” do campus de universidades. Essas indicações de 
certa forma estimulam os jogadores a explorar terri-
tórios que não estão no seu perímetro de circulação.

Constatamos, durante as nossas observações e 
buscas de relatos de experiência jogador-cidade-tec-
nologia, que diferentes fóruns e grupos de Facebook 
sobre o jogo têm informações ligadas diretamente às 
mecânicas, regras e tipos de pokémons. Por isso, con-
sideramos necessário para a investigação que uma de 
nós (sendo assim pesquisadora-jogadora) trouxesse 
uma descrição dessa experiência em primeira pessoa, 
e por que não, com o novo sistema de batalha Raid? O 
jardim do Museu da República/Palácio do Catete, loca-
lizado no bairro do Catete, Rio de Janeiro, foi cenário 
de duas batalhas contra os chefões de Pokémon Go e 
da observação de como pequenos grupos se formam 
rapidamente quando o ovo se quebra e libera o boss.

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

que já constava na minha pokédex, mas essa era a 
minha primeira Raid. Antes de adentrar no ginásio e 
gastar o meu passe, sentei-me num dos bancos rela-
tivamente próximo do ginásio e abri um livro que já 
estava lendo para, de tempos em tempos, observar o 
movimento, mas sempre com o jogo ativo na tela do 
aparelho. Na verdade, diante do lançamento, muitas 
eram as informações contraditórias sobre como seria 
o sistema de jogo, uma delas dizia que era preciso ter 
no mínimo o nível 30, e eu estava ainda no nível 29.

“Percebendo a movimentação e conversa per-
to do ginásio, resolvi me aproximar e perguntar so-
bre a Raid, ao que me disseram que não tinha a res-
trição que eu pensei existir. Mas antes, tive que ligar 
o meu celular ao seu aparelho de sobrevivência, o 
famoso carregador-portátil que qualquer jogador 
precisa ter sempre em mãos. A interação com o jogo 
nesse módulo é bastante interessante, porque antes 
de começar uma batalha desse tipo é preciso entrar 
num dos grupos já formados; dependendo do reló-
gio de seu aparelho você pode não 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 rápida é a luta, ainda mais que há 
tempo para conseguir subjugar o boss. Só consegui-
mos quando entramos com pelo menos cinco joga-
dores, se a memória não me falha, foram três 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 tão aguardado por 
mim. Estava em casa quando resolvi conferir o jogo, eis 
que surge o temporizador do ginásio informando que 
aquele ovo tinha acabado de eclodir. Era um dia frio, 
para os padrões de qualquer carioca, e para completar 
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a enxaqueca era dona de minha mente. Mas eu não po-
dia deixar de passar essa oportunidade. Andei o mais rá-
pido que pude e no caminho notei que tinha um outro 
rapaz andando tão apressado quanto. Claro que apertei 
o passo e me distanciei um pouco, o meu celular não es-
tava visível, mas não é bom dar “bobeira”. Ao chegar na 
segurança 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 começaram a conversar entre si, por causa 
de minha “situação” eu estava mais quieta ainda. En-
trei sozinha na Raid esperando cair num grupo priva-
do, mas não aconteceu necessariamente isso, tinha 
apenas mais um jogador nele e é óbvio que fomos 
derrotados. Superando a minha dor, e começando a 
sentir calor por causa da quase corrida até o jardim e 
da emoção de estar tão próximo de pegar um novo 
Pokémon para a coleção, resolvi perguntar qual era o 
grupo formado. Nesse meio tempo um grupo derro-
tou o Lapras, mas no fim não conseguiram capturá-lo. 
Consegui entrar em um com mais sete integrantes e 
rapidamente acabamos a batalha. Não vou negar que 
fiquei preocupada de não conseguir pegá-lo, mas con-
segui quase no fim das bolas especiais! Sim, devo di-
zer que o sentimento de conquista define bem a situ-
ação! Nesse mesmo dia eu descobri que um jogador 
nível 16 também pode entrar numa batalha e que o 
número de pokémons que podem desafiar o boss pode 
passar de seis, pois esse jogador que tinha mais uma 
conta, a outra com nível 34, continuou jogando com 
os jogadores que apareciam para enfrentar o Lapras. 
Outros jogadores também já estavam planejando ir 
para o bairro do Leme atrás de outro boss-pokémon”.

Nesse aspecto, nota-se o quanto os partici-

pantes precisam se comunicar e estar em grupo para 
conquistar certos objetivos. Essa dinâmica poderá ser 
observada em larga escala a partir do dia 22 de julho, 
quando a Niantic convoca através de seu site19 todos os 
jogadores de Pokémon Go para o primeiro desafio glo-
bal, incluindo o Brasil. Em Chicago, haverá o Pokémon 
Go Fest onde serão fornecidas dicas de como liberar 
recompensas especiais replicando as orientações em 
todo o mundo. Em determinados horários, as criatu-
ras do tipo fogo, água, grama, elétrico, pedra e normal 
serão contabilizadas em um ranking e, caso a meta de 
capturas seja alcançada, os jogadores terão bônus nos 
doces, experiência, Stardust, diminuição na distância 
dos ovos, redução na quilometragem do parceiro e 
taxa maior de encontro, respectivamente. Para quem 
não está em Chicago, a proposta é capturar neste dia o 
máximo de criaturas possíveis para obter uma meda-
lha. Se no prazo previsto conquistarem a de bronze, os 
bônus mencionados acima vão valer por 24h, enquan-
to a de prata duplica esse tempo. Caso os jogadores 
cheguem à ouro, o Mystery Challenge será habilitado 
em Chicago, com recompensa global nos dias 23 e 24 
de julho. Com esse evento, espera-se alcançar em es-
cala simultânea e global níveis de interação e socia-
bilidade nunca antes testados através do aplicativo.

Algumas considerações
Esse exercício não encerra o debate, ao contrário 

abre outras vias de reflexão e questionamentos. A caça 
de pokémons pelo espaço urbano e a dedicação dos jo-
gadores para alcançar determinados objetivos, como a 
pesquisadora Alessandra Maia nos relatou, abre lacunas 
para diversas questões sobre sociabilidade, interação, 
diferentes níveis de sensorialidades no contexto cida-

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

Com esse artigo, procuramos levantar algumas 
formas de interação e sociabilidade de jogadores de 
Pokémon Go no Rio de Janeiro. Além das modificações 
e diferentes apropriações por meio da caça e treino de 
pokémons, observamos a relação do jogador com a ci-
dade, a partir da perspectiva de uma cognição (Varela, 
1994; Varela, Thompson, Rosch, 2000) em que cérebro, 
corpo, objetos e ambiente estão associados de forma 
inextricável e são igualmente importantes para analisar 
um processo. Como método, utilizou-se a observação 
participante, além da coleta de dados em fóruns e sites 
especializados no game, e ainda bibliografia específi-
ca. Por tudo o que foi observado durante a produção 
deste trabalho, nota-se que as formas de sociabilidade 
e apropriações em Pokémon Go são inúmeras e estão 
se alterando, dentre outras razões, a cada evolução e 
novidade do jogo. Esse artigo não encerra qualquer 
discussão, mas sim é ponto de partida para outras in-
vestigações e questões relativas ao game.
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