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Resumo

Dinamico, pulsante e contraditorio, o ambito digital recebe cada vez mais importancia e
funcionalidade na contemporaneidade, sendo apreendido na cidade e se manifestando nas
especificidades dos modos e estilos de vida na urbe. A materialidade da cidade €
complementada pelo digital no cotidiano dos atores urbanos, que produzem formas de
fazer cidade nas interconexdes entre o presencial e o digital. Neste artigo propomos uma
reflexdo sobre como um grupo de jogadores de Pokémon Go, situados em uma zona nobre
da cidade de Jodo Pessoa-PB, desenvolvem praticas do espagco em relacdo com as praticas
do jogo, tomando como base um trabalho de campo de acompanhamento desse grupo
entre os anos de 2018-2019.

Palavras-chave: Cidade; Pokémon Go; Presencial e Digital

WAYS OF SHAPING THE CITY:
Interconnections between face-to-face and digital

Abstract

Dynamic, pulsating and contradictory, the digital scope is increasingly important and
functional in contemporary times, being apprehended in the city and manifesting itself in
the specificities of the ways and styles of life in the city. The materiality of the city is
complemented by the digital in the daily life of urban actors, who produce ways of
shaping the city in the interconnections between the face-to-face and the digital. In this
article we propose a reflection on how a group of Pokémon Go players, located in a prime
area of the city of Jodo Pessoa-PB, develop practices of space in relation to the practices
of the game, based on a fieldwork of monitoring this group between the years 2018-2019.
Keywords: City; pokemon go; face to face and Digital
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Introducéo

Estudos urbanos na e da cidade sdo realizados desde a década de 1960,

culminando na consolidag&o do que convenhamos chamar Antropologia Urbana, nos anos
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de 1970 (Hannerz, 2015). O desenvolvimento desta subarea relaciona-se com a prética da
Antropologia, com as discussfes tedrico-metodoldgicas construidas, aprofundadas,
reformuladas ou criticadas no trabalho de producdo das pesquisas, que tracam tematicas,
metodologias e teorias, modos de apreender e refletir sobre a cidade.

Cidade que ndo é tomada como Obvia, apesar das dicotomias elaboradas e
perpetuadas, mas como uma espécie de laboratério social (Park, 1967) que € apreendida
por espacos complexos configurados por atores diversos. As cidades sdo caracterizadas
como complexas e heterogéneas, onde sdo produzidas formas de sociabilidades,
problemas urbanos - como a violéncia, a infraestrutura, a segregacéo socioespacial, entre
outros - e modos de sentir, transitar e habitar. Entre as possibilidades tedrico-
metodologicas, nos interessam as dimensdes simbdlicas imbricadas no transcurso da
construcdo da cidade.

Construcdo que é corrigueira e processual, se configura nos movimentos, nas
relages intersubjetivas que se objetivam em praticas e narrativas. E nesta perspectiva
relacional e simbdlica que se elabora a reflexdo deste trabalho, preocupado com uma
I6gica de fazer cidade (Agier, 2011), em que a producdo de espacos urbanos e de lugares,
a partir de onde se vivencia a cidade, é configurada por modos de apropriagdes, por
negociacdes e disputas, sendo um produto histérico e social. Assim, partimos dos atores
urbanos para pensar modos de fazer-cidade, mais especificamente a cidade de Jo&o
Pessoa-PB, na regidao Nordeste do Brasil.

Jodo Pessoa, capital da Paraiba, é apreendida como nosso laboratério social para
andlise, a partir de onde buscamos pensar o processo de fazer cidade praticada pelos atores
urbanos, com foco em um grupo de jovens que utilizam o jogo Pokémon Go para ocupar
e transitar nos espacos, principalmente na zona norte, onde se situam a maior parte dos
bairros nobres. Este fazer cidade se apoia em uma forma de experienciar a urbe na
interconexado entre a materialidade da cidade no presencial e a realidade aumentada no
digital, proporcionando um tipo de inscri¢do urbana propria desses autores que enfatizam

maneiras contemporaneas de fazer e vivenciar a cidade.

A cidade e os atores urbanos

A capital da Paraiba possui a peculiaridade de nascer cidade, sendo uma das mais

antigas no Brasil, mas que tem seu boom em questéo de desenvolvimento urbano a partir
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da década de 1970 (Pontes, 2017). Periodo em que h& o crescimento expressivo da malha
urbana em direcéo a zona leste e sul e uma intensificacdo da migracdo externa, de levas
de trabalhadores do interior para a cidade em busca de melhores condic¢des de vida, e
interna, das camadas mais abastadas se deslocando em direcdo a orla maritima e das
camadas pobres ocupando as margens, 0s espacos ermos e periféricos (Koury, 2018;
Pontes, 2018, 2021). Processo de desenvolvimento urbano que contribui para a
configuracdo atual dos bairros e espacos, bem como para a formas como os atores se
relacionam na e com a cidade.

N&o nos interessa realizar um panorama do crescimento urbano de Jodo Pessoa,
mas cabe situar o bairro a partir de onde nos propomos pensar uma forma de fazer a
cidade, para assim delinear o grupo de atores trabalhados, caracterizando a discussdo a
partir de um espaco nobre, um dos bairros que compdem a orla maritima. E a partir do
bairro do Bessa que a reflexdo é fabricada, a zona norte da cidade que até a década de
1950 era ocupada por comunidades de pescadores e algumas poucas residéncias de
veraneio das camadas altas da sociedade paraibana (Campos, 2010), que teve seu
loteamento e desenvolvimento urbano ligado a abertura de ruas e avenidas que facilitaram
0 acesso a area do Bessa.

As areas que constituem o setor da orla ganham forte atencéo do setor imobiliario,
da administracdo publica e da populacéo abastada, com o Bessa se conformando engquanto
espaco valorizado que aos poucos ganha melhorias na infraestrutura, tem aumento
populacional e experimenta o processo de verticalizagdo, principalmente a partir de
meados de 1980. A éarea do Bessa apreendeu os espacos do Aeroclube e do Jardim
Oceania, adquirindo uma nova delimitacdo com a Lei Municipal n® 1.574 de 4 de
setembro de 1980, responsavel por separar a area em trés bairros: Aeroclube, Jardim
Oceania e Bessa, sendo o ultimo a fronteira com a cidade de Cabedelo, regido

metropolitana, como ilustra a figura abaixo.

Figura 01 - Mapa da cidade de Jodo Pessoa, Paraiba, com énfase para o Bessa e bairros
circunvizinhos.
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Fonte: Diretoria de Geoprocessamento e cadastro urbano da Secretaria de Planejamento,
Prefeitura Municipal de Jodo Pessoa. Modificado pelas autoras.

Nesse processo se desenvolvem as construgdes residenciais, cada vez mais
verticalizadas, 0 comércio e a prestacdo de servicos, além dos espacos publicos para o
lazer, a realizacdo de atividades fisicas e o exercicio da sociabilidade - como as pracas e
os parques locais. E um bairro considerado nobre, composto por habitantes de camadas
médias e media alta, mas também por camadas mais populares que habitam os espacos
fronteiricos e circunvizinhos, que ocupam as pragas € 0S parques, que convivem
cotidianamente no bairro estabelecendo relagbes de proximidade ou distanciamento,
comumente permeadas pela segregacéo socioespacial®.

Entre esses parques estd o Parahyba 1, universo de pesquisa a partir de onde 0s
atores urbanos foram acompanhados entre os anos de 2018 e 2019, na pesquisa
etnografica (Souza, 2020), e desde 2017 enquanto jogadora do Pokémon Go, jogo

disponivel gratuitamente* em aplicativo para smartphones com plataforma Android ou

3 Para se aprofundar nesta discussdo sugerimos ler os trabalhos de Ricardo Campo (2010, 2014) e de
Monica Franch e Tereza Queiroz (2009).

4 Apesar da categoria gratuita para baixar o aplicativo e jogar, sdo oferecidos pacotes para os jogadores
ampliarem suas conquistas, nos valores que variam entre R$ 1,90 a R$ 379,00 para a compra de pokecoins
(moeda do jogo). Com as pokecoins é possivel adquirir itens na loja online para ganhar experiéncia e evoluir
0S personagens mais rapidamente.
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I0S. O jogo deu origem a outras formas de midias com a temética do Pokémon, como é
0 caso do anime®, em que o protagonista sai de casa para se aventurar em uma jornada de
caca a pequenas criaturas, aprisionando-as em pokébolas® para participar de batalhas com
outros cacadores, de modo que quanto mais pokémons acumulados mais forte e maior é
0 poder de atague.

Para jogar Pokémon Go é preciso trafegar pela cidade, com o urbano sendo o palco
para os jogadores transitarem e ocuparem espacos em busca de capturar e treinar as
criaturas, bem como de batalhar com outros competidores. O diferencial € a utilizacdo da
tecnologia denominada realidade aumentada, que possibilita a interconexdo entre o
presencial e o digital por meio da camera, utilizada para enquadrar um determinado
espacgo, como ruas, fontes, anfiteatros, pracas e parques que projeta filtros do jogo, como
as criaturas, as pokébolas, os estadios, os pokestops’, as batalhas e os treinamentos.

Os jogadores estdo situados no cenario urbano e com elementos digitalmente
animados, proporcionando a sensagéo de estar imerso na realidade aumentada projetada
nos espacos fisicos, de estar digital e presencialmente experienciando formas de ocupar e
transitar na cidade, bem como de construir redes com outros usuarios, como é o caso dos
jogadores que se relinem no Parque Parahyba 1. O jogo requer a interacdo com a cidade®
e nesse processo sao consideradas vivéncias e 0s imaginarios sobre os espagos urbanos,
de modo a se aproximar de alguns e evitar outros, com o Parque Parahyba 1 sendo
apontado pelos jogadores que se retinem no bairro do Bessa como um dos espagos mais
seguros da localidade.

A questdo da seguranca aparece bastante no discurso dos jogadores, e ela é
atribuida ao fato da presenca constante da seguranca publica no local. Ao longo da
pesquisa de campo foi observada a presenca de policiamento em todos os momentos de
encontros na praga, especialmente em horarios de fim da tarde, onde normalmente as
pessoas se reinem naquele espa¢o para as mais diversas atividades.

Proporcionando um sentimento de seguranca aos jogadores, esses atores ocupam

0 parque para jogar e exercitar uma forma de sociabilidade permeada pelo Pokémon Go,

5 Termo que se refere & animag@es criadas por esttidios japoneses, com tracos tipicos de desenhos japoneses.
6 Pokeball ou pokebola é crucial para cacar pokémons. Sao bolas que servem como casulos para “guardar”
0s pokémons.

" Refere-se aos locais caracterizados como pontos para a obtencdo de pokébolas, porgdes, frutas, ovos de
pokémon e itens de evolugdo.

8 No periodo de pandemia o Pokémon Go precisou ser reinventado para que os jogadores pudessem jogar
de casa.
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local que julgam com menor incidéncia de casos de violéncia urbana como assaltos, brigas
e demais atividades criminosas ligadas ao tréfico de drogas, comum em algumas pracas
na cidade. Com a crescente associacdo entre o urbano e a violéncia, devido aos casos
frequentemente noticiados na midia e experienciados pelos citadinos na
contemporaneidade, uma cultura do medo é configurada na cidade de Jodo Pessoa
(Koury, 2008, 2017) e certos espacos publicos sdo evitados pelos habitantes, que sentem-
se inseguros no ambiente da rua.

O Parque Parahyba 1 congrega um espaco familiar, no sentido de ser conhecido,
e préximo aos moradores do bairro do Bessa e redondezas, assimilando jogadores dos
bairros de Manaira e Brisamar. Foi um local de facil acesso também para a pesquisadora
Raissa Souza desenvolver o trabalho de campo e acompanhar os interlocutores na
ocupacao do espaco e nas interacdes realizadas face a face, além das trocas no ambito
digital através do WhatsApp® para conversas e marcacgéo de encontros. A pesquisadora
teve acesso ao grupo de jogadores através do intermédio de um usuario conhecido, que a
incluiu na rede de contato dos jogadores.

Estes jogadores participavam dos eventos mensais que ocorriam no bairro do
Bessa, ingressando no grupo do WhatsApp como modo de acompanhar continuamente 0s
interlocutores. O grupo é formado por jogadores antigos, usuarios do Pokémon Go desde
2016, ano de seu lancamento, que sdo os administradores responsaveis por adicionar e
excluir pessoas, tomando como requisito fundamental para compor o grupo que o usuario
seja um jogador presencial. E preciso estar disposto a transitar na cidade em direcdo ao
Parque Parahyba 1 e ocupéa-lo para a pratica do jogo, experienciando o espaco urbano
através da interconexdo entre o presencial e o digital fomentada pelo jogo.

Figura 02 - Localiza¢do e delimitacdo do Parque Parahyba 1, no bairro do Bessa.

9 Rede social que funciona por um aplicativo de compartilhamento de mensagens, de texto ou de voz,
instantaneas, possibilitando a ligacdo de voz ou video para contatos salvos no aparelho celular mével do
usuério.
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O grupo constitui os atores acompanhados na construgdo analitica, sobre
jogadores do Pokémon Go que se relinem no Parque Parahyba 1, uma area de preservacdo
ambiental com cerca de 150 mil metros contornado por uma calgada para a caminhada. O
Parque é cercado por prédios residenciais, sendo o local para transito e permanéncia,
contando com uma variedade de arvores e plantas, bem como uma quadra poliesportiva,
ciclovias e bancos distribuidos por toda a sua extensdo, um espaco para animais de
estimacdo, uma biblioteca ao ar livre, uma academia e de um playground destinado as
criangas. O comercio € presente e dispde de diversos tipos de comida e brinquedos,
contando com a presenca de pequenos comerciantes ambulantes e um extensivo
policiamento, apontado como um dos elementos que fomentam o sentimento de
seguranga em ocupar este espago.

A extensdo do Parque propicia ao grupo acompanhado a préatica de jogar pokémon,
criando pokestops por sua extensdo, estimulando o encontro e promovendo a ocupagao
de um espaco urbano para o lazer. Este grupo é composto por jovens, em sua maioria,
maiores de 25 anos, pertencentes a uma camada de classe média, sendo principalmente
homens brancos, apesar de ter uma significativa presenca de mulheres, os homens ainda
sd80 0 maior nimero tanto nos grupos de whatsapp quanto nos encontros presenciais.

E com base nas praticas desse grupo de jogadores no espaco urbano, que nos
debrucamos sobre a reflexdo de um modo de fazer cidade baseado na interconexao entre
o presencial e o digital. A ocupacdo do Parque ¢é configurada pela tecnologia, cada vez
mais presente no dia a dia, com o0 emprego de novas formas de comunicagao configurando
as formas de ser e estar no mundo, 0os modos como as cidades sdo sentidas e

experienciadas. Reflexdo embasada no urbano do bairro do Bessa, configurado por atores
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usuarios do Pokémon Go, que amplia as referéncias do mapa simbdlico da cidade se

apropriando de espacos ndo utilizados pelo grupo para o lazer e a sociabilidade.

Entre o presencial e o digital

O uso da tecnologia fomenta novas oportunidades para entender as formas de
urbanidade, a cidade e os atores, as relacfes que estes ultimos estabelecem entre si e com
0S espacos urbanos. As nuances que perpassam a contemporaneidade, como a insercao e
a importancia cada vez maior da esfera digital no cotidiano das pessoas, promovem
diversos modos de construir e se relacionar na e com a cidade. Assim, 0s corpos dos atores
ndo estdo conectados somente presencialmente, através dos espacos e lugares urbanos
ocupados, mas também digitalmente, na rede, que nos acompanha na rua, no transito, nas
salas de aula, no trabalho e em uma infinidade de espacos possiveis.

Os jogadores do Pokémon Go fazem uso dessa plataforma digital ndo somente no
Parque Parahyba 1, mas nos transitos para e por outros espa¢cos urbanos como o
supermercado, ao trabalho, a universidade e os shoppings centers. Os espacos passam a
serem experimentados nessa interconexao entre o presencial, a materialidade da cidade,
e o digital, a realidade aumentada sobreposta na cidade, de modo que a ida e a
permanéncia em locais de consumo, trabalho e estudo séo permeadas pela preocupagéo
em encontrar algum pokémon, em descobrir novos pokestops, em cruzar com possiveis
jogadores. O jogo proporciona uma nova forma de interagcdo no e com o espago urbano
familiar aos jogadores, que o redescobre através dos mapas do jogo, com a permanéncia
nesses espacos dedicada, também, a caca de criaturas e a procura por itens valiosos.

O WhatsApp é uma rede social acionada pelos jogadores como elemento
complementar em experienciar 0 jogo na cidade, com a existéncia de grupos de jogadores
a partir de bairros ou de pontos de encontro. O grupo Pokémon Go - Bessa, que a
pesquisadora Raissa participa, agrega jogadores deste e de outros bairros que se deslocam
até o Bessa para a pratico do jogo, cujo objetivo é organizar cacadas e raids, um modo de
batalha em equipe para derrotar chefes pokémons. Além do planejamento das praticas de
jogo, os usuarios conversam sobre as funcionalidades do jogo, as conquistas, as derrotas,
as jornadas em uma rota pela cidade que culminou em novas descobertas de criaturas,
pokestops e ginasios, assim como sobre espaco do Parque com informacdes referentes a

acontecimentos como uma nova obra, casos de roubo ou furto e locais a serem evitados.
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Bem como ocorre a troca de mensagens ndo diretamente relacionadas ao jogo, como
canais em plataformas de streaming onde alguns jogadores transmitem ao vivo partidas
de outros jogos e também fazem sorteios para quem esta assistindo.

A dimenséo digital proporciona uma certa experimentacdo na e da cidade, uma
vez que os atores urbanos constroem sentidos e os compartilham ndo somente
presencialmente, na interacdo face a face, mas também digitalmente. Logo, ndo hd uma
forma Unica de utilizar a internet, as redes sociais, aplicativos de jogos e demais
plataformas digitais, individuos e grupos podem dispor de modos singulares de uso e,
consequentemente, de imersbes emotivas, morais e constru¢des simbdlicas. O que
contribui para a apreensdo da dimensao digital, acessada através da internet, como um
elemento criativo, que permite a fabricagdo de sentidos e particularidades nos
engajamentos dos atores. Este elemento criativo e ndo apenas mediador do digital é
possivel devido as caracteristicas da internet, que € incorporada, corporificada e cotidiana
(Hine, 2020).

Christine Hine (2020) atenta para as trés caracteristicas da internet, o que contribui
significativamente para o argumento de uma experimentacéo digital, interconectada com
o0 presencial, que nos permite pensar formas de fazer cidade na contemporaneidade. O
digital esta conectado a internet, que ¢ um ambiente construido, nunca dado, pois é
potencialmente experimentada por usuarios corporificados e seu contetdo é advindo e
incorporado no cotidiano, perpassando o digital e o presencial.

A internet é incorporada, pois tem a capacidade de agregar objetos e sentidos
corriqueiros, de modo que é preciso questionar quais 0s usos da internet em diversos
cenarios, de acordo com cada grupo. Ao incorporar elementos rotineiros aponta para a
variedade nas formas de utilizacdo da internet e de vivéncia com o digital, considerando
que estdo relacionados com modos e estilos de vida dos individuos e grupos. Os jogadores
do Pokémon Go incorporam a internet no dia a dia através do uso do WhatsApp para
interagir digitalmente com outros jogadores, seja com trocas de conversas banais ou sobre
0 jogo, marcando jornadas e batalhas. Bem como da utilizacao da plataforma do jogo ao
transitar pela cidade nas rotas corriqueiras, como caminhar até 0 mercado, a uma praca
para se exercitar, ao Parque Parahyba 1 para encontrar seus pares e exercitar a pratica do
JOgo neste espaco.

O uso do Pokémon Go e do WhatsApp é possibilitado pelo acesso a internet nos
smartphones, um objeto tecnoldgico incorporado na vida e empregado para o lazer, de se

relacionar com outros jogadores, que por vezes tornam-se amigos, e com a cidade,
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frequentando espagos antes ndo ocupados ou utilizados com outras finalidades, como é o
caso do Parque Parahyba 1. Através da internet o jogo se incorpora na vida dos jogadores,
sendo indicado como uma forma de lazer que ocupa momentos do dia para se entreter em
uma fila de banco, nos corredores de estabelecimentos comerciais, nos intervalos de aula
ou de trabalho. Vincula-se, inclusive, a disposi¢do geogréafica da cidade, com o0 mapa do

jogo sendo tecido no mapa urbano.

Figura 03 - A realidade aumentada do Pokémon Go no mapa da cidade

0, respectivamente, um
pokémon, uma pokestop, 0 mapa do Parque Parahyba 1 e ginésios.
O fazer cidade pelos jogadores se configura em conjunto com as jornadas, sendo

preciso descobrir os mapas do jogo, sobreposto no mapa da cidade, na redescoberta dos
espacos para o lazer. Utilizando a cAmera do smartphone, os mapas e a localizagdo GPS™,
0 jogador precisa dispor de um wi-fi ou pacote de dados moveis de acesso a internet para
transitar no espaco fisico conectado com a plataforma digital, visualizando na
materialidade da cidade a realidade aumentada proporcionada pelo jogo digital. O espago
fisico é apreendido pelos jogadores que transitam e permanecem nele com os smartphones
em maos e enquadra o ambiente onde sdo projetados os graficos do jogo, visualizando o0s
pokémons, os ginasios e as pokestops, misturando o presencial e o digital como
continuidade visivel, como ilustra a figura acima.

A interconexdo entre o presencial e o digital processa uma segunda caracteristica
pontuada por Hine, a de que a internet é corporificada, em vez de ser um ambiente

10 Global Positioning System, 0 GPS é um sistema que apreende informacdes sobre posicionamento
individual no globo terrestre, indica a localizagdo de pessoas, estabelecimentos e espacos e a condi¢do
climética.
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ciberespacial, se torna parte do que as pessoas sdo, contribuindo para a constituicdo de
identidades (idem, 2020), de modos de ser e estar no mundo. A experiéncia corporificada
é viavel devido a interconexao entre o digital e o presencial na vida dos sujeitos, de modo
que nédo sdo dimensdes apartadas, mas sim complementares, continuas no cotidiano. Mais
do que um recurso tecnologico que permite a jogabilidade, o Pokémon Go fornece aos
jogadores uma experiéncia corporificada que ocorre presencialmente, com o corpo parado
ou transitando no Parque Parahyba 1, interagindo com outros sujeitos e com o0 ambiente.

A percepcao corporal do espaco e das pessoas com quem o partilha, tanto com
jogadores como outros citadinos que o ocupam, é endossada pela captagdo do corpo
projetado digitalmente enquanto avatar, uma representagédo do jogador dentro do jogo,
sendo constituido por elementos de interesse individual - cor de cabelo, estilo de roupa,
acessorios e poses - que indicam o estilo do jogador. O avatar percorre 0 mapa do jogo,
captura 0s pokemons, para nas pokestops e batalha nos ginasios, seguindo o jogador
corporificado presencialmente na materialidade da cidade, uma afirmacdo da
continuidade dessa instancia com o digital. Continuidade que é fundamental na légica da
realidade aumentada do jogo, promovendo a jogabilidade e, sobretudo, a relacdo entre os
jogadores e a cidade, com o mapa do Pokémon Go sendo uma extensdo do mapa urbano.

O Parque antes néo utilizado pela maioria dos jogadores ou frequentado por alguns
poucos para se exercitar ao caminhar com 0s animais de estimacéo, passa a ser ocupado
como espaco para o lazer, para a pratica das jornadas de captura e treinamento de
pokémons e para as batalhas individuais ou coletivas. Os trajetos no Parque e os locais de
concentra¢do em torno dos pokestops e dos ginasios para batalhas delineiam o modo
como o espaco € utilizado pelos jogadores, que o vivencia presencial e digitalmente, com
esses dois ambitos caracterizando a experiéncia corporificada em que ndo ha uma ruptura
entre a materialidade e a realidade aumentada para fazer este espaco urbano como local
de lazer e sociabilidade.

E uma experiéncia corporificada porgque é com o corpo que os jogadores percebem
o0 Parque Parahyba 1 e as préaticas de jogo, bem como constrdi as nuances entre ambos,
elaborando concepcBes de modos de estar na cidade, de experiencia-la através do lazer,
de relagdes estabelecidas no jogo e que o ultrapassam, tornando amizades para além do
Pokémon Go. O que leva a Ultima caracteristica indicada por Hina, a internet como
cotidiana e, por isso, dificil de separa-la da existéncia dos sujeitos na contemporaneidade.
A presenca cada vez maior na vida, com usos para situagdes variadas - de mobilizacao,

trabalho, lazer, religiosidade, cidadania, acdo social e outros - que promove uma vivéncia
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imersa para além do presencial e do digital, centrado na conexao entre ambos. Assim, 0s
sujeitos sdo um corpo situado historica e socialmente que sentem e co participam dos
processos na internet, que é ndo somente corporificada, mas também incorporada e
cotidiana.

Acionando a internet para o uso do jogo, praticado em uma espaco urbano
escolhido como o melhor para o encontro e a jogabilidade, tanto pelo tamanho enquanto
pela sua centralidade no bairro e pelo sentimento de seguranga que promove, os jogadores
criam forma de ocupar e transitar na cidade e uma sociabilidade imbricada nas diversas
dimensbes em que estdo submersos, nas trocas de mensagens no ambito digital, na
interacédo face a face no &mbito presencial, e na interconexdo das duas nas jornadas do
jogo. Nesta perspectiva, pensar a cidade na contemporaneidade traz o digital como uma
instancia importante, pois relaciona-se ativamente com os atores e sua vivéncia, sendo
parte dos modos de transitar, ocupar e habitar na cidade.

As plataformas digitais do jogo e do WhatsApp sdo usadas para a manutencao do
contato entre 0s jogadores, para marcar 0s pontos e horarios de encontros, os trajetos pelo
Parque e, sobretudo, para condicionar as interacfes digitais entre os usuarios. Espacos
sdo delimitados, escolhidos e vivenciados na interconexdo entre o presencial e o digital,
de conhecimento corporificado na distribuicdo geografica da cidade e, principalmente, na
fabricacdo de mapas simbolicos em que o ambito digital é acionado para conhecer,
redescobrir e construir, configurando o fazer cidade por este grupo de jogadores.

Fazer que é fabricado na experiéncia de interconexdo entre o presencial e o digital,
com os dispositivos tecnoldgicos presentes nas maos dos jogadores, que circulam e
experienciam a cidade conectados a internet. Estamos lidando com um grupo que disp&e
de condi¢des materiais para estar presente no ambito digital e desenvolver as préaticas do
jogo, como a detencdo de um smartphone e de acesso a internet, e que fundamentam essas
praticas na vivéncia local (Machado, 2017). E a partir do bairro do Bessa, com foco no
Parque Parahyba 1, que os jogadores se localizam e elaboram continuamente formas de
ocupar este espaco urbano, com a plataforma do jogo e da rede social se apresentando ndo
apenas como meio de mediagdo, mas como instancia auténtica e criadora de formas de

interagir e redescoberta da urbe.

Préticas do jogo e praticas do espaco
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O Parque Parahyba 1 tem uma extensao propicia para a jogabilidade do Pokemon
Go, sua dimensdo geogréfica permite a execugdo de pequenos, médios e longos circuitos
de caminhada para a caca e o treinamento de pokémons, bem como dispde de locais
diversos para a instalacdo de pokestops, como os playgrounds, a biblioteca ao ar livre, 0s
bancos para descanso, as arvores que oferecem sombra em periodos de sol a pico. Além
das quadras - e também o playground - para a composi¢do de ginésios de batalhas,
aproveitando os aparelhos/equipamentos e servigos do Parque para desenvolver a pratica
do jogo.

O grupo de jogadores que se reinem no Parque geralmente moram no bairro do
Bessa ou em bairros circunvizinhos e se encontram mensalmente para o dia da
comunidade, um encontro entre os jogadores do grupo de whatsapp Pokémon Go - Bessa,
que ocorre no sabado ou domingo para cacar um pokémon principal escolhido pelo jogo,
com enorme possibilidade de encontrar essa criatura em sua versdo shiny!!, de modo a
aumentar a colecdo de pokemons raros. O encontro é organizado pelo grupo no
WhatsApp, planejando o horéario e o local no Parque para se reunirem e exercitar as
praticas do jogo, capturar a criatura escolhida e batalhar.

Os dias corriqueiros também sdo utilizados para as praticas de jogo individuais ou
coletivos, com jogadores reunidos para a jornada com outros membros do grupo e
capturar, treinar pokémons e, principalmente, participar de batalhas coletivas para
enfrentar as criaturas. Nessas situacdes os jogadores utilizam o WhatsApp para informar
que estdo no Parque ou mesmo para planejar as idas, ofertando caronas para aqueles que
residem mais distante e no trajeto a ser percorrido, ou combinando pontos de encontro
para ir caminhando até o Parque e nesse curso iniciam a jornada do jogo. N&o é somente
nos dias da comunidade que os jogadores se reinem, apesar desses dias contarem com
uma participacdo mais expressiva.

A organizacao para raides (batalhas coletivas) acontece da seguinte forma: alguém
que esta perto de um local com um pokémon raro avisa aos outros atraves do grupo. Em
seguida abre-se uma lista onde é especificado o local e o horario exato do comeco da
batalha. Nessa lista deve constar os nomes de todos os jogadores disponiveis para a
batalha naquele momento. Em seguida, todos eles se encontram de forma presencial para

11 pokemons shiny sdo uma variagdo de um pokémon especifico de uma cor diferente da que foi
originalmente desenvolvido.
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juntos tentar vencer o pokemon que domina o ginasio. O grupo, atualmente com 70
participantes, se mobiliza para selecionar os jogadores & disposicao e proximos ao local.

Os jogadores que residem nas redondezas do Parque e 0 ocupam para caminhadas
diarias com animais de estimacéo, exercicios fisicos, peladas na quadra esportiva e
passeios com as criancas também aproveitam esses momentos para realizar as jornadas.
Nessas situacdes jogam sozinhos, mas também encontram outros jogadores pelo Parque,
sejam eles conhecidos ou ndo, mas que se reconhecem pela forma de uso do smartphone,
sempre a méo e enquadrando 0 espaco para executar a jogabilidade do Pokémon Go. O
gue ndo necessariamente implica em se juntar ao outro jogador, mas também nao exclui
a possibilidade de aumentar a rede de contatos no jogo.

As formas de jornadas individuais, em que o jogador aproveita seus transitos pelo
Parque e pela cidade para as praticas de jogo, dispbe da maneira mais acionada pelos
jogadores por implicar em cacadas e maximizar a experiéncia (Souza, 2020), o que resulta
em tipos de jornadas. Tanto nas individuais quanto nas coletivas, quando ha um
planejamento para que o0 encontro aconteca ou quando o jogador se reine com outros que
estavam no espaco, as jornadas indicam uma relacdo com a urbe: de ocupar um Parque
proximo, familiar e seguro, de transitar pelos trajetos cotidianos incorporando o interesse
nas jornadas, de ampliar o mapas de conhecimento da cidade ao frequentar novo espaco
indicados por outros jogadores por propiciar a captura de pokémons raros e itens de
evolucdo. A pratica do jogo acaba configurando a pratica dos espacos, 0s modos de
transitar e ocupar o urbano.

A relagdo dos jogadores com a cidade é permeada, portanto, por trés elementos:
a) o lazer, com usuarios que ndo estdo necessariamente preocupados em completar os
objetivos do jogo, mas de interagir com o espaco e outros jogadores a partir das atividades
proporcionadas pela plataforma; b) a expansdo do mapa do jogo, com a ampliagdo do
trajeto pela cidade e a interacdo com usuérios mais antigos para obter conselhos de evoluir
mais rapidamente e encontrar espagos urbanos com mais incidéncia de pokémons raros e
pokestops; ¢) o comprometimento assiduo com o jogo, disponde de horas didrias com
treinos e competigdes, se aproximando da logica do jogador como uma espécie de atleta
(Souza, 2020, p. 51).

A forma como o jogador se relaciona com o jogo indica a maneira como 0 mesmo
interage com a cidade, no espaco urbano do Parque Parahyba 1 € possivel encontrar essas

diferentes intencionalidades dos jogadores ao utilizarem o Pokémon Go. Espaco de ampla
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dimens&o geografica para o deslocamento, com pokestops distribuidos por sua extenséo,
ginasios para as competicGes e uma sensacao de seguranca que fomenta a permanéncia
dos jogadores na localidade séo os elementos que caracterizam o Parque como de
interesse para a pratica do jogo. Esta, por sua vez, esta intimamente relacionada as préaticas
do espaco devido a continuidade entre a materialidade da cidade e a realidade aumentada
do digital, com os pokestops recebendo 0 nome dos proprios locais em que estéo fixados.

Marcar um encontro na biblioteca - ao ar livre -, capturar um pokémon no parCéo
- quadra para cachorros -, treinar na quadra de futebol, sdo alguns dos exemplos que
podem ser apontados para indicar como o espaco é percebido na relacdo com o jogo. Os
elementos do jogo estdo vinculados aos equipamentos urbanos, aos espagos e aos servigos
na cidade, integram esses instrumentos cotidianos na vida dos citadinos, sejam eles
jogadores ou ndo, se distribuindo nos diversos espagos da capital paraibana. O Parque
Parahyba 1 apreende alguns desses pokestops e ginasios disponibilizados no mapa do
jogo, mantendo um equilibrio com outros espacos na cidade ja que a logica das jornadas
é transitar por varios locais.

Nesta disposicdo do jogo na cidade, o Parque é bem utilizado pelos moradores,
que sdo jogadores, do bairro do Bessa, do Jardim Oceania, do Aeroclube e de demais
bairros circunvizinhos, com uma maior presenca e movimentagdo nos periodos de final
da tarde e inicio da noite. E comum encontrar ntcleos familiares inteiros jogando juntos
enguanto fazem longas caminhadas no Parque, tanto em dias ordinarios quanto em dias
da comunidade, que duram em torno de seis horas. Os jogadores estdo sempre dispondo
de um, ou mais, aparelhos tecnoldgicos de smartphones enquadrando o espaco do Parque,
projetando na tela a realidade aumentada dos graficos do jogo. reunidos em torno do
parCdo, da biblioteca ao ar livre ou da quadra, assim como caminhando pelas ciclovias e
o0 calgaddo que o circula.

O local da quadra, utilizado para a prética de esportes por grupos de homens,
principalmente, ganha uma nova significacdo com o pokestop recebendo mais
frequentadores ndo interessados na pratica esportiva, mas na pratica de jogo do Pokémon
Go. Os jogadores se relnem no entorno da quadra para conseguir itens disponiveis no
nivel do avatar do jogador e para encontrar pokémons, fomentando a continuacdo da
jornada pelo Parque e pela cidade. Esses trajetos, inclusive, sdo indicados por alguns
jogadores como atribuicdo do jogo para uma vida mais ativa em exercicios fisicos de

caminhadas, ja que para evoluir no jogo € necessario a constante locomocdo para
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encontrar pokémons, especialmente em dias da comunidade com a possibilidade de
captura de shiny.

Pokémons também aparecem nos ginasios, os locais que apreendem esse elemento
do jogo estdo situados no entorno do Parque, como modo de ndo centralizar diversos
servicos em um unico espaco. Os jogadores sdo estimulados a conhecerem as redondezas
do Parque Parahyba 1, a transitar entre espacos urbanos, ndo se fixar em apenas um, e
nesse trajeto encontram mais servicos, pokémons e jogadores, desvendando o mapa do
jogo e da cidade. O espaco urbano, assim, é praticado pelos jogadores em relacédo a pratica
do jogo, ao menos no caso do Parque Parahyba 1, com locais a principio destinados ao
esporte, aos pets, a leitura de livros, a brincadeira das criangas e ao consumo se tornando,
também, locais onde o0s jogadores param para obter itens e pokémons, para treinar as
criaturas, para batalhar e para conversar com outros usuarios.

Jogadores sozinhos ou em grupos, parados nos locais do Parque que estdo
vinculados ao jogo ou transitando pela localidade nos seus arredores, sempre com 0
smartphone em maos. Essa € uma cena comum aos transeuntes do Parque Parahyba 1 a
partir do final da tarde, como o clima ameniza pelo p6r do sol, o dia de trabalho e estudos
esta sendo finalizado e os citadinos deslocam-se de suas casas para este espago urbano
para caminhar, participar de uma pelada, levar os pets ou as criangas para um passeio,
aproveitando a oportunidade para a préatica do jogo. Com énfase para aqueles que saem
de casa exclusivamente para jogar e com isso transitam pelo Parque e param vez ou outra
em locais de pokestops e ginasios.

Os jogadores se relacionam com o0 espa¢o urbano e com outros usuérios da
plataforma Pokémon Go que encontra nas jornadas ou que conhece previamente, se
unindo a eles em batalhas coletivas para derrotar pokémons nos ginasios ou em trajetos
para capturar novas criaturas, (re)descobrindo a urbe. E estabelecido, portanto, uma
relagdo na e com a cidade a partir do jogo, estimulando o jogador a se aventurar no urbano
em busca de pokémons, de batalhas e de outros jogadores, como no anime que o inspira.
Nesse processo 0s jogadores interagem individual e coletivamente com a cidade, mas se
apoia em espacos especificos construidos como uma espécie de pedago (MAGNANI,
2002), onde se relnem enquanto grupo para o dia da comunidade e ocupam
corriqueiramente nos dias ordinarios.

E nesse sentido que o Parque Parahyba 1 se constitui como um tipo de espaco

principal na gama de espacos urbanos apreendidos no mapa do jogo, produzindo uma
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cidade de Jodo Pessoa através do Pokémon Go, que fomenta formas de transitar e ocupar
esta urbe. Dessa forma, podemos perceber a utilizacdo dos espagos urbanos por
intermédio do jogo, tratando o espaco no digital como uma extensdo do espaco fisico e
ndo uma sobreposicdo, onde a materialidade da cidade e a realidade aumentada do digital
se expressam de forma direta. O jogo fez com que esses grupos de pessoas tenham um
olhar diferente sobre a propria cidade e seus espacos, principalmente baseados na Otica
do lazer, mas ndo somente, reinventando as formas de ocupar e circular na capital

paraibana.

Considerac0es finais

As cidades sdo pulsantes e as formas de transitar, ocupar e habitar sdo plurais e
dindmicas, por vezes se aproximando ou distanciando, negociando ou disputando
maneiras de ser e estar, de fazer a cidade. Esta construcdo é pensada enquanto um
movimento continuo produzido pelos atores urbanos, que na contemporaneidade
apreendem a tecnologia nesse processo de fabricagdo, uma vez que esta
significativamente presente na infraestrutura da cidade e na vida cotidiana dos citadinos.

Atentar para o processo de construcao ressalta a perspectiva tedrico-metodoldgica
que evita uma definicdo a priori de apreensdo da cidade como um instrumento de andlise
antropologica. Assim como Agier (2015), propomos refletir o movimento constante de
construcdo dos espacos na cidade a partir dos atores urbanos, que configuram modos de
viver, transitando entre espacos e os ocupando, bem como construindo lugares e
habitando.

O ambito digital, com énfase para plataformas do Pokémon Go e do WhatsApp,
contribuem ativamente para a producédo de repertorios plurais de lazer e sociabilidade na
cidade. Repertdrios que sdo apreendidos enquanto modos de fazer cidade, de ocupar e
transitar, sendo essas constru¢Ges configuradas em sentidos locais, de vivéncia no
presencial que permeia o digital. Esta concepcéo da cidade enquanto um fazer permanente
é pensada a partir do grupo de jogadores do Pokémon Go, que redescobrem a urbe através
da proposta do jogo de jornadas nos espagos urbanos em busca de pokémons e itens para
aumentar a experiéncia.

O grupo composto por jogadores que se reinem no Parque Parahyba 1, no bairro
do Bessa, Zona Norte da capital paraibana, tece formas de préaticas do espaco relacionadas

as préticas do jogo. O espaco é ocupado para 0 encontro de pares e realizacbes das
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jornadas, em que o aplicativo Pokémon Go é um elemento participativo nas producdes
desse grupo na redescoberta e ocupacdo do Parque Essa redescoberta € orientada pela
interconexao entre o presencial e o digital, em que o trénsito pelo espaco € realizado com
0 uso do smartphone para exercicio do jogo, que sobrepde seu mapa ao mapa da cidade.

A sobreposicdo de mapas indica a experiéncia de relacionar a materialidade da
cidade, sentida presencialmente, com a realidade aumentada, sentida digitalmente,
construindo uma continuidade entre os dois &mbitos na formagdo de uma experiéncia
corporificada na urbe que esté interligada com o digital. Os dispositivos tecnologicos, a
internet e o digital emergem como fundamentais para a configuracdo de maneiras de ser
e estar na cidade, com préticas cotidianas sendo produzidas e combinadas no presencial
e no digital.

Essa circunstancia de ubiquidade entre o presencial e o digital configura processos
diferenciados de fazer a cidade, com os grupos desenvolvendo formas de praticar o espago
na contemporaneidade a partir de um jogo disponivel para aparelhos smartphone e que
estimula os usuarios a se aventurarem pela cidade em jornadas por pokémons. Assim, a
consideracdo dessa interconexao entre presencial e digital traz complexificacao teorico-
metodoldgicas para os estudos urbanos em antropologia, uma vez que o digital desponta
como uma instancia significativa no cotidiano dos atores urbanos.

Esta reflexdo atenta para a importancia de considerar as construcdes dos atores
urbanos, seguindo seus movimentos e fluxos nas producdes de ser e estar na cidade, com
desdobramentos para além do presencial. A preocupacgdo tedrico-metodologica para
analise de grupos urbanos contemporaneos deve comunicar-se com a maneira como 0s
atores se situam e movimentam (Didgenes, 2015). Este texto, portanto, ndo se constitui
com conotacdo conclusiva, estamos mais interessadas em fomentar reflexées em torno
das bricolagens que recriam 0s caminhos analiticos da aventura antropoldgica nos estudos
no urbano, apreendendo o ambito digital e sua interconexdo com o presencial como um

elemento que complexifica e dinamiza praticas de pesquisa.
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