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RESUMO

CUNHA, Daniel dos Santos. Cagando monstros, habitando territorios: cartografias de produges de
si no jogo Pokémon GO. 2018, 282 f. Dissertacdo (Mestrado em Comunicagdo) — Universidade
Federal do Piaui, Teresina, 2018.

Em 2016 a Nintendo em parceria com a desenvolvedora de softwares Niantic realizaram o
lancamento mundial do jogo eletrénico de realidade aumentada Pokémon GO, que se baseia
na experiéncia dos jogadores em capturar, treinar e batalhar com criaturas virtuais conhecidas
como Pokémon. Ao trazer o questionamento “quais processos de subjetivagdo estdo se
constituindo a partir das experimentacdes dos jogadores de Pokémon GO?”, a pesquisa
desenvolve uma cartografia de base deleuze-guattariana no intuito de acompanhar os
processos gque sdo engendrados nos agenciamentos deflagrados nas variadas praticas do jogo
eletronico. Por articular uma diversa gama de questdes de atravessamento, o estudo lanca méo
de um construto metodoldgico-tedrico que considera as imbricacbes e coemergéncias de
instancias relativas aos: processos de subjetivacdo/producdo de subjetividades partindo das
contribuicdes de autores como Deleuze e Guattari (1995, 2011), Guattari (1996) e Guattari e
Rolnik (2007); discussGes em torno das questdes do estatuto do virtual e dos fluxos de
desterritorializacdo e reterritorializacdo decorrentes das hibridacdes virtual/concreto ensejadas
nas praticas e usos do jogo, trazendo os debates de Lévy (2009, 2010), Deleuze (1996, 2000),
Lemos (2005) e Craia (2009); e as relacGes entre corporeidade, espaco e o urbano propondo
dialogos entre autores como Augé (2007), Santaella (2008), Sant’Anna (2001) e Virilio
(2008). Para tanto, empregamos a cartografia como um ethos da pesquisa, uma orientagdo de
cunho etico-estetico-politico que articula de forma rizomatica as categorias teorico-
epistemoldgicas e as estratégias de aproximacao demandadas pelo objeto. Assim, fazemos uso
dos diarios do cartografo — sistematizados em 28 cartas — como instrumento de relato e
mapeamento dos processos vistos/vivenciados durante a imersdo no territério existencial do

jogo, bem como das interagdes com 0s sujeitos que o praticam.

Palavras-chave: Subjetividade; Pokémon GO; Cartografia; Jogos eletrénicos.



ABSTRACT

CUNHA, Daniel dos Santos. Cacando monstros, habitando territérios: cartografias de produgdes de
si no jogo Pokémon GO. 2018, 282 f. Dissertacdo (Mestrado em Comunicagdo) — Universidade
Federal do Piaui, Teresina, 2018.

In 2016, Nintendo, in partnership with Niantic Software, launched the virtual reality game
Pokémon GO, which is based on in the players' experience in capturing, training and battling
with virtual creatures like Pokémon. In bringing the questioning "what processes of
subjectivation are building up from the experiments of the players of Pokémon GO?", the
rummage develops a deleuze-guattarian cartography in order to follow the processes that are
projected in the assemblies triggered in the varied practices of the electronic game.
Aurticulating a number of cross-cutting issues, the study draws on a methodological-theoretical
construct that considers the imbrications and co-emergence of instances related to the
subjectivation / production processes of subjectivities based on the contributions of authors
such as Deleuze and Guattari (1995, 2011), Guattari (1996) and Guattari and Rolnik (2007);
discussions about issues of virtual status and flows of deterritorialization and
reterritorialization resultin from the virtual/concrete hybridization of practices and uses of the
game, bringing the debates of Lévy (2009, 2010), Deleuze (1996, 2000), Lemos 2005) and
Craia (2009); and the relations between corporeity, space and the urban, proposing dialogues
between authors as Augé (2007), Santaella (2008), Sant'/Anna (2001) and Virilio (2008). For
this, we use cartography as an ethos in rummage, an aesthetic-aesthetic-political orientation
that articulates rhizomatically the theoretical-epistemological categories and the strategies of
approximation demanded by the object. Thus, we use the diaries of the cartographer —
systematized in 28 letters — as an instrument for reporting and mapping the processes seen /
experienced during the immersion in the existential territory of the game, as well as the

interactions with the subjects who practice it.

Keywords: Subjectivity; Pokémon GO; Cartography; Electronic Games.
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INTRODUCAO

Pensar a contemporaneidade tem se mostrado, a cada instante, um exercicio de
reflexdo que se converte, inclusive, naquele de pensar o homem e sua relacdo imbricada com
a tecnologia. Esse elemento em constante transformacdo e emergéncia, seu alcance e
capacidade de permear as nossas esferas social, profissional e subjetiva apresenta-se, também,
como um relevante angulo para entender o projeto contemporaneo de homem e suas relacdes.
Nesse contexto, percebemos um movimento recorrente de interfaces de socializacdo e sua
intima relagdo com o quotidiano e com os modos de existir e de interagir assumidos pelos
sujeitos conforme se apropriam, alteram e sdo alterados por tais tecnologias (PEDRO, 2009).

Ao passo que as tecnologias da comunicacgdo e da informacdo se desenvolvem numa
constante e exponencial evolucdo técnica, presume-se também sua popularizacdo e difusdo
numa escala global (especialmente a das tecnologias em rede) (CASTELLS, 2003a, 2003b),
conjuntura essa favoravel ao seu atravessamento nas mais variadas instancias humanas,
inclusive nas que dizem respeito as interacGes entre 0s sujeitos e a producdo macica de
subjetividades (GUATTARI, 2012), que ndo podem ser vistas como alheias a estes processos.

Nesse sentido, 0s avangos técnicos precipitam-se sobre as préaticas interacionais de
modo a oferecer como possibilidades ao ato comunicacional ares de fluidez e dinamicidade,
movimentos que irrompem, inclusive, na pluralizacdo de realidades percebidas e na
emergéncia de subjetividades, que implicadas nesse constante fluxo de referéncias, maneiras
de ser e de expressar, se constituem como partes de dindmicas incessantes de informacdes,
praticas e agregacdes (bem como fragmentacOes) de forcas, incidindo ndo num sujeito
homogéneo e estavel, mas num projeto indeterminado, multiplo e heterogéneo, em continua

elaboracgdo por meio de diversas negociagdes.

As mediages se tornam tdo intensas que tudo que é mediado ndo pode fingir
ndo estar afetado. A cultura é crescentemente simulacional no sentido de que
a midia sempre transforma aquilo de que se trata, embaralhando identidades
e referencialidades. Na nova idade da midia, a realidade se tornou maltipla.
O efeito das midias, tais como internet e realidade virtual, entre outras, é
potencializar as comunicagdes descentralizadas e multiplicar os tipos de
realidade que encontramos na sociedade. Toda a variedade de préticas
inclusas na comunicacdo via redes — correio eletronico, servicos de
mensagens, videoconferéncia, etc. — constituem um sujeito maultiplo,
instavel, mutavel, difuso e fragmentado, enfim, uma constituicdo inacabada,
sempre em projeto (SANTAELLA, 2013, p. 128).
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Nessa composicdo percebemos a emergéncia dos dispositivos tecnoldgicos e as
relagcbes que eles acabam por evidenciar entre 0s sujeitos e as demais instancias da vivéncia
humana. Considerando esse contexto, voltamos-nos para um fenémeno, também em
emergéncia na sociedade, que é o jogo de realidade aumentada para smartphones Pokémon
GO, que vem sendo objeto de usos e opinibes variadas, abrindo-se a praticas e experiéncias
maltiplas, atraindo para si a atengdo dos sujeitos e dos préprios veiculos midiaticos para
repercussdes plurais, que oscilam desde a critica aos elogios entusiasticos.

O jogo, que foi lancado mundialmente em julho de 2016, aparece como um
empreendimento resultante da parceria entre a megacorporacdo dos jogos eletronicos
Nintendo e a desenvolvedora de aplicativos Niantic Inc., e possui um publico estimado em 60
milhdes de usuérios ativos, ja tendo gerado uma receita superior a 1,2 bilhdes de délares®
(VIEIRA, 2017).

Pensado para oferecer aos seus jogadores a experiéncia de capturar, treinar e batalhar
com criaturas virtuais conhecidas como Pokémon no “mundo real”, a plataforma integra o
GPS (sistema de posicionamento global) e a cdmera dos smartphones, a fim de propiciar uma
espécie de sobreposi¢do entre o arranjo espacial “concreto” e o ambiente virtual em que as
criaturas se encontram, permitindo ao seu jogador percorrer 0 espaco em sua dimensdo fisica
em busca de novas capturas, procurar itens necessarios no universo do jogo, bem como
interagir com outros usuarios em duelos ou batalhas cooperativas. Outra caracteristica do jogo
é a de apresentar determinados lugares com propositos especificos como as Poképaradas e 0s
ginasios, instdncias onde se coletam itens e se realizam as batalhas Pokémon,
respectivamente.

O jogo, que desde seu langamento vem se destacando por uma diversidade de eventos
que se relacionam, uns mais e outros menos, com suas experimentacdes — como 0s episodios
de uma multiddo tomando as avenidas de Taiwan? e do acidente automobilistico no Japao® —
compde o0 observavel de nossa pesquisa, que se configura, mais precisamente, nas

experimentacdes realizadas no Pokémon GO.

1 0 jogo faturou cerca de 160 milhdes de délares apenas nos primeiros 30 dias de lancamento (HAMANN,
2016).

2 Epis6dio registrado em videos viralizados nas redes sécias por todo o mundo, em que uma multiddo de
jogadores de Pokémon GO tomam uma das principais avenidas de Taipei, capital de Taiwan na tentativa de
capturar um Pokémon da espécie Snorlax, considerada rara por seus usuarios. Na ocasido inimeras pessoas
concorrem com os veiculos sem demonstrar grandes preocupagdes com o transito ou possiveis riscos a seguranca
(EXTRA, 2016).

* Em agosto de 2016 o japonés Keiji Goo, de 39 anos atropelou e matou uma mulher de 72 anos na cidade de
Tokushima, sudoeste do pais. O condutor da caminhonete envolvida no acidente contou as autoridades que
estava estava jogando Pokémon GO no momento do impacto (TERRA, 2016).
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Por compreendermos as subjetividades como produzidas em complexos relacionais
cujas naturezas percorrem tanto processos extrapessoais, extra-individuais quanto processos
infra-humanos, infrapsiquicos, infrapessoais (GUATTARI, ROLNIK, 2007), e por
apreendermos as praticas envolvendo Pokémon GO como expressdes de producdes dessa
natureza, langcamos como problema de nossa pesquisa 0 seguinte questionamento: quais
processos de subjetivacdo tém se constituido nas experimentacdes do jogo Pokémon GO?

Como hipoteses que orientam nosso trabalho (sem, no entanto, cristaliza-lo frente as
inconsisténcias e incertezas dos processos implicados) trazemos duas suposicfes: a) as
experimentacGes no jogo Pokémon GO fazem emergir maneiras de ser, existir e agir, ou seja,
deflagram produces de si; b) a vivéncia das dindmicas no jogo Pokémon GO engendram
ressignificacbes de territorios (existenciais, espaciais, corpdreos, subjetivos, etc.) operadas a
partir de fluxos de dés-re-territorializacao.

No intuito de percorrer os caminhos que permitam a coletivizagdo de tais vivéncias e
experiéncias, fazemos uso da cartografia como um saber-fazer, uma modalidade de produgéo
de conhecimento que considera a processualidade dos eventos e a implicacdo do pesquisador
nos movimentos de producdo de realidade, apresentando-se a nés como uma préatica de
pesquisa-intervencao orientada por diretrizes ético-estético-politicas (PASSOS, KASTRUP,
ESCOSSIA, 2015). Assim, no exercicio de cartografo, depositamos nossas pretensdes em
mapear experimentacdes e vivéncias, em dar linguagem aos afetos e expressdes que emergem
no ato de habita-las, o que implica, inclusive, a nossa imersdo no territério existencial que o
jogo oferece.

Como fatores motivadores do presente trabalho, trazemos além do carater de
ineditismo atrelado ao jogo Pokémon GO e suas possibilidades de apreensdo, o interesse
pessoal de proporcionar um olhar sensivel e comprometido com as questdes relativas as
subjetividades, tomadas muitas vezes em contextos como coisas dadas de anteméo e cuja
evanescéncia ndo demandaria a atencao que se faz necessaria.

Logo, apresentamos o0 modelo de organizacdo parcial desta pesquisa, que se encontra
em fase de desenvolvimento, estando disposta, em capitulos, da seguinte forma: 1 — Do Game
Boy aos smartphones, onde realizamos uma descrigdo do jogo Pokémon GO, bem como da
origem da franquia; 2 — Cacando monstros, seguindo pistas: cartografia, tateamentos e
encruzilhadas metodoldgico-teoricas, trecho em que apontamos a construcdo dos caminhos a
serem percorridos para a producdo de conhecimento; 3 — “Para denunciar os males da
verdade e do amor”: cartas-diario e a invencao de um corpo-mundo, onde compartilhamos

nossos relatos através de nossos diarios de campo; 4 — “Esse é meu jeito de viver:
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cartografias de producdes de si em Pokémon GO, etapa na qual dividimos nossas
interpretacdes realizadas a partir dos dados obtidos na experiéncia cartografica. Apds esses
qguatro momentos, nos finalizamos o trabalho com nossas consideracGes a respeito da
trajetdria do trabalho, nossas apreensdes e contribuicdes para a compreensdo dos processos

acompanhados.
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1 DO GAME BOY AOS SMARTPHONES
1.1 Insetos e jogos eletrénicos: o inicio de Pokémon

Embora a repercussdo atingida pelo fendmeno Pokémon GO ancore-se na
popularidade alcancada pelo jogo nas plataformas de smartphone no ano de 2016, boa parte
dos elementos que coadunam para explicar tal reverberacdo remontam a pelo menos duas
décadas atrds. Em fevereiro de 1996 eram lancados oficial e simultaneamente os dois
primeiros jogos da franquia: Pocket Monsters Red e Pocket Monsters Green, criados pelo
designer de jogos japonés Satoshi Tajiri (KENT, 2001, p. 566). Com a dupla de titulos, estava
constituido o padrdo que iria nortear praticamente todas as produgdes da franquia dali em
diante (0 jogo ja possuia uma versdo de testes — demo — datada de 1995).

Os titulos do RPG* - RolePlaying Game, ou jogo de interpretacdo - eletrdnico
inauguraram a série de jogos oficiais estruturando as premissas centrais do universo Pokémon,
gue consistem em: a) capturar todos 0os Pokémon e b) treind-los para batalhar com outros
jogadores e equipes que compdem os enredos das edi¢des. O mundo concebido por Satoshi
apresenta um cenario semelhante a Terra (inUmeras areas do jogo sdo baseadas na geografia
nipdnica), cujo destaque € dado para as criaturas conhecidas como Pokémon, expressdo

resultante da abreviacdo do titulo original do jogo (Pocket Monsters — algo como “monstros

* “Em um jogo de RPG (jogo de interpretagio), cada participante interpreta o papel de um ‘personagem’ que faz
parte de uma aventura imagindria. O tipo de aventura é definido por um arbitro chamado Mestre (MJ, abreviagdo
de ‘Mestre de jogo’, ou simplesmente Mestre). Ele define o cendrio e interpreta o papel das outras pessoas que 0s
personagens encontram durante a aventura. A aventura pode ter um objetivo fixo — salvar a princesa, encontrar o
tesouro, deter uma invasdo — ou pode ndo ter um final planejado, levando sempre os personagens de uma
desventura para a proxima. Uma campanha de RPG pode ter um final aberto e durar anos durante os quais
personagens (e jogadores) vém e vao. SO depende do Mestre e dos jogadores. (...) O RPG é jogado verbalmente.
O Mestre descreve uma situacao e diz aos jogadores 0 que seus personagens estdo fazendo diante dessa situacao.
O MJ entdo descreve uma situacdo e diz aos jogadores 0 que seus personagens veem ou ouvem. Os jogadores,
por sua vez, descrevem 0 que seus personagens estdo fazendo diante dessa situacdo. O MJ entdo descreve o
resultado das a¢des dos personagens... e assim por diante” (JACKSON, 2010, p. 07).

De forma sintética, RPG (sigla para RolePlaying Game) consiste numa modalidade de jogo centrada na
narrativa, onde seus jogadores interpretam personagens em busca de um determinado objetivo, que pode ou ndo
ser comum, com regras que limitam as caracteristicas e a acdes dos personagens e cuja narrativa é realizada a
partir de um “improviso”, a medida que os jogadores sdo confrontados por situagdes propostas pelo Mestre e
reagem a estas.

® “E dificil definir o que torna um jogo eletronico como sendo do género RPG uma vez que o mesmo
normalmente ndo contém a parte de interpretacdo de papeis. Porém no geral é classificado como RPG eletronico
qualquer jogo que tenha em sua mecanica similaridades com as mecénicas presentes normalmente nos jogos de
RPG. Esta similaridade se vé no comportamento da mecénica no decorrer do jogo, se 0 personagem possui
habilidades mensuraveis que definem o que ele pode ou ndo fazer, se 0 personagem possui pontos de vida como
nos jogos de RPG de mesa e principalmente se existem niveis de progressao de personagem. Porém contrariando
esta ideia, alguns criticos de jogos consideram como sendo um jogo eletronico de RPG qualquer jogo que tenha
semelhangas narrativas ao RPG de mesa. Esta definicdo torna ainda mais dificil tanger o que torna o jogo
eletronico um RPG uma vez que depende muito das ideias e da experiéncia de cada pesquisador” (VICENTE,
BARNA, FACHINETTO, 2016. p. 150).
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de bolso”). Esses seres ficcionais, em muitos aspectos semelhantes & quimera® mitolégica,
apresentam inimeros formatos e aparéncias, sendo apresentados no estilo de desenho

tipicamente japonés, o manga (LUYTEN, 1978).

Figura 01: Algumas das espécies de Pokémon presentes nos titulos da versdo norte-americana do jogo.
Disponivel em: https://gamerant.com/pokemon-red-blue-yellow-nintendo-3ds-622/. Acesso em: 04 abr. 2017.

Inspirados em nossos exemplares da fauna e flora (e folclore), os Pokémon habitam
ambientes especificos no cenério, que variam de planicies a escuras cavernas, de picos e
montanhas a lagos e oceanos, de pacatas cidades a casas mal-assombradas. Em todos esses
ambientes os jogadores sdo convidados e explorar com o objetivo de captura-los. Os dois
primeiros titulos somavam 151 Pokémon, contemplando 131 comuns aos dois jogos, e 10
Pokémon exclusivos de cada. Essa “conta” que ndo fecha pois, mesmo que o jogador
completasse um dos titulos, so seria possivel coletar 141 Pokémon. Esse é talvez o elemento
mais evidente na popularidade dos jogos: como seu publico desejava obter todos os 151
mascotes, era necessaria uma integracdo entre os dois titulos, problema este que ja foi
concebido com uma solucédo, o cabo Gamelink.

Por consistir num cabo capaz de conectar as plataformas portateis conhecidas como
Game Boy (em outras palavras, o aparelho de videogame), o Gamelink permitia que o0s
jogadores de Pocket Monsters realizassem trocas de Pokémon a fim de completar suas
colecBes. Ao capturar os 131 Pokémon comuns aos jogos, somados aos 10 exclusivos de

® “monstro horripilante, que expelia fogo pela boca e narinas. A parte anterior de seu corpo era uma combinag&o
de ledo e cabra e a parte posterior, a de um dragdo” (BULFINCH, 2002, p. 153). O termo também designa coisas
fantasiosas, ou, conforme a natureza da criatura descria, combinac¢des inusitada de elementos, seres, ideias, etc.
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cada, e trocando os outros 10 com jogadores do outro titulo (com jogadores de Pocket
Monsters Red, caso se jogasse Pocket Monsters Green, ou com jogadores de Pocket Monsters
Green, caso se jogasse Pocket Monsters Red) era entdo possivel preencher a Pokédex —
basicamente uma enciclopédia eletrénica onde ficam armazenadas as informac6es sobre quais
Pokémon o jogador capturou, recurso que permite ao jogador ter o controle de quais espécies
possui e de quantas ainda necessita capturar para completa-la. O ideal de conectividade,
permutas e interac@es ja surge como uma das premissas do jogo, ndo sendo um elemento a

posteriori em seu desenvolvimento:

Uma empresa de fora chamada Game Freak criou o conceito para Pokémon
e apresentou & Nintendo no momento em que Shigeru Miyamoto, 0 homem
que criou 0 Mério, estava justamente procurando por um jogo que permitisse
aos jogadores do Game Boy trocar itens usando o cabo Gamelink. Miyamoto
supervisionou o projeto pela Nintendo a medida que evoluia para um RPG
completo para criangas, um universo em que criancas capturavam e
treinavam monstros amigaveis e os colocavam para lutar em competicoes.
Para criar nos jogadores a necessidade de trocar seus monstros, a Nintendo
criou duas versoes diferentes do cartucho, um vermelho e um verde, cada um
possuindo criaturas Unicas. A Gnica maneira de coletar todas as 151 criaturas
seria através de trocas (KENT, 2001, p. 566).

O sucesso dos jogos rendeu rapidamente a abertura para 0 mercado norte-americano,
resultando também no lancamento de outras versdes, que também ofereciam as
funcionalidades relacionadas a conectividade e interacdo. Além disso, a progressdo relativa
as tecnologias que se tornavam acessiveis conforme as plataformas para jogos se
desenvolviam — desde sua criacdo, foram lancadas mais de 146 (desde os jogos oficiais, de
plataforma, para arcade’ e spin-offs) versdes para as seguintes plataformas de jogos: Game
Boy e Game Boy Color, Nintendo 64, Game Boy Advance, Nintendo GameCube, Nintendo
DS, Wii e Wii U, Nintendo 3DS e New Nintendo 3DS (NINTENDO, 2017).

Outro aspecto que se transformou em Pokémon foi o progressivo aumento das
espécies de mascotes. Representado no ano de 1996 pela primeira geragdo de espécies, com
151 Pokemon, o jogo conta atualmente com a sua sétima geracéo, somando 802 exemplares
de espécies diferentes em seu universo (BULBAPEDIA, 2017).

” Conhecido também como fliperama: aparelho de jogo eletrénico instalado em estabelecimentos como
shoppings centers.
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Figura 02: Com o cabo Gamelink os jogadores fazem permutas e travam batalhas com suas mascotes.
Disponivel em: http://bulbapedia.bulbagarden.net. Acesso em: 04 abr. 2017.

Outros fatores importantes que remetem a concepcdo do jogo se encontram nos
elementos que inspiraram Satoshi no desenvolvimento de Pokémon. Um dos principais é o
gosto por colecionar insetos por parte do designer. Habituado ao hobbie durante a infancia,
Satoshi acompanhou a urbanizagdo substituir as florestas e espagos de recreacdo das criangas
por ambientes quase que inteiramente de concreto (SHINN, 2004, p. 03). Em 1991, ao
descobrir o Game Boy e as possibilidades do cabo Gamelink, Satoshi teve sua principal
inspiracéo, resumindo o lampejo de criatividade da seguinte maneira: “eu imaginei um inseto
movendo-se para frente e para tras através do cabo. Foi isso que me inspirou” (LARIMER,

1999). O criador do jogo complementa:

Eu era realmente interessado em colecionar insetos. Todos os anos eles
cortavam arvores e a populagdo de insetos diminuia. A mudanca foi tdo
dramatica. (...) Locais para pegar insetos sdo raros por conta da urbanizag&o.
As criangas brincam em suas casas agora, e um monte delas esqueceu-se de
como pegar insetos. Quando eu estava desenvolvendo jogos algo estalou e
eu decidi fazer um jogo com esse conceito. Tudo o que fiz quando crianga
convergiu nisso — é o que Pokémon é. Jogando videogames, assistindo TV,
Ultraman com suas capsulas de monstros — todos sdo ingredientes para o
jogo (LARIMER, 1999).

Cabe ressaltar ainda que Pokémon néo se refere exclusivamente aos jogos eletrénicos,
mas também a uma franquia de midia de abrangéncia global, responsavel por uma gama de

produtos como brinquedos, jogos de cartas, figuras colecionaveis, séries de mangas, 19
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longas-metragens e uma série animada estreada em 1997. Essa Ultima que apesar de envolvida
em algumas polémicas — como o caso das criangas que tiveram convulsdes apds assistirem a
um dos episédios®; uso de armas de fogo e o emblematico episédio em que o personagem e
antagonista James surge travestido de mulher, vestindo um biquini e exibindo proéteses
mamarias em um concurso de beleza, etc. (GRISCI, 2011) — possui certa correlagdo com o
sucesso dos jogos, muitas vezes sendo atribuida pelos fas menos avisados como anterior aos

titulos para Game Boy desenvolvidos por Satoshi.
1.2 Pokémon GO

Lancado oficialmente em seis de julho de 2016 (apenas no dia trés de agosto do
mesmo ano em terras brasileiras), o aplicativo para smartphones Pokémon GO conta
atualmente com cerca de 60 milhdes de jogadores ativos’ (JOVEMNERD, 2017).
Desenvolvido pela Niantic, Inc em parceria com a Nintendo, The Pokémon Company e
Google, 0 jogo segue a premissa de seus predecessores, que é a de capturar, treinar, catalogar
e batalhar usando as criaturas conhecidas como Pokémon, mas com o diferencial de abrir a
possibilidade de fazer tudo isso “no mundo real” — segundo a publicidade do aplicativo.

Para tanto, 0 jogo faz uso de tecnologias como geolocalizacdo'® e realidade
aumentada'!, e através da integragdo entre 0 GPS (sistema de posicionamento global) e a
camera dos smartphones, proporciona uma espécie de sobreposicdo entre o arranjo espacial
“concreto” e o ambiente virtual em que as criaturas Se encontram, permitindo ao jogador
percorrer 0 espaco em sua dimensdo fisica em busca de novas capturas, procurar itens
necessarios no contexto do jogo, bem como interagir com outros usuarios em batalhas

Pokémon — termo usado no cenario para definir os duelos entre jogadores.

8 “Em 17 de dezembro de 1997, um episédio do programa de televisio intitulado ‘Guerreiro de Computador
Porygron’, que contou com uma explosao de luzes, seguida de cinco segundos de flashes de luzes vermelhas e
brancas intermitentes que causaram convulsdes em mais de 700 criangas. Consequentemente o desenho animado
foi encerrado por quatro meses, enquanto 0s produtores se viraram para rever suas técnicas de animagdo” (DEL
CASTILO, apud SHINN, 2004, p. 04).

% Embora abordagens menos otimistas relativizem estas marcas afirmando que o jogo perdeu cerca de 80% de
seus jogadores iniciais desde seu langamento (nimeros baseados no publico norte-americano) (KLEINA, 2017).
10 «Geolocalizagdo se refere a identificagdo do lugar geografico de um usudrio ou dispositivo de computagdo por
meio de uma variedade de mecanismos de coleta de dados. Normalmente, a maior parte dos servicos de
geolocalizacdo usam enderecos de roteamento de rede ou de dispositivos internos de GPS para determinar esse
local. A geolocalizacdo é uma API (Interface de Programacdo de Aplicativo) especifica do dispositivo. 1sso
significa que navegadores ou dispositivos devem ter suporte para geolocalizacdo para poder usa-la em
aplicativos da Web” (GOOGLE DEVOLPER, 2017).

1 “Expressio usada para caracterizar sistemas que geram cenas onde informagdes virtuais sdo sobrepostas sobre
o mundo real. Essencialmente, trata-se da combinagdo de uma cena real vista pelo usuario e de uma cena de
Realidade Virtual gerada pelo computador, para ‘aumentar’ a cena com informacdes adicionais” (JUNIOR,
2006).
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Cabe acrescentar que mesmo se tratando de uma inovacdo no cendrio do
entretenimento no que tange & mescla das tecnologias empregadas e a(s) maneira(s) de se
jogar Pocket Monsters, Pokémon GO ndo detém a exclusividade e nem o pioneirismo do
acionamento das tecnologias de geolocalizacéo e realidade aumentada no circuito dos jogos
eletronicos. Podemos trazer como exemplo préximo (na realidade, outro produto da Niantic)
o0 aplicativo Ingress - que consiste num “jogo de realidade aumentada multiplayer online
baseada em geolocalizagao” (MORAES, 2017) — especula-se que o mesmo ofereceu a base
para Pokémon GO, além de servir como plataforma de testes para as tecnologias presentes em

ambos os titulos.
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FIGURA 03: O sistema de captura sem (& esquerda) e com (direita) recurso da realidade aumentada. Fonte:
Pokémon GO.

A mecanica do aplicativo é didatica e intuitiva, oferecendo inclusive a interface com o
idioma em portugués do Brasil. O jogo se inicia com uma breve explicacdo sobre o cenario,
objetivos e meios de alcanga-los. Ap6s uma introducdo, é dada a opgdo para se escolher um

avatar'® (é oferecida a escolha entre os géneros masculino e feminino, mas com a

12«0 termo vem do sinscrito e significa encarnagio ou incorpora¢io de um espirito numa forma material. Entre
as lendas que contam a estoria do avatar esta a que o coloca como 0 meio material de comunicacdo entre 0s
deuses e 0s terrestres. Assim, o avatar poderia existir em diversos mundos, ja que a palavra ndo denota um corpo
material como 0 nosso, mas a representagdo que carrega caracteristicas divinas, independentes das limitagdes de
tempo e espaco com as quais nos confrontamos diariamente. Essa peculiaridade faz com que o conceito hindu
seja particularmente apropriado para denominar elementos do espaco digital que funcionam como representacdes
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possibilidade de troca em qualquer momento do jogo), com um limitado acervo de
caracteristicas customizaveis — entre cor do cabelo e olhos, tom de pele, vestuério e
acessorios. Vale destacar que os acessorios disponiveis para escolha sdo divididos em duas
categorias: 0s gratuitos, que podem ser usados por qualquer jogador e, como as outras
caracteristicas, trocados a qualquer instante do jogo, e 0s pagos, que podem ser adquiridos
através de Pokémoedas — o dinheiro do jogo, como veremos mais adiante.
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Figura 04: O avatar do jogador e a tela indicando sua posi¢do baseada no sistema de geolocalizacdo. Fonte:
Pokémon GO.

Definida a aparéncia do avatar, 0 jogo parte entdo para a primeira captura de
Pokémon, que acontece em formato de tutorial, onde o processo é descrito passo a passo.
Nessa etapa sdo oferecidas trés opcdes de espécies para o jogador: um Squirtle, um
Bulbassaur e um Charmander — mascotes bastante populares no universo do jogo e cujas
evoluces ilustram as capas das primeiras versdes da franquia: Pocket Monsters Blue, Pocket
Monsters Green e Pocket Monsters Red. Nessa etapa ha ainda um “truque”, descoberto e

revelado pelos usuarios: caso o0 jogador ndo queira capturar nenhuma das trés espécies

dos usuarios humanos, tanto que a palavra se popularizou no mundo ocidental com esse significado. Nesse
sentido, o termo avatar inclui desde as mais simples representagdes dos usuarios, tais como a seta que aparece na
tela de acordo com a movimentagdo do mouse ou o apelido utilizado na interagdo través de texto até as
representacdes mais complexas, como as imagens graficas refinadas dos personagens em jogos de computador”
(FRAGOSO, ROSARIO, 2008, p. 1-2).
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disponiveis no tutorial, existe a possibilidade de se capturar um Pikachu — a espécie mais
famosa da franquia — ainda no inicio, bastando que caminhe para longe dos Pokémon durante
um tempo. Os mesmos irdo reaparecer N0 mapa por quatro vezes, mas se ignorados nesse
interim, na quinta apari¢do o trio ird surgir acompanhado de um Pikachu, bastando que o
jogador togue em sua imagem para iniciar 0 processo de captura (EXTRA, 2016b).
Desenrolada a acdo, o jogador é apresentado ao sistema de catalogacdo das espécies
(Pokédex), e fica entdo livre para explorar o cenario.

A acdo de explorar o cenario torna-se a principal atividade (ou a mais estimulada pelos
elementos do aplicativo) em Pokémon GO, consistindo numa “predilecdo ao pedestrianismo”.
Baseado no sistema de geolocalizagdo, o jogador desloca-se através do espago concreto,
enquanto seu avatar percorre 0 espaco equivalente dentro do mapa do jogo de forma
simultanea (considerando-se a velocidade e estabilidade de sua conexdo com a internet). O
mapa exibe entdo a localizagdo dos Pokémon mais proximos, bem como de instancias
importantes no cenario, que consistem nas Poképaradas (identificados por um cubo azul que
“flutua” acima do local) e nos Ginasios (identificados por uma espécie de torre sob do time
gue a controla e a imagem de um Pokémon).

E importante destacar que o sistema do jogo proporciona uma série de recompensas ao
jogador por cada Pokémon capturado. Além da 6bvia catalogacdo de espécimes, o avatar do
jogador também “evolui”: o jogador ¢ recompensado com uma quantidade de pontos de
experiéncia (PE), que varia conforme os objetivos alcancados. Sempre que captura um
Pokémon, é fornecido um determinado valor em pontos de experiéncia, humeracdo que é
utilizada para que o avatar avance de nivel. Toda vez que o jogador acumula certo valor em
pontos de experiéncia, ele avanca de nivel (todo avatar comeca automaticamente no nivel um)
e recebe também certos itens, que variam entre Poké bolas, frutas e pocdes (utilizadas para
recuperar a satde de Pokémon usados em batalhas).

O sistema de niveis exerce uma série de fungbes dentro do jogo, que além de
“quantificar” o avanco dos jogadores, interfere diretamente na incidéncia de Pokémon raros
nos encontros. Logo, um avatar que esteja no nivel 30, por exemplo, terd muito mais chances
de encontrar Pokémon raros e provavelmente mais poderosos do que um avatar que possua
apenas o nivel 10. Dentre as formas conhecidas de se receber pontos de experiéncia dentro do
jogo, estdo: capturar Pokémon (capturar um Pokémon inédito da mais pontos do que capturar
Pokémon repetidos), evoluir um Pokémon (entraremos em maiores detalhes mais adiante),

coletar itens em Poképaradas, chocar ovos de Pokémon e participar de Batalhas de Reide.
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Figura 05: O jogo oferece uma série de recompensas (Pontos de Experiéncia, Doces e Poeira Estelar) aos
jogadores que capturam Pokémon. Fonte: Pokémon GO.

Quando um jogador é bem sucedido em capturar um Pokémon, além dos pontos de
experiéncia, ele recebe outros dois beneficios: poeira estelar e determinada quantidade de
doces (geralmente trés), um item especial com o qual o jogador pode evoluir e/ou fortalecer
seus Pokémon. Os doces sdo sempre nomeados conforme o Pokémon que foi capturado (ou
seja, se 0 jogador porventura captura um Pikachu, ele entdo sera recompensado com doces
Pikachu). Quando acumula certa quantidade de doces, o jogador pode usa-los para evoluir
seus Pokémon, ou para fortalecé-los, podendo também “estoca-los” caso opte por fazer
qualquer uma das a¢fes em outro momento.

Se o jogador escolher fortalecer seu Pokémon, deve entdo gastar um determinado
namero de poeira estelar (que varia conforme a espécie de Pokémon) e também certo nimero
de doces. Fortalecer um Pokémon é importante par aumentar seus pontos de combate (PC),
estatistica que influencia na eficiéncia do monstrinho em batalha. Como exemplo, se o
jogador optar por fortalecer um Pikachu, tera que “desembolsar” 2200 em poeira estelar e
dois doces Pikachu.

Por outro lado, se o jogador quiser evoluir seu Pokémon, ird consumir apenas doces
correspondentes a espécie, porém, geralmente numa quantidade bem superior ao usualmente

gasto para fortalecer. O Pokémon da espécie Trapinch, por exemplo, consome 25 doces
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Trapinch para evoluir para um Vibrava. Quando um Pokémon evolui, ele se metamorfoseia e
adquire novas estatisticas. Geralmente ele aumenta de tamanho (salvo raras excegdes), mas
mantém tracos de semelhanca com o formato anterior. Ele tem seus pontos de combate
severamente aumentados e também apresenta outros ataques que podem ser utilizados nas
batalhas. Cabe destacar que o jogador que evolui um Pokémon, além de catalogar uma nova
espécie na Pokédex (sim, evolugdes, apesar de consideradas da mesma “familia” do Pokémon
de origem fornecem novas espécies no sistema de banco de dados do jogo) também recebe
pontos de experiéncia. Evoluir Pokémon repetidos, assim como capturar, fornece menos

pontos de experiéncia do que evoluir para espécies inéditas — ainda ndo catalogadas.
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Figura 06: Exemplo de estagios na evolucdo de um Pokémon (de Trapinch para Vibrava). Fonte: Pokémon GO.

As Poképaradas, como mencionado anteriormente, sdo areas identificadas por um
cubo azul, que correspondem a postos de coleta de materiais importantes dentro do jogo para
0 cumprimento de seus objetivos. Geralmente ficam localizadas em areas de grande
circulacdo de pessoas ou de relevancia especifica na regido onde se encontram, como pontos
turisticos, estruturas arquitetdnicas, marcos historicos, parques, ou mesmo estabelecimentos
comerciais*®. Entre os materiais passiveis de coleta, estéo as Poké bolas, itens imprescindiveis
na captura de Pokémon: consistem em capsulas esféricas que sdo arremessadas nos Pokemon
guando o jogador desliza os dedos na tela do smartphone. Se a captura é bem-sucedida, o

Pokémon ¢ entdo “sugado” para dentro da Poké bola (a criatura diminui de tamanho para ser

13 para ter como exemplo, apenas no territorio dos EUA, o jogo firmou colaboragéo oficial com a rede de café
expresso Starbucks e possui quase 13 mil pontos da franquia como locais de Poképaradas e ginasios
(POKEMONGOLIVE, 2016).
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comportada em seu interior), e 0 jogador consome o item independente de obter sucesso ou
ndo. Como sdo limitadas, o habito de realizar a coleta nas Poképaradas passa a ser constante
no jogo (o usuario possui também a opgdo de compra-las com Pokémoedas, caso ndo deseje

deslocar-se até o local em especifico).

Danieldeutilt

Figura 07: As Poképaradas (a esquerda) e os Ginasios (a direita) e suas localiza¢gdes no mapa do jogo. Fonte:
Pokémon GO.

Além das Poké bolas (que variam em modelos — Grande bolas e Ultra bolas — e
desempenho), podem ser coletados outros tipos de itens, como as Frutas (que também se
apresentam em diversas variedades, podendo ser usadas para facilitar a captura de Pokémon,
para minimizar a erraticidade de seus movimentos na tela durante a captura, ou mesmo para
aumentar o nimero de doces que eles deixam ao serem capturados), e materiais para restaurar
a saude de Pokémon, como pogdes (reestabelecem a energia do Pokémon) e cristais (usados

para “acordar” um Pokémon nocauteado em combate).
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Figura 08: Coleta de itens durante as visitas as Poképaradas e ginasios. Fonte: Pokémon GO.

No caso dos ginasios, 0 padrdo dos espagos também se d& de forma semelhante as
Poképaradas, geralmente sendo escolhidos monumentos ou instalagfes de maior porte. Nessas
instancias sdo travadas as Batalhas Pokémon, espécie de rinhas virtuais em que os jogadores
colocam seus Pokémon para lutar entre si. Para participar dessa modalidade de competicéo, o
usuario deve ter seu avatar evoluido como Treinador de Nivel 5'*, no minimo, e obviamente,
possuir Pokémon. Apds escolher a equipe da qual deseja unir-se (0 jogo ndo oferece a opcéao
de muda-la posteriormente), o jogador pode batalhar nos ginasios, que podem ser
classificados de duas maneiras: ginasios amigos e ginasios inimigos. No primeiro dos dois
casos, 0 ginasio é controlado pela equipe do jogador, e seu papel é o de defendé-lo de ataques
dos membros das outras duas equipes rivais. Um ginasio amigo é reconhecido por apresentar
uma insignia da cor do Time que o jogador faz parte (azul para o Time Mystic, vermelha para
0 Time Valor e amarela para o Time Instinto). No caso de encontrar ginsios inimigos, o
jogador pode assumir o papel de atacante, a fim de desbancar a equipe lider e assumir o seu

controle na competicao.

YA partir do nivel 5 o jogador é convidado a participar de um dos trés times de treinadores no jogo: Time Valor,
Time Instinto e Time Mystic.



29

Q© 46 4 G 17:22

= Don Quixote UFPI

Figura 09: Pokémon defensores de ginasio e o sistema de Motivacéo (a esquerda) e Pokémon durante uma
batalha em ginasio (centro e direita). Fonte: Pokémon GO.

Com a atualizacdo ocorrida recentemente (29 de junho de 2017), a dindmica nos
ginasios foi drasticamente alterada: esses passaram a funcionar de maneira semelhante as
Poképaradas, oferecendo a possibilidade de coleta de itens importantes e, além disso, a l6gica
das batalhas também sofreu modificagdes. Anteriormente a atualizacdo, as equipes poderiam
ser montadas com até dez Pokémon defendendo cada instancia, nimero que foi diminuido
para seis. Outra relevante alteracdo foi a limitagdo de apenas uma espécie de Pokémon por
Ginasio, independente de qual jogador seja dono do monstrinho. Logo, diferentemente de
como ocorria antes, ndo podem mais ser vistos ginasios defendidos por cinco Snorlax (um dos
Pokémon mais populares por sua efetividade em batalhas), forcando as equipes a investir em
Pokémon mais diversos. Foi implementado também um sistema de motivacdo, que mede o
quao “determinados” os Pokémon estdo para defender seus gindsios. O icone de um coracao
passa a ser visto logo acima dos Pokémon designados para a defesa do local, funcionando
como um medidor. Quanto mais o coragdo estd “cheio” (preenchido em vermelho), mais
motivada estd a criatura. Esse indice decresce a medida que o tempo passa e também é
reduzido com cada derrota sofrida pelo Pokémon. Se o coracao ficar completamente “vazio”,
0 Pokémon é entdo removido do ginasio até que o jogador substitua-o por outro monstro com
pelo menos um ponto em motivacao.

Os jogadores que reservam Pokémon como guardides podem monitorar o indice de
motivacdo ao tocar no icone do ginasio (0 que exige que o jogador esteja prdximo), e pode
também recuperar esses valores usando itens especiais: as frutas. Sempre que os valores de
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motivagdo estiverem baixos, existe a opcao de “alimentar” o Pokémon para que voltem a
crescer. Uma opcdo importante a ser destacada € a possibilidade de outros jogadores
alimentarem os Pokémon de terceiros, contanto que facam parte do mesmo time. Ao tocar no
icone de um ginasio amigo, o jogador tem entdo acesso aos Pokémon defensores e decide
entdo se usa suas frutas com eles ou ndo. A nova medida trouxe maiores possibilidades de
cooperagéo entre os participantes dos times.

Além do prestigio como defensor de ginasios, o jogo oferece um sistema de
recompensa para aqueles mais envolvidos com a dindmica: para cada hora completa em que
um Pokémon defende um ginésio, o jogador recebe uma Pokémoeda, o “dinheiro” no
universo de Pokémon GO. Portanto, um jogador que possua cinco Pokémon defendendo um
ginasio (podendo também designar Pokémon em mais de um ginasio simultaneamente), ao
final de trés horas completas, terd arrecadado 15 Pokémoedas, que sdo transferidas
automaticamente para a conta do jogador quando os Pokémon sdo removidos do ginasio.

Outro acréscimo as funcionalidades dos ginasios, talvez a mais significativa até entdo,
foi a implementacdo das Batalhas de Reide'®, sistema que permite a cooperacdo de até nove
jogadores numa batalha contra um Chefe de Reide, um Pokémon com estatisticas muito
superiores aos monstros comuns. O chefe surge inicialmente no topo do ginasio no formato de
um ovo com um contador de tempo que retrocede. Ao final da contagem, o Pokémon €
revelado (o nivel de poder do monstro varia de um a cinco) e fica entdo disponivel para que o0s
jogadores batalhem com ele.

Para participar dessa modalidade de batalha, o jogador deve cumprir dois requisitos
minimos: controlar um avatar com o nivel minimo de 20 e possuir um passe de Reide, item
que pode ser coletado apenas uma vez ao dia nos ginasios. Se cumprir esses pré-requisitos, a
opcéo de enfrentar o chefe fica disponivel. Uma caracteristica relevante da batalha de Reide é
a de que o jogador tem apenas 176 segundos para derrotar o chefe. Caso ndo consiga até o fim
da contagem, ele tera seu passe consumido e ndo recebera os espélios provenientes da vitdria.
Essa mecénica de tempo limitado incentiva os jogadores a cooperarem entre si formando
equipes, uma vez que um maior nimero de Pokémon envolvidos na batalha resulta em maior

celeridade para derrotar o chefe. Caso obtenha sucesso na batalha, o jogador é recompensado

5 Adaptagdo da expressdo raid, que numa traducdo livre seria algo como incursdo, um ataque subito. No
universo dos MMORPGs (Massively multiplayer online role-playing game — jogo multijogadores massivo
online), diz respeito a missBes realizadas com a formacdo de equipes, onde estas enfrentam outros jogadores em
competi¢Bes, ou cooperam por um objetivo comum, como invadir uma instancia, ou derrotar um Chefe mais
poderoso no cenario do jogo.
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com pontos de experiéncia e Poké bolas especiais — as Bolas Premium —, as Unicas que

possibilitam ao jogador capturar um Pokémon do tipo chefe.

om Q9 © 4C 4 & 12:02

O QUE E UM REIDE?

Reide é uma batalha na qual vocé e até 20
outros Treinadores trabalham juntos para
derrotar o chefe de Reide, que é um

Pokémon extremamente poderoso. Venca

[1] o Joe]

para receber recompensas fantasticas e ter

a oportunidade de pegar um Pokémon mais

forte do que o normal!

Figura 10: O sistema de Batalha de Reide e um grupo enfrentando um Chefe de Ginasio. Fonte: Pokémon GO.

A énfase no deslocamento de seus usuarios pode ser observada em outras
caracteristicas para além dos encontros com Pokémon selvagens ao longo do mapa. Os
sistemas de choca de ovos e de Companheiro (em que o Pokémon passa a acompanhar o
avatar do personagem em seu perfil) sdo elementos exemplificadores desse destaque. O ovo &
um item especial coletado nas Poképaradas capaz de rachar e revelar um Pokémon ap6s seu
usuario percorrer 2 km, 5 km ou 10 km (ovos verdes, amarelos e roxos, respectivamente),
dependendo de sua categoria, contanto que esteja alocado em outro item especial chamado
Incubadora. Quando o ovo é chocado, existe a possibilidade de um novo Pokémon surgir (é
definido aleatoriamente, mas quanto maior a distancia andada, maior a chance de um
Pokémon raro aparecer), além de que a quantidade de experiéncia recebida varia conforme a
distancia percorrida (novamente, quanto maior a distancia, maior o valor em experiéncia a ser
recebido) e também a quantidade de doces ganhos.

O sistema de Companheiro também € outro exemplo do estimulo ao pedestrianismo.
Nele, o jogador pode selecionar um Pokémon em especifico e transformé-lo em seu

companheiro. Assim, a imagem do Pokémon ira aparecer junto a imagem do avatar do
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jogador (alguns Pokémon especificos, como a espécie Pidgey “sobem” no ombro do avatar,
porém Pokémon maiores apenas surgem ao lado do personagem). Apos percorrer 10 km com
0 Pokémon da espécie Pikachu, por exemplo,— outras espécies podem entrar no sistema
Companheiro automaticamente — ele poderad ser incluido no perfil do treinador, além de
oferecer recompensas em doces caso continuem deslocando-se juntos.

Além dos objetivos inerentes ao progresso no jogo, a Niantic elaborou outras
ferramentas para garantir que o deslocamento dos usuarios ocorra prioritariamente a pés.
Como varias das acbes necessitam que o jogador percorra determinadas distancias, era
comum que 0s mesmos se utilizassem de automdveis ou outros métodos para aumentar o
ritmo de aquisi¢do de itens ou de encontros com Pokémon selvagens (uma vez que quanto
mais rapido se deslocam, maior a distancia percorrida e maiores 0s progressos no jogo). A
pressa dos usuarios, somada a desatencdo e negligéncia, culminou numa série de eventos e
repercussdes ao redor do mundo, o que levou a desenvolvedora do aplicativo a implantar um
sistema que visa reduzir a velocidade de deslocamento dos jogadores. De forma simplificada,
se 0 jogador move-se num ritmo superior ao estabelecido conforme os parametros do
aplicativo (a plataforma calcula a distancia superada e o tempo utilizado para tal através do
sistema de geolocalizagdo), seu progresso passa a ndo ser computado pelo jogo, e 0 mesmo
recebe um alerta em sua tela com o aviso sobre o excesso de velocidade (Vocé esta se
movendo rapido demais!).

Como alternativa a necessidade constante de deslocamento, o jogo oferece uma
espécie de “paliativo” aos sues usuarios: a possibilidade de aquisi¢do de itens e acessorios
através de dinheiro real. Por meio da loja do jogo e atraves do sistema de pagamento do Play
Store do Google, os jogadores de Pokémon GO podem comprar Pokémoedas, em “pacotes”,
gue variam conforme o montante: 100 Pokémoedas saem por R$ 3,19, enquanto o volume de

14.500 moedas pode ser comprado por R$ 389,99.
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Figura 11: O sistema de compra de Pokémoedas e alguns dos itens possiveis de aquisicdo. Fonte: Pokémon GO.

Atualmente o aplicativo j& atingiu a quantidade de 385 Pokémon disponiveis para
captura (151 quando foi ao ar e outros 100 da segunda geracdo e mais 134 espécies da

terceira), e conforme numeros liberados pela Pokémon Company, 0 jogo ja ultrapassou a

marca de 800 milhdes de downloads no mundo todo (COLETT], 2018).
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2 CACANDO MONSTROS, SEGUINDO PISTAS: CARTOGRAFIA,
TATEAMENTOS E ENCRUZILHADAS METODOLOGICO-TEORICAS

A importancia das escolhas relativas aos caminhos metodologicos na préatica da
pesquisa € notoria. Nesse sentido, a dita etapa surge-nos como uma encruzilhada, porém, néo
empregada somente em sua acepc¢do usual de caminho que se divide em dois (apenas) outros,
ou de uma dificil decisdo a ser tomada, analogamente a desconfortavel proposicao de “ou um,
ou outro”. Partilhamos da ideia de que os delineamentos metodologicos implicam as
trajetorias e o conhecimento produzido neste caminhar, bem como projetam a legitimidade e
a acolhida no campo académico para os saberes que dai venham a emergir. Logo, o rigor nos
manejos da escolha metodoldgica, bem como a consonancia entre as articulacdes feitas,
aparecem como um reflexo da qualidade do conjunto do trabalho proposto.

Ao divergirmos da abordagem classica da ciéncia — baseada numa politica cognitiva
representacional’®, delineada no entorno da polarizacdo sujeito-objeto como instancias
anteriores ao processo do conhecimento e que persegue leis e principios invariantes, capazes
de garantir a reproducdo de resultados, além de uma observacdo isenta e fidedigna dos
fendmenos (POZZANA, 2014, p. 47) — optamos por orientacfes sensiveis ao multiplo, as
variagdes, a processualidade'’ que reveste e investe os fenémenos e objetos pertinentes ao
viver.

Aproveitamo-nos, portanto, de nossa matriz epistemolégica nas Ciéncias Humanas e
Sociais que nos permite uma flexibilizagdo em relagdo a rigidez das ‘“ciéncias duras”,
possibilitando-nos o desenvolvimento e uso de estratégias de pesquisa no contato com aquilo
a ser investigado, com a matéria-prima da pesquisa (XAVIER, 2014, p. 33). Para nos,
considerar essa flexibilizacdo é permitir e fortalecer o compromisso com a expanséo da vida
em seus multiplos aspectos, nos seus diversos devires, buscando contribuir, sempre que
possivel, para a sua abertura para a diferenca. Aqui, partimos do entendimento que pesquisar é
estar implicado com a realidade, muito menos em uma relacdo de produzir conhecimento

sobre do que produzir conhecimento com. Para nés, o contato com a dimensdo investigada

1% Daremos maior énfase a esta definicdo mais adiante.

17 «A ideia de processamento no desenvolvimento de uma pesquisa esta relacionada somente como uma coleta
de dados e andlise de informagao. Assim, os dados sdo processados a partir de regras logicas, que sao, em Ultima
analise, regras do método (...) ha uma propensdo muito forte dos metoddlogos a apregoar uma ‘maneira certa’ de
fazer as coisas. Se por outro lado, compreendemos o processo como processualidade, ela esta presente em cada
momento da pesquisa. A processualidade se faz presente nos avancos e paradas, em campo, em letras e linhas, na
escrita, em nds, ou seja, a partir do reconhecimento de que o tempo todo estamos em processo, em obra”
(AGUIAR, 2010, p. 03).
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ndo representa um entrave a constituicdo dos saberes, sendo, pelo contrario, um pressuposto
para seu engendramento.

Ressaltamos, sobretudo, ndo se tratar de um afrouxamento em relacdo ao rigor nos
procedimentos que envolvem a pragmatica da pesquisa, muito menos no que se refere as
conexdes elaboradas a fim de constituir os didlogos com o objeto.

Precisamos salientar também certas reflexdes em torno do método como categoria de
suma pertinéncia no ambito da pesquisa. Tomado inumeras vezes ora num carater
estritamente formal, deslocado do objeto ou mesmo dos eixos epistemologicos/tedricos da
investigacdo, ou ainda acionado meramente como uma ferramenta para coleta e analise de
informagdes, novamente deslocado (ou “encaixado a for¢a”) das outras categorias
componentes da pratica investigativa, 0 método assume-se ou como um “coringa”, sempre
obscuro frente ao pesquisador, ou como uma funcéo a priori, da ordem das regras e principios
a serem seguidos, mesmo que ndo ressoem com 0 corpo da pesquisa. Ao buscar divergir
destas interpretacbes do método, passamos a assumi-lo como “as diferentes estratégias de
aproximagdes demandadas pelo objeto e que resultam no desenho especifico da investigagao”
(XAVIER, 2014, p. 34).

Cabe ainda ampliarmos os cuidados em relacdo ao emprego do método para além de
suas contribuicdes mais pontuais no arranjo da investigacdo buscando caracteriza-lo, como
sugere Braga (2011a), como uma logica das tomadas de decisdo na preparacdo e no
desenvolvimento da pesquisa. Para o autor, € de interesse para 0 pesquisador que seja
estimulada a percepcdo sobre a nocdo de metodologia estando relacionada a uma diversa
gama de encaminhamentos, bem como de reflexdes na elaboracdo do passo a passo do
processo investigativo. Essa logica deve perpassar os variados niveis e etapas da pesquisa,
percebendo a imbricacdo das tomadas de decisGes tedrico-epistemologicas e préticas,
descortinando o afastamento muitas vezes feito a priori entre essas duas ordens. Segundo o

autor:

O abandono consensual de “metodologia” como aparato rigido, como
“maquina formal” para processar neutramente a investigacdo poderia levar o
estudante a perspectiva de que a aproximacdo do objeto pode ser menos
rigorosa. Ao contrario — o abandono da injung¢do determinante do “a fazer”
impOe maior atencdo e cuidados quanto ao “em fazer”. Nessa perspectiva a
metodologia € uma sabedoria na tomada de decisdes em que o0 pesquisador
se vé constantemente envolvido (BRAGA, 20114, p. 07-08).

Esse “estar constantemente envolvido”, conforme Braga, ndo pressupde um receitudrio

a ser seguido cegamente, mas sim uma légica que pode se processar em variadas etapas,
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conforme o estado de reflexdo do pesquisador, seja nas decisdes em relagdo aos saberes
estabelecidos, as praticas incorporadas ou a parte inventiva, a ser colocada a prova na
realidade propria da pesquisa (BRAGA, 2011a, p. 09). Importante frisar ainda que as tomadas
de decisdes ndo se constituem numa sequéncia ou ponto de partida definidos, podendo dar-se
em um ponto qualquer e seguindo em qualquer de suas diregdes, vindo manifestarem-se no
olhar que guia os critérios do pesquisador, em suas reflexdes sobre suas pistas e dados
levantados, nas articulacbes realizadas entre componentes a serem sistematizados, nos
procedimentos de interpretacdo, nas reflexdes tedricas a respeito dos resultados porventura
obtidos.

Retomamos aqui, com certa insisténcia, o “estar constantemente envolvido” a fim de
delinearmos o nosso fazer metodoldgico como encarnado no exercicio cartografico®, do qual
se propde um “debate e um percurso metodoldgico que vai se formando na medida em que o
pesquisador se defronta com o objeto observado” (AGUIAR, 2010, p. 11), considerando a
constelacdo de processos que ja estdo em curso quando o pesquisador adentra 0 campo em
busca de produzir conhecimento. Nesse sentido, damos destague a nogéo de estratégia, que
elegemos em consonancia ao fazer metodologico que considera as incertezas e os fluxos

continuos do ato de viver.

A estratégia é um cendrio de acdo que se pode manifestar em funcdo das
informacBes, dos acontecimentos, dos imprevistos que sobrevenham no
curso da acdo. Dito de outro modo: a estratégia é a arte de trabalhar com a
incerteza. A estratégia de pensamento € a arte de pensar com a incerteza. A
estratégia de acdo € a arte de atuar na incerteza (MORIN, 1996, p. 284).

Pensamos a definicdo de estratégia oferecida por Morin como basilar em nosso
estatuto metodoldgico uma vez que entendemos a cartografia como um modo de pesquisar-
viver (REGIS, FONSECA, 2012), permeavel as incertezas provenientes da propria vida, que é
(deve ser) tomada de assalto pelos deslocamentos dos acontecimentos, geralmente Unicos e
irreproduziveis, alheios ao espectro de leis e postulados generalizantes determinados de
antemao. Concordamos assim, com a pertinéncia da estratégia como arte de pensar, agir e
atuar frente a incerteza.

Isso posto, prestamos justificativas em relacdo aos tateamentos que compdem o
presente topico: o termo é por nos acionado a fim de traduzir o desejo desta pesquisa, que é 0
de envolver-se, tocar e ser tocada pelas realidades em suas emergéncias. Apesar de a

expressao corresponder também a uma espécie de cautela, ou mesmo ressalvas ante uma

'8 Entraremos em maiores detalhes sobre o exercicio cartogréafico no subtépico 2.2 mais adiante.
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situacdo ou atores, procuramos bem mais associa-la ao seu carater de exploracdo de
potencialidades de novos mundos que emergem dos encontros, conforme “se apaga a luz das
certezas prontas e bem delineadas” (TONELI, ADRIAO, CABRAL, 2015, p. 228). A
pesquisa “tateante” é a que nos possibilita uma imersdo em zonas ainda nao definidas, ndo
nomeadas, suscetiveis a inventividade e potentes de acontecimentos e novos universos de

sentido pulsantes. Assim sendo:

Tatear implica modos de pesquisar cujo compromisso ndo esta em
representar uma realidade suposta, mas em se deixar atravessar por processo
de invencdo, deixar passar a poténcia de criar novas constelacbes de
possibilidade. S&o tremores, paix0es e exaustdes que deslocam os 6rgédos de
um pesquisador para fora de pretensas “neutralidades” que delimitam
mundos imdveis e estadveis. Quando uma pesquisa tateia, ela se torna
invariavelmente politica. N&o pela veiculacdo de discursos ideoldgicos
especificos, mas ao possibilitar contaminagdes e conexfes que expandam a
vida para além daquilo que é previsivel (TONELI, ADRIAO, CABRAL,
2015, p. 228).

Por tatear diferentes possibilidades, outras formas de fazer variar, tratamos outra
maneira de apresentar o momento, ou esboco tedrico-metodoldgico da pesquisa. Ao
invertermos a ordem dos termos na expressdo metodoldgico-tedrico, esperamos ampliar a
diferenca, causar estranhamento na comumente observada sujeicdo do método pelas teorias
aplicadas no processo investigativo. Geralmente condicionado pela teoria que o antecipa e
predetermina, o método ¢ muitas vezes trazido “a reboque” pelo conjunto de autores e
principios que comp8em a fundamentagdo tedrica dos trabalhos. Aqui, ndo pretendemos uma
simples inversdo da sujeicdo entre as categorias (sob o risco de reproduzir a mesma légica
criticada), mas abrir espacos, criar fissuras para a relacdo entre elas, permitir outros olhares e
a constituicdo de modalidades diversas na experiéncia da investigacéo.

Se insistimos na inversdo dos termos que compdem nosso construto metodologico-
tedrico, é em parte porque nessa questao, acreditamos que “a ordem dos fatores altera,sim, o
produto”. Se tomamos o método cartografico como uma atividade orientada por uma diretriz
de natureza ético-estético-politica (PASSOS, KASTRUP, TEDESCO, 2014, p. 09), se
defendemos sua compatibilidade com variadas técnicas, estratégias e dispositivos de
pesquisas disponiveis, devemos manter também a atencéo para quais teorias acionamos, e se
estas representam ou ndo fechamentos e reducdes dos niveis de producdo de diferenca, tdo
caros a cartografia. Portanto, o fazer metodolégico cartografico ndo condiciona as teorias, mas
procura orientar as escolhas nas multiplas direcGes do diferir.



38

Resgatamos agora a provocacédo inicial que delineia nosso trabalho como pesquisa-
encruzilhada. Tratamos entdo de ampliar os sentidos desta encruzilhada, que sendo um
caminho, ou melhor, um caminhar, projeta-se, divide-se, espalha-se num emaranhado de
ritmos, de vias, de virtualidades que visam alimentar o diferir. Tracejamos uma encruzilhada
que se compde de cruzamentos, de choques, de contatos, de afetos, dos pontos que se
evidenciam no tocar de uma linha com outra, nas esquinas que sdo povoadas de sentidos
moventes e de passagem. Evocamos também o carater profano da encruzilhada, do lugar de
pactos obscuros, do palco de “negdcios sujos”, metaforas de nosso compromisso com “uma
prética de pesquisa suja, distante da assepsia e da limpeza que o método cientifico positivista
nos propde” (COSTA, 2014, p. 71), que nos lanca em caminhos errantes, nos permite vacilar

frente as contaminacgdes e variacdes proprias do movimento de pesquisar.

2.1 Por que (como) cartografar?

Instigados pelos desafios provenientes de se trabalhar em/no movimento, as
processualidades, a multiplicidade e movéncia de singularidades que reverberam e
(co)emergem com ele, buscamos pensar estratégias de observacdo, e, principalmente, de
producdo de conhecimento que nos permitam andar/fazer com, acompanhar estas
processualidades em suas dindmicas, dando margem as suas riquezas e incertezas (e também
por isso tdo ricas e plurais), afastando-nos da pretensdo de extrai-las das realidades que com
elas compdem a vida. Para tanto, apostamos no fazer cartografico como um lugar de
passagem, de aproximacdo e de fluxos (em seus multiplos vetores e sentidos) no ato de
produzir realidades e saberes junto a superficie propria sobre a qual nos debrugcamos (ou
melhor, nos entrelagamos).

A tentagdo de irmos “direto ao ponto” sobre 0 que é cartografia, ou 0 que € esta préatica
de pesquisa atesta-nos o risco de corresponder as praticas cientificas das quais temos a
pretensdo de divergir, pautadas também nas disjungdes, reducdes, e essencialismos. Mais do
que ir direto ao ponto, percebemos a necessidade de percorrer linhas. Linhas de sentido,
linhas de expressdo, de intensidades. Ao invés de defini-la num conceito fechado, ou mesmo

justifica-la em razdo de porqués, pretendemos quebra-los num montante de “como?*°, no

19 “trata-se antes de uma série de operacdes que efetuam uma atmosfera propicia a cartografia. Peque a pergunta

‘por qué?’ e quebre-a com um martelo em uma miriade de fagulhas até que cada pedacinho de ‘por qué?’ seja
tdo pequeno que ja ndo pergunte a razdo de algo, mas sim seu modo. Minore o ‘por qué?’ em ‘como?’. O como é
um pequeno ‘por qué?’, tdo apequenado em sua medida que ja ndo mede nada além da singularidade daquele
evento. Nao serve para explica-lo totalmente e tampouco para dar razdo a outros acontecimentos passados ou
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intuito de dar notabilidade a maneiras de pensar, ser, agir e experienciar o que a cartografia
assume em nossa pesquisa, e nesse trajeto, oferecer pistas das escolhas tomadas. Se reduzimos
0 ato de cartografar a um receituario cujo perimetro ja se encontra plenamente medido, ou a
um conceito estabelecido, abrimos méao de sua poténcia para a atualizacdo?, dos seus devires,
de sua capacidade de fazer com e no fugaz, e assim transformar-se, recriar-se, inclusive
implodindo toda a inventividade que povoa a propria pesquisa em questdo. Assim, cada um
dos “como?” oferecidos fara passagem em uma ou mais linhas, por certas vezes cruzando-se,

mantendo ligacGes com outro(s) ja oferecido(s) ou a surgir.
2.1.1 Cartografia e 0 rompimento com modelos rigidos de producéo de conhecimento

No interesse de partilhar alguns dos modos do fazer cartografico, partimos entdo de
uma provocagdo inicial, uma sintese, uma sequéncia de caracteristicas que, quando
“quebradas”, nos possibilitardo constituir uma série de linhas-ideia de como cartografar. Nas
palavras de Aguiar (2010, p. 06), cartografia ¢ “um método que busca desenvolver praticas de
acompanhamento de processos e para isso se desvencilha de métodos rigidos que buscam
representar o objeto retirando-o de seu fluxo e separando-o do sujeito”. Como a propria autora
sugere, 0 enunciado esta inscrito numa gama de possibilidades para uma pergunta complexa,
servindo-nos principalmente como um rumo, uma abertura para o debate de seus modos de
fazer.

Dessa sentenca nos debrucaremos momentaneamente sobre esse desvencilhamento da
cartografia. Ao problematizar a tendéncia a homogeneizacdo presente no modelo de
racionalidade moderna, a cartografia denuncia a inoperancia que se assume na ciéncia régia
frente ao desejo (visto por nds como uma necessidade) de se viabilizar a expansdo da vida
(REGIS, FONSECA, 2012, p. 272). Entendida por nés como uma maneira de produzir
conhecimento que explora uma multiplicidade de frentes, a cartografia promove uma espécie
de tangenciamento no que diz respeito a compreenséo linear sob a qual se encarna 0 modo de

fazer ciéncia calcado na tradicdo platénico-racionalista.

futuros. Outra medida desmedida que cai bem a este fazer cartografico € ndo se livrar do fugaz. Os ‘porqués’ em
geral gostam de se livrar do que é fugidio, pois apenas assim podem ansiar por sua eternidade: ultrapassar a
ilusdo da mudanga para acessar a verdade e suas constantes. J4 o ‘como’ ama 0 que muda, apaixona-se pelos
detalhes indteis e de vida breve, pois ndo Ihe interessam as grandezas para além do tempo e da imanéncia. Ao
invés de leis abstratas o que realmente importa sdo as cores, odores, sabores, caprichos, texturas, velocidades e
outras veleidades mundanas. Antes de buscar ultrapassar as aparéncias e sua superficialidade é exatamente na
experimentagdo desta superficie que se faz a vida do cartografo” (COSTA, ANGELI, FONSECA, 2015, p. 46-
47).

20 Nos debrucaremos sobre este termo mais adiante.
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Elegemos, portanto, duas vertentes que se relacionam e entrelacam na constituicdo do
modelo de conhecimento que propde a busca por uma verdade absoluta e fidedigna, tendéncia
essa que a cartografia pretende afastar-se. No cerne desse pensamento atrelado a verdades
pressupostas e totalizantes, levantamos os legados de Platdo e Descartes, indicando
determinados eixos de suas ideias e pontos de distanciamento em nossa maneira de entender o
ato de fazer pesquisa.

Podemos destacar 0 modelo platénico por uma via de cisdo, bem como de valoragéao
no que se refere ao seu fazer filoséfico. Segundo Deleuze (2011), o projeto platdnico aparece
verdadeiramente quando voltamo-nos ao método da divisdo. Platdo secciona 0 mundo em
duas partes: de um lado (ou acima) as ideias e do outro as cépias. Para o filésofo grego, o
campo das ideias representa as verdades superiores e fundamentais, as esséncias, eternas e
inalteraveis. No dominio das cépias esta o espaco maculado dos corpos e seus afetos, as
aparéncias, instintos e paixdes.

Notamos, portanto, duas motivacfes principais no pensamento platonico: a primeira,
gue remonta a cisao entre pensamento e corpo, ideia e imagem, esséncia e aparéncia, original
e copia, modelo e simulacro, inteligivel e sensivel; e a segunda motivacdo, responsavel pela
divergéncia valorativa entre as cOpias e 0s simulacros, onde as primeiras sdo tomadas como
boas cdpias, alinhadas aos modelos, enquanto os simulacros sdo da ordem das mas copias, 0s
falsos pretendentes (REGIS, FONSECA, 2012, p. 274). Para Deleuze:

O objetivo da divisdo ndo é, pois, em absoluto, dividir um género em
espécies, mas, mais profundamente, selecionar linhagens: distinguir os
pretendentes, distinguir o puro e o impuro, o auténtico e o inauténtico. (...) 0
platonismo é a Odisséia filosofica; a dialética platdnica ndo é uma dialética
da contradicdo nem da contrariedade, mas uma dialética da rivalidade
(amphisbetesis), uma dialética dos rivais ou dos pretendentes (DELEUZE,
2011, p. 260).

Ao estabelecer o ato de conhecer por meio de uma dialética da rivalidade, o
pensamento platdnico funda o modelo da representagdo, quando se atém na relacdo das
copias-icones com seus modelos ou fundamentos. A coOpia passa a representar um
determinado modelo a medida que se assemelha a ele, que possui uma esséncia universal.
Aquelas copias que ndo se enguadram nessa similitude como o modelo pré-estabelecido,
universal e inquestionavelmente ideal sdo os simulacros, ou as perversdes da copia.

Introduzida esta valoracdo (cOpias boas/cOpias mas, copias-icone/simulacros) o

pensamento platénico opera uma verticalizacdo do conhecimento, hierarquizando categorias,
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estabelecendo a superioridade de ideias e conceitos em detrimento de outros. Fica definido o

ideal de transcendéncia que passa a regular a episteme ocidental.

O objetivo do fildsofo platdnico € atingir as alturas da Ideia, da esséncia, do
inteligivel, do Modelo. (...) Assim, a primeira caracteristica que podemos
apontar no platonismo é essa valorizacdo da verticalidade, sobre cujo eixo
vai se processar a chamada “dialética ascendente”, aquela que nos remetera
da particularidade sensivel a universalidade das esséncias (GARCIA-ROZA,
1988, p. 10).

Nessa esteira 0 pensamento ocidental se vé norteado por diretrizes verticalizantes,
numa divisao cuja esséncia aparece na ordem da profundidade (DELEUZE, 2011, p. 260), que
possui no dominio da transcendéncia e da representacdo a expressao da verdadeira producdo
de saberes.

Como rota alternativa a essa maneira de conhecer, encontra-se também uma Filosofia
da horizontalidade, que busca na superficie dos acontecimentos, nas conexfes, na
descontinuidade, no fugidio e no acidental encontrar maneiras de produzir e conhecer a
realidade.

Ao “desencapar” o carater fugidio, fragmentario e de pura intensidade das coisas,
desprendido de totalizacGes e predefinicdes de verdades absolutas, a apreensdo horizontal que
recai sobre a superficie dos acontecimentos permite o enfrentamento de realidades sem estar
submetida a dicotomias e universalismos — duas vertentes da transcendéncia platonica.
Tomando o modo de fazer cartografico como inspirado na Filosofia da multiplicidade de
pensadores como Deleuze e Guattari, vislumbramos a imanéncia como forma-pensamento de
se “passear” pelos esbocos fugidios dos acontecimentos e experimentagoes.

Para tanto € necessario se trabalhar no plano da imanéncia a fim de possibilitar o
desvencilhamento das condigdes a priori, do “ja posto” das condi¢des transcendentes. Para
entender esse plano, fica necessaria a supressdo de todo plano de dualidade (céu-terra,
imanente-transcendente), ndo almejar a separagdo entre sujeito e objeto, mas perceber a
imanéncia como uma afirmacgéo do caos, palco onde os problemas se sucedem e que apenas
em seus movimentos podem ser apreendidos (GELAMO, 2008, p. 131-132).

Trabalhar na imanéncia, ou no caos fugidio da mesma, requer a criagdo de mapas que
qguando tracados sobre esse caos, possibilitam que o pesquisador-cartoégrafo locomova-se por
todo ele e pense-0. Trata-se de pensar no caos. Ausente de determinacfes, a imanéncia requer
a implicacdo do cartégrafo numa espécie de experimentacdo tateante (DELEUZE,

GUATTARI, 1997, p. 59). Logo, partilhamos da nog¢do de que “o plano de imanéncia é o
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lugar onde se cria um modo de vida, onde 0 pensamento € atacado, € 0 ndo pensado que
precisa ser experimentado para ser pensado” (GELAMO, 2008, p. 134).

Outra das inquietacGes relacionadas ao pensamento platonico esta na disjuncéo que se
efetua da criacdo da novidade, um afastamento do devir, condicionando a aspiracdo de que
para se conhecer a verdade deve-se processar uma reducdo da variabilidade da ideia,
restringindo o pensamento a representacdo e a contemplacdo (REGIS, FONSECA, 2012, p.
276). O projeto platonico se assegura disso ao valorar os simulacros como perversdes da

copia, submergindo-os.

o simulacro implica grandes dimensbes, profundidades e distancias que o
observador n&o pode dominar. E porque néo as domina que ele experimenta
uma impressdo de semelhanga. O simulacro inclui em si o ponto de vista
diferencial; o observador faz parte do préprio simulacro, que se transforma e
se deforma com seu ponto de vista. Em suma, ha no simulacro um devir-
louco, um devir ilimitado. (...) um devir subversivo das profundidades, habil
a esquivar o igual, o limite, 0 Mesmo ou o0 Semelhante: sempre mais e
menos ao mesmo tempo, mas nunca igual (DELEUZE, 2011, p.264).

Segundo Deleuze (2011) o objetivo do platonismo é fazer triunfar os icones sobre os
simulacros, reforcando o dominio da representacdo ao reprimir, impor limites ao devir dos
simulacros. Na perspectiva platonica, fica relegado a um plano inferior, ou mesmo excluido,
tudo o que carrega poténcia para embaralhar e/ou expandir os limites ja demarcados de
antemao.

A perspectiva da multiplicidade, onde se inscreve a cartografia, coloca a necessidade
da reversdo do platonismo por meio da exposicdo dos simulacros, de seu acolhimento,
juntamente com todas as problematizacdes que encerram (REGIS, FONSECA, 2012, p. 276).
Logo, é preciso incluir a diferenca do simulacro, sua tendéncia a abertura e subversdo, a

poténcia positiva que encarna:

Para falar em simulacro, é preciso que as séries heterogéneas sejam
realmente internalizadas no sistema, compreendidas ou complicadas no caos,
é preciso que sua diferenca seja incluida. (...) reverter o platonismo significa
entdo: fazer subir os simulacros, afirmar seus direitos entre os icones e as
copias. O problema ndo concerne mais a distingdo Esséncia-Aparéncia ou
Modelo-cdpia. Esta distin¢do opera no mundo da representacdo, trata-se de
introduzir a subversdao neste mundo, “crepusculo dos idolos”. O simulacro
ndo é uma copia degradada, ele encerra uma poténcia positiva que nega tanto
o0 original como a copia, tanto 0 modelo como a reproducdo (DELEUZE,
2011, p. 267).
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A viagem dos simulacros a superficie, segundo o filésofo, realimentaria o sistema com
0 devir, em que o diferente ressoa como poténcia primeira. Por fugir da hierarquizacéo, tudo o
que existe sdo condensados de coexisténcias, um simultaneo de acontecimentos (DELEUZE,
2011, p. 268). Em certa medida, a afirmacdo dos simulacros coaduna com maneiras de pensar
e também de viver dos filésofos pré-socraticos, de onde podemos destacar a corrente estoica
de pensamento.

No mundo estoico ndo ha lugar para copias, pelo simples fato de que ndo ha
lugar para modelos. Da mesma forma, desfaz-se a divisdo esséncia-aparéncia
e tudo o mais que constitui 0 mundo platdnico da representa¢do. Os estoicos
estdo no lugar do simulacro, de um simulacro que nega tanto o modelo
quanto a cOpia, que rejeita o Original, que destrdi toda a hierarquia, que
escapa a todo fundamento (GARCIA-ROZA, 1988, p. 13).

O pensamento estoico, de onde a Filosofia da diferenca apreende uma série de
contribui¢des, entende a natureza como desalinhada de fundamentos morais e de leis externas,
percebendo a mesma como subsistente nos corpos, em seus movimentos e misturas continuos,
produzindo encontros por afetagdo (REGIS, FONSECA, 2012, p. 279), em eventos
fronteiricos, de invencdo e de coemergéncia.

A esses movimentos fronteiricos, da ordem das afetacdes matuas, de nascimentos, que
por sua tendéncia evanescente, fragmentaria e acidental se tornam tdo caros ao pensamento
cartografico, podemos associar a passagem do poeta Manoel de Barros, quando diz: O
ESCURO ENCOSTA NELES / PARA TER VAGA-LUMES (BARROS, 2013c, p.22).

E na fronteira, no seu limite, que o escuro encontra os vaga-lumes. E no ato de
“escurecer” que o escuro inventa o vaga-lume, que reage, nasce, banha-se de escuro e escapa
em seu devir-vaga-lume. E também num movimento simultaneo, imbricado, o vaga-lume
“inventa” o escuro ao relativizar as nocdes de claridade e de escuriddo com seu reluzir. E
nesse encostar que ambos se inventam, nascem, se produzem. Coemergem.

Outra corrente de pensamento atrelada ao modelo cientifico engendrado no modo
representativo de produzir conhecimento é aquele que tem como legado as contribuigdes de
Descartes. O padrdo de racionalidade construido pelo filosofo desenvolve um formato
metodoldgico de producdo de conhecimento calcado na obstinada procura de uma verdade
universal. Logo, nessa perspectiva, “a representacdo ¢ o lugar de morada da verdade, sendo o
problema central o de saber se chegamos a ela pela via da razdo ou pela via da experiéncia”

(GARCIA-ROZA, 1988, p.09).
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Herdeiro do pensamento grego e medieval, o modelo cartesiano reatualiza o
platonismo (REGIS, FONSECA, 2012, p. 276), mantendo a ldgica que se investe das ideias as
coisas. Ao propor a consciéncia como o caminho para o encontro da verdade, fica
estabelecido um “sujeito da verdade”, refor¢ando novamente a cisdo entre exterior e interior,
entre mente e corpo: a razdo, de natureza inata, imutavel e universal seria proveniente dos
dominios da mente, enquanto os desejos e afetos, de forma secundaria, teriam 0 corpo como
reduto incontestavel. Baseado nesse modo de pensar disjuntivo (MORIN, 2006), Descartes
formula o paradigma essencial do pensamento ocidental desde o seculo XVII, onde o sujeito
pensante (ego cogitans) e a coisa entendida (res extensa) encontram-se separados.

Dessa forma, estabelecendo a razdo como palco primario do pensamento, 0 projeto
cartesiano de ciéncia reinveste a matematica como alicerce da metafisica, que aliada a duvida
metodica, instaura diretrizes no fazer cientifico que considera, sobremaneira, dois requisitos
como principais: 1- o conhecimento passa a estar diretamente relacionado a quantificacéo e 2-
0 método cientifico deve se organizar para reduzir a complexidade dos fen6menos estudados,
para entdo definir encadeamentos ordenados ante as divisdes estipuladas (REGIS, FONSECA,
2012, p. 276).

Esse cerceamento da realidade baseado no uso de nocbes de normalidade, na
enumeracao dos fendmenos repetiveis e no exorcizo daquilo que é desviante, da anomalia
(REGIS, FONSECA, 2012, p. 276) condiz com o ideal de inteligibilidade tdo caro ao modelo
de producéo de conhecimento vigente, preocupado principalmente em mensurar, categorizar e
prever possibilidades de acontecimentos futuros. Nessa conjuntura, 0s sistemas tedricos (por
se pautarem em processos de normalizacdo que isolam o que ndo pode ser organizado,
valorado e previsto) e as anomalias sdo irreconciliaveis.

Ao ensaiar um critica semelhante, Morin (2006) denuncia aquilo que chama de
“inteligéncia cega e patologia da razdo”, movimentos de inteligibilidade modernos que
buscam eliminar diversos aspectos da complexidade a fim de instaurar um modelo de
conhecer e produzir conhecimento isento, organizado e estavel. Segundo o autor, 0 preco que
se paga por tal movimento é o rachacamento daquilo que é incerto, instavel, ambiguo,
irracionalizavel. Assim, a cegueira se constitui no ato de isolar os objetos de seu meio
ambiente, de creditar a sec¢do entre o observador e a coisa observada, partindo a realidade em
camadas estaveis e passiveis de observacdo, porém rigidas e mutiladas da heterogeneidade

que compdem.
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A patologia moderna da mente esta na hipersimplificacdo que ndo deixa ver
a complexidade do real. A patologia da ideia esta no idealismo, onde a ideia
oculta a realidade que ela tem por missdo traduzir e assumir como a Unica
real. A doenca da teoria esta no doutrinarismo e no dogmatismo, que fecham
a teoria nela mesma e a enrijecem. A patologia da razdo é a racionalizacdo
gue encerra o real num sistema de ideias coerente, mas parcial e unilateral, e
que ndo sabe que uma parte do real é irracionalizdvel, nem que a
racionalidade tem por missdo dialogar com o irracionalizdvel (MORIN,
2006, p. 15).

A essa tentativa de racionalizacdo que isola o real em fragbes de um conjunto
heterogéneo podemos associar também a pretensdo do dispositivo experimental
(especialmente para a préatica cientifica moderna) de garantir a separacdo do sujeito e do
objeto do conhecimento através da representacdo dos objetos num processo em que 0
cientista, por meio de seus procedimentos assépticos, € capaz de converter-se numa
testemunha fidedigna dos fenémenos. O papel da distin¢do sujeito/objeto ergue-se entdo como
uma garantia da validade dos saberes produzidos junto ao coletivo de seus pares.

Como argumentam Barros e Kastrup (2015, p. 55):

a ciéncia inventa um dispositivo capaz de, segundo seu ponto de vista,
operar a triagem entre a invengdo € o que “ndo passa de invengdo”. A ciéncia
moderna inventa praticas de produgdo do conhecimento capazes de fazer
desaparecer sua origem inventiva sob o manto da descoberta cientifica. O
dispositivo experimental, concebido para realizar a separagédo entre sujeito e
objeto, surge como dispositivo politico, operando a hierarquizacdo das
invencdes, ou, antes, convertendo uma delas na Unica representagdo legitima
do fenbmeno em questéo.

A pratica com objetos “purificados” por meio de manejos controlados, o descolamento
dos objetos de sua historia e das conexdes que o0 associam a realidade sdo atividades que
dependem notoriamente do isolamento de varidveis, bem como da suposta neutralidade e
isencdo do cientista para assegurar a reproducdo dos fendbmenos no laboratério. Como um
dispositivo também politico, o dispositivo experimental opera — num jogo de forgas cuja
poténcia ¢ desnivelada e legitimada (pelos ideais de quantificacdo, resultados “palpaveis” e
capacidade de reprodutibilidade, etc.) — uma dobra do poder da invencdo contra o carater
arbitrério da invencdo (BARROS, KASTRUP, 2015, p. 54-55). Nessa atividade, o cientista
torna “verdadeiramente verdadeiro” os seres inventados no proprio laboratorio (STENGERS,
2000, p. 111, apud. BARROS, KASTRUP, 2015, p. 55). Podemos entender o ser que recebe
esse tratamento, o ser puro, isolado, como uma invengao da ciéncia.

Outro dos rompimentos que a cartografia assume em relacdo aos modelos rigidos de

pesquisa se da em relacdo ao sentido tradicional de metodologia — imposta como palavra de
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ordem e definida por regras previamente determinadas (PASSOS, KASTRUP, ESCOSSIA,
2015, p. 10). Ao observar essa abordagem tradicional da palavra, incrustada na prépria
etimologia da mesma — méta (meta)-hddos (caminho), “percebemos que hodos (caminho)
vem depois e inteiramente condicionado pela meta que o antecipa e o predetermina”
(TEDESCO, SADE, CALIMAN, 2014, p. 94). Com a inverséo da ordem de determinacéo
entre os termos, a cartografia assume um carater de implicacdo na realidade, que afasta a
disjuncdo sujeito/objeto do conhecimento de seu modo de fazer, considerando a imbricacao

entre ambos que se da no processo de experimentar o (no) caminho da pesquisa.

A cartografia propde uma reversao metodoldgica: transformar o méta-hddos
em hodds-méta. Essa reversao consiste numa aposta na experimentacdo do
pensamento — um método ndo para ser aplicado, mas para ser experimentado
e assumido como atitude (PASSOS, KASTRUP, ESCOSSIA, 2015, p. 10-
11).

Cabe ressaltar que a importancia dada ao caminho da pesquisa que se experimenta,
gue se vive como uma atitude para o cartografo, ndo elimina ou mesmo diminui o rigor da
prética, estando esse decisivo elemento muito mais ligado a investigacdo numa relacdo de
compromisso e interesse do que numa ordem de exatidio (PASSOS, KASTRUP, ESCOSSIA,
2015, p. 11). Nesse sentido, o pesquisador-cartdgrafo vai se constituindo a medida que erra
pelos caminhos, conforme percorre e vivencia territorios, sem saber previamente o que ird
atravessa-lo, estando disponivel e receptivel aos acasos que irrompem durante 0 processo
(COSTA, 2014, p.70-71). E nas estrias do caminho, nos seus intervalos, no entre que o fazer
cartografico floresce. E onde a verdade vacila no meio do caminho que o cartografo investe.

2.1.2 O fazer cartogréafico é pensado na multiplicidade

Tomada emprestada inicialmente da geografia, o sentido de cartografia encontra-se
ligado etimologicamente & ideia de carta escrita®’, sendo pensada nesse campo cientifico
como a “arte de tragar mapas geograficos ou topograficos” (DICIONARIOAURELIO.COM).
Ao ser transposta para os campos da filosofia, politica e subjetividade pelos franceses Gilles
Deleuze e Félix Guattari, a cartografia passa a constituir um caminho para “pensar a realidade
através de outros dispositivos que ndo os apresentados tradicionalmente pelos discursos

cientificos, valorizando aquilo que se passa nos intervalos e intersticios” (COSTA, 2014, p.

21 “Do Latim charta — Grego chartes, carta + graph, r. de graphein, escrever” (AGUIAR, 2010, p. 06)
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70), percebendo a natureza destes espacos entre como formados e também criadores de
realidades.

Logo, o termo passou a ser visto também pelo prisma que se institui como Filosofia da
multiplicidade (AGUIAR, 2010), que, reforcamos, norteia a maneira de pensar proposta.
Pensar segundo a multiplicidade remete a outra forma de fazer pesquisa e enfrentar as

inconstancias da realidade, que de maneira alguma é estanque.

Nessa multiplicidade realizar uma pesquisa e enfrentar seu caos néo significa
pensar historicamente no sentido de narrar os acontecimentos ou de adotar
um método tal qual definido pelas ciéncias naturais para se chegar a um fim
concreto ou a uma verdade absoluta, mas € pensar geograficamente, ou seja,
0 método de pesquisa como uma paisagem que muda a cada momento e de
forma alguma é estatico (AGUIAR, 2010, p. 02).

Dessa forma, propomos enumerar algumas das influéncias que corroboram para essa
maneira de pensar dos filésofos. A dupla (especialmente Deleuze) carrega em sua esteira a
presenca de uma série de noc¢oes, caras a elaboracdo de um dos alicerces do seu pensamento,
que é o rizoma. Dente essas no¢des decisivas, destacamos: as discussdes do filésofo francés
Henri Bergson sobre a multiplicidade e temporalidade, constituicdes do seu conceito de
Duracéo; e em Foucault, remontam as suas metaforas geogréaficas e ao conceito de dispositivo
- “como um conjunto multilinear de elementos moventes e heterogéneos” (AGUIAR, 2010, p.
02).

Trazemos, portanto, de forma sintética, um termo importante onde se constitui o
pensamento rizomatico dos autores: multiplicidade (que figura, como veremos mais adiante,
como um dos principios do rizoma). Fica explicita a relevancia dada ao termo por Deleuze e
Guattari, especialmente em sua visada como substantivo, que a traz como alternativa de
escape a dualidade entre maltiplo e uno, propondo assim uma fuga a essa dialética para que se
pense 0 multiplo em estado puro (DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 59), distanciando-a de
simples fragmentos de uma totalidade e colocando-a como elemento orgéanico. Inspirados no
pensamento de Bergson, que distingue a multiplicidade em numéricas ou extensas e
multiplicidades qualitativas e de duracdo, a dupla de autores coloca também uma distincao: de
um lado, as multiplicidades arborescentes, extensivas, totalitarias, passiveis de organizacao,

da ordem do consciente ou pré-inconsciente, e do outro, multiplicidades rizomaticas...

Multiplicidades libidinais incoscientes, moleculares, intensivas, constituidas
de particulas que ndo se dividem sem mudar de natureza, distancias que ndo
variam sem entrar em outra multiplicidade, que ndo param de fazer-se e
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desfazer-se, comunicando, passando umas nas outras no interior de um
limiar, ou além ou aquém (DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 60).

Essa nocdo de multiplicidade nos parece cara no que diz respeito a mudanca de
orientacdo que os autores projetam. Deslocar a linearidade das coisas e acontecimentos, suas
hierarquizagdes e categorias estaticas para modos de pensar “horizontais”, “conectivos”, que
considerem a erraticidade e a mudanca presentes nos movimentos condiz com uma das chaves
do pensamento multiplo e geografico: o rizoma. Conceito que contribui para criar uma
imagem do pensamento multiplo (AGUIAR, 2010, p. 08), a nocdo de rizoma acompanha seis
caracteristicas aproximativas enumeradas por seus autores, também chamadas de principios:

1° Principio de conexdo — caracteristica do rizoma em que qualquer ponto de sua
constituicdo pode (e deve) se conectar a qualquer outro. E o que diferencia os sistemas
arboreos, que “fixam um ponto, uma ordem” (DELEUZE, GUATARRI, 2011, p. 22) dos
sistemas rizomaticos, que se desenvolvem, se projetam e conectam em qualquer uma de suas
direcdes, sem hierarquias entre suas linhas.

2° Principio de heterogeneidade — caracteristica que demonstra que “o rizoma nao ¢ de
origem linguistica” (AGUIAR, 2010, p. 09). Segundo os autores franceses, um sistema
arboreo funciona através de dicotomias, enquanto um sistema rizomético ndo opera somente
por meio de tracos linguisticos, trazendo também cadeias semidticas de toda diversidade,
conectando modos de codificacdo diferentes entre si, cadeias econémicas, cadeias bioldgicas,
etc. Assim, “um rizoma ndo cessaria de conectar cadeias semioticas, organizagdes de poder,
ocorréncias que remetem as artes, as ciéncias, as lutas sociais” (DELEUZE, GUATTARI,
2011, p. 22-23).

3° Principio de multiplicidade — afirmacdo da multiplicidade quando substantivada.
Acionada pelos autores, fica afirmado seu estatuto como maultiplo em estado de pureza, sem
sujeicbes ao Uno ou Totalidade. Esse principio considera a natureza movente das coisas
(sujeito e objeto, etc.) (AGUIAR, 2010, p. 09).

As multiplicidades sdo rizomaticas e denunciam as pseudomultiplicidades
arborescentes. Inexisténcia, pois, de unidade que serva de pivé no objeto ou
gue se divida no sujeito. (...) Uma multiplicidade ndo tem nem sujeito nem
objeto, mas somente determinagfes, grandezas, dimensdes que ndo podem
crescer sem que mude de natureza (as leis de combinacdo crescem entéo
com a multiplicidade) (DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 23).

4° Principio da ruptura assignificante — compreende que “um rizoma pode ser

rompido, quebrado em um lugar qualquer, e também retoma segundo uma ou outra de suas
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linhas e segundo outras linhas” (DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 25). As formas de um
rizoma podem se expandir, podem se romper, mas sempre seguindo um ritmo incessante de
reposicdo. A linhas de fuga em suas rupturas podem tanto irromper em explosdes de
heterogeneidade nas quais o rizoma pode atingir uma forma sob a qual nao se pode atribuir ou
submeter qualquer significante, como também uma dada ruptura pode corresponder ao
reencontro de organizagdes que reestratificam o conjunto. Essas extensdes e reestratificagoes
estdo diretamente ligadas aos processos de desterritorializacao e reterritorializacéo.

5° Principio de cartografia — a fuga que empreende o rizoma dos modelos estruturais
ou gerativos. Os autores compdem a no¢do de mapa (que € parte do rizoma) como alternativa
a ldgica arborea, que também é a logica do decalque e da reproducdo (DELEUZE,

GUATTARI, 2011, p. 29). Para eles, rizoma implica em se tragar um mapa, que por sua vez:

Contribui para a conexd dos campos, para o desblogueio do corpo sem
orgdos, para sua abertura maxima sobre um plano de consisténcia. Ele faz
parte do rizoma. O mapa é aberto, é conectavel em todas as suas dimensdes,
desmontavel, reversivel, suscetivel de receber modificagdes constantemente.
Ele pode ser rasgado, revertido, adaptar-se a montagens de qualquer
natureza, ser preparado por um individuo, um grupo, uma formag&o social.
(...) uma mapa tem mdltiplas entradas contrariamente ao decalque que volta
sempre “ao mesmo”. Um mapa ¢ uma questdo de performance, enquanto que
0 decalque remete sempre a uma presumida “competéncia” (DELEUZE,
GUATTARI, 2011, p. 30).

6° Principio de decalcomania — caracteristica da relacdo do mapa com o decalque. Os
autores admitem o movimento criador, inventivo, como partindo do mapa, enquanto que
aquilo que o decalque reproduz do mapa “sdo somente os impasses, os bloqueios, os germes
de pivo ou os pontos de estruturacdo” (DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 32). No entanto, a
importancia do decalque surge pelo grau de comparagdo de processos que possibilita.
Segundo os autores, o trabalho de religar os decalques ao mapa (relacionando as raizes ou
arvores ao rizoma) € necessario, pois permite que se revejam 0s impasses sobre 0 mapa e
entdo o tracado de linhas de fuga possiveis. Logo, o decalque permite uma espécie de revisao
sobre 0 mapa, bem como sua expansao.

Apresentamos, portanto, de forma sintética, algumas caracteristicas de um rizoma
(DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 43-44): 0 rizoma é capaz de conectar um ponto com outro
ponto qualquer, independente de seus tracos de natureza; em sua dindmica sdo colocados em
jogo regimes de signos diferentes, ndo se excluindo ai estados de ndo signos; o rizoma nao se
reporta nem ao Uno, nem ao multiplo: ele ndo é um multiplo que deriva do Uno — néo é

composto de unidades, mas de dimensbes de direcbes movedicas; 0 rizoma constitui
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multiplicidades lineares a n dire¢fes, sem sujeito ou objeto, sendo essas multiplicidades
incapazes de mudar de direcdo sem metamorfosearem-se. O rizoma se opde as estruturas
definidas por posices circunscritas ou por oposicdes binarias — o rizoma é composto
unicamente de linhas: “linhas de segmentaridade, de estratificagdo, como dimensdes, mas
também linhas de fuga ou de desterritorializagdo como dimensdo méxima segundo a qual, em
seguindo-a, a multiplicidade se metamorfoseia, mudando de natureza” (DELEUZE,
GUATTARI, 2011, p.43); o rizoma constitui uma antigenealogia, uma memoria curta, ou
mesmo uma antimemoria; o rizoma age por variacao, expansao; o rizoma coloca em relacéo
devires de incontaveis naturezas; um rizoma se constitui por platés, esses Ultimos sendo:
“toda multiplicidade conectavel com outras hastes subterraneas superficiais de maneira a
formar e estender um rizoma” (DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 44).

Podemos descrever o rizoma como um sistema “em trelica” (GUATTARI, ROLNIK,
2007, p. 387), onde suas linhas se permitem derivar ao infinito, mantendo conexdes
transversais com qualquer outra linha ou ponto, sem que se possam determinar pontos de
principio ou fim, ou mesmo cerceamentos. Por trabalhar em/com sistemas que séao
rizomaticos, o cartografo abandona qualquer pretensdao delineadora de principios ou fins, ele
se v€ no entre, nas linhas e cruzamentos de uma espécie de ‘“cama de gato” de
acontecimentos: a cartografia leva em consideracdo a tendéncia rizomatica do pensamento e
dos seres, que se modificam a todo instante (AGUIAR, 2010, p. 10).

2.1.3 A cartografia se faz (n)uma pragmatica (ou de como se vive a cartografia)

Partilhamos da conviccdo de que a cartografia extravasa o consentimento que se
reporta as metodologias tradicionalmente empregadas. A fim de corroborar com as linhas de
entendimento que tracamos até aqui, pretendemos trazer o procedimento cartografico muito
mais como uma pratica ou pragmatica de pesquisa, estando, portanto, “ligada a um exercicio
ativo de operacgdo sobre o mundo ndo somente da verificacdo, levantamento ou interpretacédo
de dados” (COSTA, 2014, p. 67).

Com a nocgdo de pragmatica esperamos um distanciamento de interpretacdes que
pensam as decisdes metodologicas como ferramentas ou procedimentos desarticulados e que
sao simplesmente “operados” em determinada etapa do processo investigativo, geralmente
quando se Vvé necessaria a extragdo de informacGes e dados para posteriormente se proceder a
uma analise. Aqui, o tracado cartografico remete muito mais a um ethos, uma atitude, uma

postura que se assume no sentido de ‘“acompanhamento de percursos, implicacdo em



51

processos de produgdo, conexdo de redes ou rizomas” (PASSOS, KASTRUP, ESCOSSIA,
2015, p. 10). Nesse sentido, aproxima-se bem mais de uma performance, um pensamento-
acao que permite encaminhamentos conforme a realidade é provocada, experienciada e
produzida.

Desse modo, encaramos a cartografia como um tipo de conhecimento que se faz (e s6
assim) numa consonancia construtiva com a heterogeneidade imanente ao ato de viver
(REGIS, FONSECA, 2012, p. 280), que traz em si 0s movimentos e inconstancias, uma forma
ndmade de produzir saberes sobre realidades também ndmades. Sustentaremos entdo, a
validade da cartografia como pragmatica, como um “pesquisar-viver”’ inspirando-nos
momentaneamente em duas pistas?’: a cartografia como método de pesquisa-intervencéo e
cartografar é acompanhar processos. Ressaltamos aqui o carater didatico dessa escolha em
relacdo a pistas para essa etapa, por entendermos que ambas sintetizam parte do pensamento
do pesquisador no que remete ao acesso, ao contato com os procedimentos adotados, como
janelas que se abriram (ou melhor, que estdo em processo de abertura) e ampliaram o olhar
para as outras pistas, tornando sua incorpora¢do mais gradual e fluida. Em tempo, tornando
nosso ato de devora-las mais palatavel.

Ao reafirmar a reversdo da constituicdo tradicional de método, assumimos a diretriz
cartografica de um hodos-meta, onde passamos a levar em consideracdo as diversas
reverberacBes da préatica investigativa tanto sobre o objeto da pesquisa, quanto sobre o
pesquisador e seus resultados (PASSOS, BARROS, 2015). Considerar essa problematica nos
remete a inseparabilidade entre o ato de conhecer e fazer, entre pesquisar e intervir,
Esbogcamos entéo, a ideia de que toda pesquisa € intervencao.

Esse tracado da cartografia nos conduz novamente a ideia de que a pesquisa nao deve
se ancorar na pressuposicao de saberes anteriores a realidade (PASSOS, BARROS, 2015, p.
14). SO conseguimos apreender objeto, sujeito e conhecimento como coemergentes no
processo da pesquisa quando nos livramos dessas amarras aprioristicas. Para o pesquisador-
cartografo alcancar essa coemergéncia — ou plano de producdo — € imprescindivel o mergulho
no plano de experiéncia onde se agenciam sujeito e objeto, a teoria e a pratica. Intervir

demanda mergulhar.

Mergulhados na experiéncia do pesquisar, ndo havendo nenhuma garantia ou
ponto de referéncia exterior a esse plano, apoiamos a investigacdo no seu

22 Ratificamos a opinido dos organizadores do primeiro volume da obra Pistas do Método da Cartografia (2015)
ao considerarem a apresentacao das pistas ndo como uma hierarquizagdo, mas a maneira de um rizoma, em que
cada pista se remete as outras, dispondo conexdes e mesmo incentivando a ordem da leitura conforme o critério
do pesquisador.
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modo de fazer: o know how da pesquisa. O ponto de apoio é a experiéncia
entendida como um saber-fazer, isto €, um saber que vem, que emerge do
fazer. Tal primado da experiéncia direciona o trabalho da pesquisa do saber-
fazer ao fazer-saber, do saber na experiéncia a experiéncia do saber. Eis ai 0
“caminho” metodoldgico (PASSOS, BARROS, 2015, p. 18)

De uma maneira geral, aceitar esse conhecer e fazer como desdobramentos
inseparadveis na pratica do cartdgrafo subscreve a negagdo de toda e qualquer pretensdo a
neutralidade, ou meso de sujeito e objeto cognoscentes anteriores a relagdo que compdem
(PASSOS, BARROS, 2015, p. 30). Para alem de articulacbes entre os elementos implicados,
podemos falar em constituicdes, da acdo de conhecer como engendradora de realidades de si e
do mundo, que assumem consequéncias politicas. Posicionamos entdo, a pratica do cartografo
como politica ndo em seu carater vinculado ao poder e relacbes de soberania ou de
dominacdo, mas voltada para sua dimensdo como produtor de subjetividades, sua face
produtora de sociedade, “seu carater processual criador de mundos” (ROLNIK, 2014, p. 70).
Na pesquisa-intervencao, o cartografo cria-se a medida que (re)cria mundos.

Na esteira desse raciocinio, aspiramos incorporar a entrada no plano da experiéncia
como fundamental ao ato de conhecer/acompanhar/criar a realidade. Conhecer, aqui, é
caminhar junto, construir o caminho e constituir-se nele (PASSOS, BARROS, 2015, p. 31).
N&o ha outro caminho para o cartégrafo sendo o mergulho na experiéncia, sua imersdo sem
pretensbes assépticas ou fidedignas.

Nesse sentido, buscamos a pesquisa-intervencdo como um mergulho na geografia dos
afetos, no encontro de corpos, nas vibragdes e nos movimentos (ROLNIK, 2014). Evocamos
novamente nosso “poeta-destradutor” Manoel de Barros e tomamos como nosso seu excerto,
de onde afirmamos um compromisso € um primado do cartografo: “sé sei por emanagdes por
aderéncias por incrustagdes” (BARROS, 2013a, p. 06). O polissindeto empregado pelo poeta
na preposicao por demonstra sua énfase, seu excesso no que diz respeito ao modo, ao como se
faz, como se realiza seu saber. A pesquisa-intervencgdo esta estritamente conectada aos como,
aos modos de emanar e estar receptivo as emanacdes, ao aderir-se e a descobrir (descascar,
descamar) superficies propicias as aderéncias, a incrustar-se e deixar-se ser palco, terreno de
incrustagdes. A auséncia de intervalos, ou melhor, de pontuacéo — virgulas — na fala de Barros
da o tom processual de seu saber. Um saber em movimento. S&o emanagOes-aderéncias-
incrustagdes em constante deslocamento. Esse constante fazer-se ndo tem margens, apenas
correntezas. O cartdgrafo precisa mergulhar e nadar nessas correntezas que no ato de correr,

nunca sdo as mesmas. Precisa acompanhar.
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Chegamos ao segundo eixo, ou a segunda pista usada no esboco didatico de nosso
pesquisar-viver cartografico. Reiteramos o carater instrutivo dessa escolha, onde desejamos o
afastamento de possiveis hierarquizacdes entre as pistas.

Por lidar com matérias que ndo sdo estanques e iminentemente relacionais, é
importante que o pesquisador esteja em constante movimento — afetando e sendo afetado por
aquilo que cartografa —, que cartografe sempre em processo (COSTA, 2014). Ao sustentarmos
que esse modo de produzir conhecimento € inconsistente com a representacdo de objetos é
necessaria a compreensdao da caracteristica processual onde o cartdgrafo investe. Nesse
sentido, podemos dizer que lida com objetos-processo (BARROS, KASTRUP, 2015, p. 59).

Apresentar sua matéria-prima como objetos-processo remete especialmente a situacao
paradoxal em que o cartografo sempre se Vé, isto é, sua investigacdo se da sempre pelo meio,
entre pulsacdes (BARROS, KASTRUP, 2015, p. 58). Quando o cartografo investe num dado
territorio, geralmente existem processos ja em andamento. Os acontecimentos ndo estacionam
para que o cartdgrafo possa arremeter-se em seu fluxo. O cartografo esta constantemente a
“pegar o bonde andando”.

Apesar de insistentemente desafiado por essa condicdo, o pesquisador-cartdégrafo ndo
teme o movimento, ele aceita a vida e suas incertezas (ROLNIK, 2014). Aquilo que para
outras modalidades de producdo de conhecimento — a exemplo dos modelos pautados no
dispositivo experimental moderno — habita a pesquisa como momentos distintos e sucessivos
(coleta de dados, andlise, discussdo, etc.), constitui, dentro do proceder cartografico, passos
que se confundem em suas sucessdes. No manejo cartografico “cada momento traz consigo o
anterior e se prolonga nos momentos seguintes” (BARROS, KASTRUP, 2015, p. 59).

Se essa sucessdao de eventos ndo preenche o interesse do cartégrafo quando
seccionada, particionada, ou mesmo com determinados elementos “devidamente” isolados,
como ele investe nessas matérias? Como ele as entende? Adentramos aqui numa dupla
problematica: o cartografo ndo exatamente investe em suas matérias, ele compde com elas. O
pesquisador ndo almeja o “entendimento” relacionado a explicar ou revelar seus objetos-
processo, ele da passagem aos afetos e intensidades que se constituem em seu cartografar.
Essas duas caracteristicas da pratica cartografica estdo profundamente intrincadas com o
acompanhamento de processos.

Do entendimento que a processualidade delineia cada um dos momentos da pesquisa,
resultando nos movimentos do cartégrafo enquanto transformador e produtor de mundos,
mais uma vez a cartografia traz a baila a disjuncdo sujeito-objeto. O sujeito e o objeto
emergem conjuntamente num plano afetivo (BARROS, KASTRUP, 2015, p. 73). Na
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qualidade de pesquisar sem pretensdes de isolar o objeto de suas articula¢fes histdricas e de
suas ligagcbes com o mundo, a cartografia propde a relagdo do investigador com o emaranhado
de heterogéneos que o rodeiam — onde se aproxima bastante da pesquisa etnografica —, numa
relacdo que se da em agenciamento, cofuncionamento. Trata-se de composi¢cdes de corpos
envolvendo afeccBes mutuas (BARROS, KASTRUP, 2015, p. 57). E uma questdo de
cartografia compor e compor-se nessas afec¢des, onde o cartdgrafo atravessa e é constante e

simultaneamente atravessado durante o percurso.

Individuos ou grupos, somos atravessados por linhas, meridianos,
geodésicas, tropicos, fusos que ndo seguem 0 mesmo ritmo e ndo tem a
mesma natureza. (...) de todas essas linhas, algumas nos sdo impostas de
fora, pelo menos em parte. Outras hascem um pouco por acaso, de um nada,
nunca se sabera por qué. Outras devem ser inventadas, tragcadas, sem
nenhum modelo nem acaso: devemos inventar nossas linhas de fuga se
somos capazes disso, e s6 podemos inventa-las tragando-as efetivamente na
vida. (...) € uma questdo de cartografia. Elas nos compdem, assim como
compdem nosso mapa. Elas se transformam e podem mesmo penetrar uma
na outra. Rizoma (DELEUZE, GUATTARI, 1996, p. 70-71).

Ao que é tracado efetivamente na vida, nos reportamos a criacdo de realidades que se
da em nivel processual. No ato de acompanhar esses processos, o cartografo ndo questiona
pela esséncia das coisas. O pesquisador se guia de outras formas: “no lugar de 0 que € isso
que vejo? (pergunta que remete ao mundo das esséncias), um como estou compondo com isto
que vejo?” (COSTA, 2014, p. 70). Ao cartografar, o pesquisador assume-Se um compositor,
ele “com/pde” na medida em que faz suas cartografias. Ele pensa, mas também constitui os
movimentos enquanto esses acontecem. O cartografo deixa pegadas enquanto segue rastros
pelos territdrios que habita.

E sobre o entender do pesquisador-cartografo enquanto investigador de processos,
frisamos que o ato nada tem a ver com explicar ou revelar seus objetos-processo. Para ele, 0
que existe sdo composic¢des de linguagem usadas para expressar as intensidades com as quais
se encontra: “o que ha em cima, em baixo, e por todos os lados sdo intensidades buscando
expressao” (ROLNIK, 2014, p. 66). O cartografo nao se vé como um sujeito que explica algo,
pois ¢ movido muito mais por um desejo de constituir amalgamas de ‘“corpo-e-lingua”
(ROLNIK, 2014, p. 231), produzindo realidades, colocando seu corpo para sentir, viver,
experienciar. Da lingua, cabe ao cartdgrafo testar seu paladar, provar os afetos, experimentar
0s sabores dos acontecimentos, mas ndo apenas isso: cabe a ele dar voz, dar passagem, dar

expressao a esses movimentos. Coletiviza-los.
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Embarcamos mais uma vez no trabalho de Manoel de Barros, na intencdo de
compartilhar aquilo que entendemos como “dar voz”, “dar passagem” aos afetos. O poeta
transubstanciado em fotografo percorre territorios, cria mundos, serve de ponte para os afetos

que presencia-produz:

Dificil fotografar o siléncio.

Entretanto tentei. Eu conto:

Madrugada a minha aldeia estava morta.

N&o se ouvia um barulho, ninguém passava entre
as casas.

Eu estava saindo de uma festa.

Eram quase quatro da manha.

la o Siléncio pela rua carregando um bébado.
Preparei minha maquina.

O Siléncio era um carregador?

Estava carregando o bébado.

Fotografei esse carregador.

Tive outras visdes naquela madrugada.

Preparei minha méaquina de novo.

Tinha um perfume de jasmim no beiral de um sobrado.
Fotografei o perfume.

Vi uma lesma pregada na existéncia mais do que na
Pedra.

Fotografei a existéncia dela.

Vi ainda um azul-perddo no olho de um mendigo.
Fotografei o perdao.

Olhei uma paisagem velha a desabar sobre uma casa.
Fotografei o sobre.

Foi dificil fotografar o sobre.

Por fim eu enxerguei a Nuvem de calca.
Representou pra mim que ela andava na aldeia de
Bragos com Maiakovski — seu criador.

Fotografei a Nuvem de calga e o poeta.

Ninguém outro poeta no mundo faria uma roupa
Mais justa para cobrir a sua noiva.

A foto saiu legal (BARRQOS, 2013b, 09-10).

Se 0 poeta encarrega-se de captar o siléncio, o perfume de jasmim, o perdao tingido de
azul no olho de um mendigo, se ele fotografa o sobre, ou mesmo a Nuvem de cal¢a e seu
criador, é porque, apesar da dificuldade, ele se encontra receptivo. Em certa medida, 0 poeta
“desexplica” o cendrio por meio dos afetos que dé expressdo. As fotografias de Manoel estdo
muito distantes de representar verdades anteriores ao seu olhar, ao seu compor. Suas
fotografias inventam, multiplicam mundos. Essa € uma das fungdes do cartografo: estar
receptivo aos processos, para compor com eles, dar-lhes morada e salvo conduto para se
expressarem. Como o fotografo Manoel, resta ao pesquisador estar suficientemente poroso as

microssensibilidades que se insinuam nas zonas fronteiri¢cas de seu corpo, de seus saberes e
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das intensidades fugidias dos acontecimentos (COSTA, 2014). Acompanhar processos &
trabalhar em fronteiras desguarnecidas.

2.2 Estratégias de aproximacao

Elegemos a imersdo no territorio existencial do jogo Pokémon GO (ou o habitar desse
territério) como principal caminho de aproximacdo dos processos com 0s quais desejamos
compor. Para tanto, nossa via de entrada vem se constituindo a partir das praticas na
constelacdo de atividades que envolvem o universo do jogo, inicialmente se dando a partir dos
afetos e impressdes que surgem na autorreferenciacdo como jogador. Nesse sentido, tanto as
praticas de experimentacdo solitarias quanto aquelas realizadas, porventura, com interacdes
(batalhas Pokémon e batalhas de reide) passam também a compor o registro de campo, ou
melhor, o diario do cartégrafo.

Frisamos também o momento dos registros de campo como imprescindiveis no que
remete a coletivizacdo dos afetos e linhas de expressdo que buscam linguagem. Para tanto,
fazemos uso de registros de campo no formato de cartas-diario que se constituem nos diarios
do cartdgrafo dirigidos a orientadora do pesquisador através de emails. Esse formato foi assim
eleito no intuito de facilitar a fluidez da escrita, elaborada numa linguagem muito menos
ligada a formalismos e descri¢des assépticas do que as linhas de expressao, transgressdes
linguangeiras e afeccdes que pedem passagem. As cartas podem ser localizadas no topico
Apéndice A deste trabalho.

Por tratar-se de um trabalho envolvendo seres humanos no Brasil, a pesquisa deve se
constituir conforme as normas e procedimentos éticos relativos a Resolugdo 510/2016 do
Conselho Nacional de Satde, segundo as diretrizes do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
instituicdo, e respeitando as exigéncias metodologicas da Plataforma Brasil, apresentando
elementos como: andlise critica de riscos e beneficios aos envolvidos na pesquisa; descri¢cao
da forma de recrutamento e seus responsaveis; elaboracdo do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE); explicagdo dos procedimentos a que serdo submetidos os sujeitos
participantes, entre outros.

Estdo sendo utilizados os seguintes materiais durante a préatica investigativa:

- Smartphone Motorola Moto G 4 Plus, que além de ser o hardware suporte do jogo Pokemon
GO é também utilizado nas atividades de registro imagético (Print Screens de informacGes na
tela do aparelho e fotografias);
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- Diarios de campo no formato de cartas-diario para registro das impressfes do pesquisador

nas dinamicas vivenciadas.

2.3 Elementos tedrico-metodoldgicos

2.3.1 Subjetividade

As discussdes sobre subjetividade convergem numa multiplicidade de conceituacdes e
abordagens que refletem, umas mais diretamente que outras, as também multiplas visdes e
estatutos relativos a condicdo humana, ou aos modelos de sujeito que estdo fazendo
referéncia. Tendo em vista a abrangéncia que o termo exibe como um operador
polissemantico e as diversas maneiras como é tomado pelos variados ramos do conhecimento,
sendo caro especialmente as Ciéncias Humanas e Filosofia, percebemos como pertinente a
nossa pesquisa situar sobre qual subjetividade estamos nos referindo, ou de qual lugar de fala
estamos nos posicionando e dialogando com o conceito.

Como ressaltam Domenech et al. (2001), hd 0 movimento de critica e rejeicdo a nocao
de um sujeito universal, estavel, uno, totalizado e totalizante, interiorizado e individualizado
(DOMENECH et al., 2001), que sob a rubrica de uma “crise do eu” se inscreve na énfase em
outras imagens, maltiplas e diversas das subjetividades — como subjetividade distribuida,
socialmente construida, dialogica, descentrada, mdltipla, némade, situada, subjetividade
inscrita na superficie do corpo, subjetividades produzidas pela linguagem, etc. (DOMENECH
et al,. 2001) —, muitas dessas mostrando-se alternativas frente ao dualismo interior/exterior
que permeia (em diversos graus de intensidade) o modelo transcendente do pensamento
ocidental.

Com raizes na tradicéo filoséfica ocidental, e inclusive na prépria moral ou virtude de
concepcao cristd, que situa a alma com tudo aquilo que é interior ao sujeito (DOMENECH et
al., 2001), e posteriormente sendo apropriada pela Psicologia como conceito e objeto de sua
ciéncia, numa condicdo de dimensdo interior do sujeito, a subjetividade passa a ser legitimada
como algo substancial, relativo a interioridade do ser, algo que lhe é proprio e despindo-a de
seu carater socio-historico e cultural (XAVIER, 2009).

A partir de outros angulos, temos também modelos de compreenséo das subjetividades
ancorados ndo no sujeito psicolégico, mas no sujeito social, na importancia dada ao exterior
no seu processo de constituicdo. Tendo como base a critica feita por Domeénech et al. (2001)

aos modelos baseados no construcionismo social, que “enfatizam o papel determinante do
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linguistico, do discursivo e do significado na constituigdo de nossos mundo mentais”
(DOMENECH et al., 2001, p. 117), teriamos entdo um determinismo dos processos externos,
principalmente nos eventos linguisticos, que estaria unificado e totalizado (DOMENECH et
al., 2001).

No intuito de pensar as questdes das subjetividades num prisma alheio aos fixos e
nogOes totalizantes, buscamos compreender este conceito a partir de propostas que o esbocem
de forma multipla, heterogénea, processual. Nesse sentido, nos aproximamos das ideias de
tedricos como Deleuze e Guattari, que repensam as subjetividades como multiplicidades, no
seu carater ndo univoco, nos seus engendramentos, permeados e povoados de instancias que
coexistem e competem a todo o momento em suas producdes, incluindo-se também as
relacBes fronteiricas entre interioridade e exterioridade dos sujeitos.

Os autores franceses elaboram suas criticas a subjetividade substancial por diversas
frentes, sendo uma delas a que parte do rompimento com toda e qualquer sinonimia entre
sujeito e subjetividade (XAVIER, 2009, p. 113). Essa identificacdo (que 0 opera uma nogao
de sujeito recipiente de apreensdes exteriores internalizaveis, evidenciando a disjuncao entre
interior e exterior) € desfocada, para que entdo, se tome como eixo problematizador ndo um
sujeito estavel e constituido, mas subjetividades. Como acentua Guattari (2012, p. 34):

Proporemos entdo operar um descentramento da questdo do sujeito para a da
subjetividade. O sujeito, tradicionalmente, foi concebido como esséncia
altima da individuacéo, como pura apreensdo pré-reflexiva, unificador dos
estados de consciéncia. Com a subjetividade, serd dada, antes, énfase a
instancia fundadora da intencionalidade. Trata-se de tomar a relagdo entre o
sujeito e o objeto pelo meio, e de fazer passar ao primeiro plano a instancia
que se exprime.

Sob essa Otica, passamos a considerar ndo uma ideia fixa de sujeito, mas sim
subjetividades praticas, sujeitos constituidos na experiéncia social (SOARES, MIRANDA,
2009), em trajetos, em conjuncBes que se ddo nos mais diversos ambitos, seja no seio
familiar, profissional, na rua, no corpo. Pensar as subjetividades se torna também uma

questdo de fronteiras. Assim, partilhamos do pensamento de que:

A geracdo de subjetividades ndo consiste na demarcacdo dos limites de um
eu, enclausurado e interior, mas na ideia de que ele € o efeito de uma fungéo
ou operagdo que sempre se produz na exterioridade desse eu. O sujeito j&
ndo € uma unidade-identidade, mas envoltura, pele, fronteira: sua
interioridade transborda em contato com o exterior (DOMENECH, et al.,
2001, p. 114).
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Esse descentramento sujeito/subjetividades coaduna com o eixo horizontal de
pensamento aqui ja citado. Uma vez que nos deslocamos do mundo das representagdes e
essencialismos (coerentes com a esteira de pensamento platénica/hegeliana) para um mundo
povoado de acontecimentos cotidianos e prosaicos através dos quais nos constituimos
(SOARES, MIRANDA, 2009), podemos refletir sobre uma subjetividade que é
simultaneamente material (ainda que incorporea), imanente (constituida no mundo e
conjuntamente com as coisas que nele se inscrevem), relacional, associacionista e interativa
(cujas irrupcdes se ddo apenas nas interacBes entre matéria-sensivel e matéria-vibratil)
(SOARES, MIRANDA, 2009). Assim:

Considerar a subjetividade sob o angulo de sua materialidade é levar em
conta seu carater processual, parcial, imanente, pré-pessoal (na medida em
gue antecede a qualquer sujeito individuado, porque o constitui), polifénico
no sentido bakthiano do termo, coletivo e maquinico (SOARES,
MIRANDA, 2009, p. 414).

Observamos a importancia de se frisar esta compreensdo polifénica e heterogénea da
subjetividade (GUATTARI, 2012) a fim de evitar uma impressdo demasiada determinista,
uma vez que privilegiamos um eixo especifico dentre aqueles que dizem respeito as questdes
das subjetividades: o da producdo, mesmo, de subjetividades. Devemos evidenciar, portanto,
gue ndo é de nossa pretensdo considerar a subjetividade, sob o angulo de sua producéo,
voltada aos sistemas tradicionais de determinacdo infraestrutura material/superestrutura
ideoldgica, conservando sim, que os diversos componentes que concorrem para 0
engendramento de subjetividade ndo se condicionam a partir de posicdes hierdrquicas
cristalizadas e postas em definitivo (GUATTARI, 2012), levando-nos a concordar com o que

propde Guattari:

Enfatizar cada vez mais a subjetividade enquanto produzida por instancias
individuais, coletivas e institucionais. (...) a subjetividade, de fato, é plural,
polifonica — para retomar uma expressdo de Mikhail Bakhtin. E ela ndo
conhece nenhuma instancia dominante de determinacdo que guie as outras
instancias segundo uma causalidade univoca (GUATTARI, 2012, p. 11).

Assumimos entdo esta nogdo que substitui a I6gica do ser, definido e fixo, por uma
I6gica de conjuncédo e que se propde a partir das multiplicidades, das relacdes entre diversos
elementos e suas linhas de fuga. Tomamos aqui emprestada a defini¢do tecida por Guattari
(por ele mesmo caracterizada de “provisoria” e “englobante”) de subjetividade, como sendo:

“o conjunto das condigdes que torna possivel que instancias individuais e/ou coletivas estejam
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em posicdo de emergir como territorio existencial autorreferencial, em adjacéncia ou em
relacdo de delimitacdo com uma alteridade ela mesma subjetiva” (GUATTARI, 2012, p. 19).
Dessas condicdes, ressaltamos o carater também multiplo, e principalmente seu carater como

engendradoras, portanto, como condic¢des de producao.

Ora, ao considerarmos a subjetividade como um fluxo continuo de
sensagOes, modos de existir, amar e comunicar, de imagens, sons, afetos,
valores e formas de consumo literalmente fabricadas no entrecruzamento de
instancias sociais, técnicas, institucionais e individuais, estamos
radicalizando as possibilidades dos engendramentos de subjetividades. No
limite, é possivel talvez considerar que todos 0s sujeitos e coletivos
humanos, institucionalizados ou ndo, com maior ou menor grau de instrucao
e de conhecimento tecnoldgico, sdo produtores de subjetividades (SOARES,
MIRANDA, 2009, p. 415-416).

Portanto, ao considerar esse carater de producdo, obviamente, se fazem necessarias
algumas observacgdes sobre essas condigdes, num eixo que nos leva a pensar o que (ou quem)
as produz. Nesse sentido: “se estamos falando de produgdo, ¢ forgoso também que falemos
igualmente de maquinas e de agenciamentos coletivos” (SOARES, MIRANDA, 2009, p.
417).

A referéncia a uma subjetividade maquinica se faz, mais precisamente, a redefinicdo
pela qual passa a relacdo entre homem e maquina, onde se apresentam subjetividades
engendradas por sistemas maquinicos insurgentes (XAVIER, 2009). Assim, podemos
considerar, dentro das questfes da subjetividade, uma polifonia que ndo se mostra exclusiva
de vozes humanas, mas incluindo-se também vozes maquinicas, que ndo necessariamente
devem estar associadas a “maquina técnica”, como veremos adiante.

Outra consideracdo que se faz atraente nessa abordagem é o destaque dado aos
complexos informacionais e comunicacionais como parte representativa destes processos, ao
assumirem papéis preponderantes junto aos fatores subjetivos (GUATTARI, 2012). Ao
destacar os equipamentos coletivos de subjetivacdo®®, Guattari (2012) provoca a respeito do

alcance em relacéo a questéo da subjetividade:

2% Seria uma espécie de conjunto diverso de “maquinas iniciaticas, sociais, retéricas, embutidas nas institui¢des
clanicas, religiosas, militares, corporativistas, etc.” (GUATTARI, 1996, p. 178), engendradoras de
subjetividades, ou ainda maquinas concebidas para secretar subjetividades, a exemplos das maquinas monacais
ou ainda as cortes. Guattari apresenta trés vozes/vias fundamentais que estes equipamentos produziram e que
possuem entrelacamentos presentes na base dos processos de subjetivacdo das sociedades ocidentais da
contemporaneidade. Sao eles: “l1. as vozes de poder: que circunscrevem e cercam, de fora, os conjuntos
humanos, seja por coercéao direta e dominacdo panoptica dos corpos, seja pela captura imaginaria das almas; 2.
as vozes de saber: que se articulam de dentro da subjetividade as pragmaticas técnico-cientificas e econdmicas;
3. as vozes de auto-referéncia: que desenvolvem uma subjetividade processual autofundadora de suas proprias
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Devem-se tomar as producGes semioticas dos mass media, da informaética, da
telemética, da robdtica etc... fora da subjetividade psicoldgica? Penso que
ndo. Do mesmo modo que as maquinas sociais que podem ser classificadas
na rubrica geral de Equipamentos Coletivos, as maquinas tecnolégicas de
informacdo e de comunicacdo operam no nucleo da subjetividade humana,
ndo apenas no seio de suas memdrias, da sua inteligéncia, mas também da
sua sensibilidade, dos seus afetos, dos seus fantasmas inconscientes
(GUATTARI, 2012, p. 14).

Uma ressalva é feita pelo autor no que remete a atualidade da entrada em maquina da
subjetividade, argumentando ndo se tratar necessariamente de uma novidade absoluta, muito
menos um fendmeno cuja emergéncia se d& exclusivamente no momento da
contemporaneidade e com o advento das tecnologias atuais. Apds pontuar que as maquinas
nada mais sdo do que formas hiperdesenvolvidas e hiperconcentradas de certos aspectos da
prépria subjetividade humana, assegura ser possivel retratar um histérico dos equipamentos
coletivos de subjetivacdo, passando por exemplos como a “maquina Igreja catolica”
(GUATTARI, 1996) ¢ a “méaquina feudal” (DELEUZE, GUATTARI, 1995).

Também pertinente e passivel de uma tentativa de explicitacdo (mesmo que de forma
ainda superficial) é o termo maquina dentro do conjunto conceitual que acionamos.
Analogamente ao dispositivo, percebe-se uma tendéncia a associacdo prévia ao seu carater de
aparato técnico/tecnolégico. Num sentido divergente deste entendimento a priori vemos como
necessario apreender aquilo que se refere ao maquinismo num conjunto que articula seus
elementos técnicos, sociais, semidticos e axioldgicos a fim de oferecer um conceito de
maquina para além daquilo que deliberadamente consideramos como maquina técnica
(GUATTARI, 2012). Aqui, para fins de acionamento alinhado com nossa proposicao,
convém-nos adotar o sentido de maquina ampliado por Guattari, do qual Broeckmann (2001)

nos oferece uma sintese:

As maquinas podem ser corpos sociais, complexos industriais, formagdes
psicologicas ou culturais, bem como complexos de desejos agenciando
individuos, materiais, instrumentos, regras e convencdes que, em conjunto,
constituem-se maquina. As maquinas sdo juncdes de pedacos heterogéneos,
a agregacdo que transforma as forcas, articula e impulsiona seus elementos e
os coloca em estado de continua transformacdo (BROECKMANN, 2001,
apud. SOARES, MIRANDA, 2009, p. 417).

A nocdo de maquina surge-nos como cara por acionar a dimensao hibrida das coisas,

dos sujeitos, por ativar a poténcia do entre, uma vez que é nesse intervalo livre de disjuncdes

coordenadas, autoconsistencial (que ha um tempo atras eu havia relacionado a categoria de ‘grupo sujeito’), o
que ndo a impede de instalar-se transversalmente as estratificagdes sociais e mentais”.
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sujeito/objeto que as coisas se engancham, acoplam, se agenciam (SOARES, MIRANDA,
2009).

2.3.2 Virtual

De diferentes modos o conceito de virtual atravessa a discusséo aqui proposta a partir
do estudo do jogo Pokémon GO. Trabalhado de forma direta, ou na composicéo de expressdes
mais particulares por diversos pensadores (realidade virtual, virtualizacdo, mundos virtuais,
etc.), o termo se apresenta em diversas acepgoes, revelando camadas de sentidos, umas mais
ou menos convergentes entre si do que outras.

Como expde Lévy (2010), a palavra virtual pode ser compreendida em pelo menos trés
sentidos mais amplos, sendo um técnico, associado a informatica, um sentido corrente e um
terceiro sentido filosofico. A partir da compreensdo de que as dindmicas envolvidas na préatica
do jogo Pokémon GO incidem com aspectos do virtual — a premissa do aplicativo € a de
integrar informagdes virtuais a visualizagdes no mundo “concreto” —, buscamos desenvolver
uma discussdo que nos permita compreender o jogo estudado e, por ventura, algumas de suas
implicagoes.

Em sua definicdo técnica, o virtual liga-se as tecnologias digitais, aos ambientes em
rede e aos usos que se operam dessas estruturas. No sentido corrente, o termo é comumente
acionado para definir aquilo que se caracteriza por sua “irrealidade” — “enquanto a realidade
pressupde uma efetivagdo material, uma presenca tangivel” (LEVY, 2010, p. 49). Conforme
Lévy, essa concepgdo possui uma parte de verdade, mas demonstra-se demasiada redutora

para consistir numa teoria geral do virtual.

A palavra virtual é empregada com frequéncia para significar a pura e
simples auséncia de existéncia, a “realidade” supondo uma efetuagdo
material, uma presenca tangivel. O real seria da ordem do “tenho”, enquanto
o virtual seria da ordem do “teras”, ou da ilusdo, o que permite geralmente o
uso de uma ironia facil para evocar as diversas formas de virtualizagdo
(LEVY, 1996, p. 15).

Lévy (2010) esboca um escalonamento entre diversos sentidos de virtual que dispbe
segundo graus de interagdo pessoal com situacdes simuladas, classificacdo essa que enumera
desde os sentidos comum e filoséfico do virtual, aos sentidos empregados de forma mais
intima com sistemas de informag&o, sendo esses ultimos 0s que o autor emprega maior énfase

na defini¢do de “sentidos fortes”.
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Tabela 1: Os diferentes sentidos do virtual, do mais fraco ao mais forte.

Definicéo Exemplos
) ) Falso, ilusorio, irreal,
Virtual no sentido comum L )
imaginario, possivel.
A arvore na semente (por
oposicdo a atualidade de uma
Existe em poténcia e ndo em | &rvore que tenha crescido de
Virtual no sentido filos6fico ato, existe sem estar no | fato).
presente. Uma palavra na lingua (por
oposicdo a atualidade de uma
ocorréncia de prondncia).
Conjunto das mensagens que
podem ser emitidas
) .| respectivamente por:
) ) Universo de possiveis L
Mundo virtual no sentido da o ) - programas para edicdo de
calculaveis a partir de um

possibilidade de calculo

computacional

modelo digital e de entrada

fornecidas por um usuario.

texto, desenho ou mdusica,
- sistemas de hipertexto,

- bancos de dados,

- sistemas especializados,

- simulagdes interativas etc.

Mundo virtual no sentido do

dispositivo informacional

A mensagem é um espaco de

interagdo  por  proximidade
dentro do qual o explorador
pode controlar diretamente um

representante por si mesmo.

- mapas dindmicos de dados
apresentando a informagéo em
funcdo do “ponto de vista”, da
posicdo ou do histérico do
explorador,

- RPG em rede,

- videogames,

- simuladores de voo,

- realidades virtuais etc.

Mundo virtual no sentido

tecnoldgico estrito

llusdo de interacdo sensorio-

motora com um modelo

computacional.

Uso de 6culos estereoscépicos,
datagloves ou datasuits para
visitas a monumentos
reconstituidos, treinamento em

cirurgias etc.

Fonte: LEVY, P. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 3. ed., 2010, p. 76.
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Apesar de a progressdo apresentada por Lévy considerar de forma mais evidente
(principalmente em seus niveis mais “fortes”) um estreitamento com as defini¢des técnicas
que se relacionam ao termo, podemos fomentar uma discussdo em torno sua ponta mais
“fraca”. A partir de uma abordagem etimolégica simples®®, podemos nos aproximar de
algumas questdes que circundam o termo. A palavra virtual vem do latim medieval virtualis,
que, por sua vez deriva de virtus, que pode significar forca ou poténcia (CRAIA, 2009, p. 113;
LEVY, 1996, p. 15).

Como sustenta Craia (2009), a abordagem etimoldgica, apesar de assertiva, ainda é
insuficiente, constatando que a palavra virtus é composta pelo prefixo vir, que sugere o
masculino, aquilo que penetra, que informa, aquilo que detém e comunica a forma. Para o
autor, o objetivo dessa forca que “informa” ¢ uma das chaves para o problema do virtual na

Filosofia medieval:

Para a filosofia do medieval, o virtual € a quilo que estda em poténcia, que
ainda ndo foi atualizado. Assim sendo, o virtual parece necessitar de uma
passagem na qual, ao mesmo tempo, se completa e desaparece. Com efeito,
quando o virtual (ou potencial) ¢ atualizado, ele deixa, literalmente, de “ser
aquilo que era”, para tornar-Se outra coisa; sua natureza muda, o ser virtual
se perde no surgimento do ser atual (CRAIA, 2009, p. 113).

E na qualidade do virtual de “desaparecer naquilo que ele promove”, segundo Craia
(2009), que persiste o estatuto de negatividade, ou do quase-ser, atribuido ao termo
principalmente pela Filosofia escolastica. Segundo o autor, mesmo nédo existindo de forma
capital dentro da Filosofia medieval uma negacdo do virtual em relacdo ao seu proprio ser, é
tendo como base uma hierarquizacgéo entre o par possivel-real, e a identificacdo (herdada do
aristotelismo) do virtual com o potencial, com a “pura poténcia”, que se desdobrou um
obscurecimento da natureza do virtual.

Como argumenta Craia (2009), a oposi¢do entre o par possivel-real e a identificagdo
do virtual com poténcia/potencial, sdo fatores responsaveis pela énfase numa negatividade do
virtual. A distin¢do Idgica onde o possivel € colocado exatamente como o real, porém, sem a

dadiva da existéncia, recai paralelamente sobre o virtual, abastecendo uma abordagem

A palavra virtual (...) é apontada na lingua portuguesa, entre outras definicdes, como: o que existe como
faculdade, porém sem exercicio ou efeito atual; que ndo existe como realidade, mas sim como poténcia ou
faculdade; o que é suscetivel de se realizar, potencial, possivel; que equivale a outro, podendo fazer as vezes
deste, em virtude ou atividade; o que esta predeterminado, e contém todas as condicOes para sua realizacdo. Na
acepcdo anglo-saxénica, um apanhado de defini¢des da palavra virtual a define como: algo que embora néo
exista estritamente, existe em efeito; algo que € tdo proximo da verdade que para a maioria dos propdsitos, pode
ser considerado como tal; algo que existe em esséncia ou efeito, embora nédo seja formalmente reconhecido e
admitido como tal; algo cuja existéncia so pode ser inferida por uma evidéncia indireta (SOUZA, 2007).
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limitante do termo, num movimento em que “grande parte do pensamento filos6fico aceitou a
ideia da ‘irrealidade’ do virtual”, coadunando com a ideia de “que ele ¢, também, um ‘mero’
possivel, e ndo um ser atual e, portanto, nao merecedor do estatuto do real pleno” (CRAIA,
2009, p. 114). A fim de evitarmos incidir nessa identificacao simplificadora (possivel/virtual),
buscamos esclarecer um estatuto do virtual partindo inicialmente de sua distingdo com o
possivel.

Ao se reportar ao processo que vai do possivel a realizagdo, o autor destaca algumas

de suas caracteristicas:

um possivel pode vir a ser ‘realizado’, mas entanto possivel, nada muda nele
no processo de realizagdo. O passo da possibilidade para a realidade ‘s6
acrescenta a existéncia concreta e individual’ ao possivel, mas nada muda
em sua determinacdo como mero possivel: a chuva real ndo é mais que a
chuva possivel ja realizada. Nao existe criagcdo na realizagdo, pois nada de

inovador ¢ adicionado no processo, nem em termos de forma nem de ‘Ideia’
(CRAIA, 2009, p. 119 — 120).

Assim, podemos observar na passagem que 0 autor tece sobre o processo, que a
realizacdo do possivel ndo implica criacdo, inventividade. Segundo ele, a atribuicdo de uma
concretude ao possivel — estando, portanto, realizado — resulta apenas na culminancia de
certa(s) exigéncia(s) anteriormente verificada(s) na poténcia do que estava previsto (e pré-
determinado) num campo de possibilidades.

Deleuze (2000), alertando sobre os riscos que envolvem a confuséo entre os termos,

expbe o processo do possivel:

Com efeito, o possivel opde-se ao real; o processo do possivel é, pois uma
“realizagdo”. (...) cada vez que colocamos o problema em termos de possivel
e real, somos forgados a conceber a existéncia como um surgimento bruto,
ato puro, salto que opera sempre atrds de nossas costas, submetido a lei do
tudo ou nada. Que diferenca pode haver entre o existente e 0 ndo existente,
se 0 ndo existente ja é possivel, recolhido no conceito, tendo todas as
caracteristicas que o conceito lhe confere como possibilidades? A existéncia
€ a mesma que o conceito, mas fora do conceito (DELEUZE, 2000, p. 201).

Segundo Deleuze (2000), a diferenca entre o possivel e o real reside apenas na
existéncia do segundo: inserido no espago e no tempo, o real continua igual aquilo que ja se
encontrava pré-determinado no conceito. O possivel reporta-se entdo, diretamente a
identidade contida no conceito. Ser idéntico as possibilidades determinadas é a sua condicéo
previa.

Lévy (1996), também tece consideracGes sobre o termo, enfatizando sua diferenca em

relacdo ao real, que seria de natureza puramente logica:
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O possivel ja esta todo constituido, mas permanece no limbo. O possivel se
realizara sem que nada mude em sua determinacdo nem em sua natureza. E
um real fantasmatico, latente. O possivel é exatamente como o real: so lhe
falta a existéncia. A realizacdo de um possivel ndo é criacdo, no sentido
pleno do termo, pois a criacdo implica também a producéo inovadora de uma
ideia ou de uma forma. A diferenca entre possivel e real, é, portanto,
puramente logica (LEVY, 1996, p. 15 — 16).

A distingdo trazida por Lévy incide com as consideracdes de Deleuze no sentido de
que ambos concordam na realizacdo do possivel como ato que caracteristicamente ndo é
dotado de producdo inovadora/multiplicidade da Ideia, respectivamente. O possivel é estatico
e pleno no que diz respeito a forma, que se encontra ndo manifesta, estando adormecida.
Ocultas no interior, as determinacdes do possivel insistem (LEVY, 1996).

Situadas algumas consideragdes sobre o possivel, voltamo-nos ao virtual e aquilo que
ele responde. Uma das chaves para a definicdo de seu estatuto e que também corrobora para
extrai-lo da negatividade ontolégica na qual foi encaixado € o processo conhecido como
atualizacao.

Deleuze (2000) pensa a questdo a partir da distin¢do entre os termos. Para o autor, 0
processo de atualizacdo esta para o virtual assim como o processo de realizacdo esta para o
possivel e ¢ com base nessa relagdo que ele traga a diferenca entre ambos: “o possivel opde-se
ao real; o processo do possivel é, pois, uma ‘realizagdo’. O virtual, ao contrario, nao se opde

J4

ao real; ele possui uma plena realidade por si mesmo. Seu processo € a atualizacdo”
(DELEUZE, 2000, p. 201).

Sinteticamente, podemos definir a atualizagdo como 0 processo que responde ao
virtual (DELEUZE, 1996, 2000; LEVY 1996, 2010). Trazida por Deleuze num conjunto de
sindbnimos que incluem também os termos “diferenciar, integrar, resolver” (DELEUZE, 2000,
p. 201), a atualizacdo responde a um problema, surge como uma solugédo local que compde
com outras soluc6es e/ou uma integracdo global. Enquanto a constatacdo de que o real limita-
se a identidade e semelhanca daquilo que esta contido no possivel — que Deleuze define como
um pseudo-movimento, pelo falto de ja ser previsto, de ndo apresentar-se como cria¢do —, no

virtual funda-se 0 movimento de diferenciacdo como criacdo (DELEUZE, 2000).

A atualizacdo, a diferenciacdo, neste sentido, é sempre uma verdadeira
criacdo. Ela ndo se faz por limitagio de uma possibilidade preexistente. E
contraditorio falar de “potencial”, como fazem certos bidlogos, e definir
diferenciacdo pela simples limitagdo de um poder global, como se este
potencial se confundisse com uma possibilidade l6gica. Atualizar-se, para
um potencial ou virtual, é sempre criar linhas divergentes que correspondam,
sem semelhanca, & multiplicidade virtual. O virtual tem a realidade de uma
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tarefa a ser cumprida, assim como a realidade de um problema a ser
resolvido; é o problema que orienta, condiciona, engendra solucdes, mas
estas ndo se assemelham as condi¢bes do problema (DELEUZE, 2000, p.
202).

Segundo Deleuze (2000), atualizar-se corresponde a diferenciar-se, conforme a
natureza do virtual. Para o autor, cada diferenciagdo representa uma integracdo e uma solugéo
local, que ira compor conjuntamente com outras integracGes e solugdes globais. Esbocando
sua ideia a partir do organismo vivo como “mapa”, Deleuze coloca cada um de seus 6rgaos
como solucBes diferenciadas dadas a problemas estabelecidos na prépria constituicdo do
organismo como tal. Entdo, a titulo de exemplo, até que surgisse o “problema” luz, o olho nio
era uma possibilidade, ndo “pré-existia”, pois sem o problema, ndo existia o conceito olho e
suas possibilidades. O olho, 6rgao diferenciado, porém integrado ao restante do organismo,
deu-se por atualizacio®.

Como acentua Lévy, a atualizacdo presta-se como criagdo, invencdo de uma forma
resultante de configuracbes dindmicas de forcas e finalidades. Da atualizacdo, emerge algo
além, algo “mais que a dotagdo de realidade a um possivel” (LEVY, 1996, p. 17) — realizagio
—ou a simples escolha de uma possibilidade dentro de um conjunto previamente determinado.
H4, portanto, “uma producdo de qualidades novas, uma transforma¢do das ideias, um
verdadeiro devir que alimenta de volta o virtual” (LEVY, 1996, p. 17).

A partir de um exemplo ainda organico, porém menos bioldgico, Lévy (1996) coloca o
caso de um programa informatico e a interacdo entre humanos com uma relacdo dialética
entre virtualidades e atualizacGes. Conforme se da essa interacdo, um determinado grupo de
programadores pode vir a trabalhar com o dito sistema informéatico segundo redefinigdes e
resolucgdes diferentes perante o problema que confronta. Nesse complexo, a atualizagdo do
programa utilizado desencadeia um horizonte de diferencia¢des, “desqualifica certas
competéncias, faz emergir outros funcionamentos, desencadeia conflitos, desblogueia
situagdes, instaura uma nova dindmica de colaboragdo...” (LEVY, 1996, p. 17). De acordo
com o autor, ainda no exemplo da dindmica informatica de trabalho, o programa revela uma
virtualidade de mudanca perante o grupo, que podendo mover-se segundo tropismos e

coercOes, 0 atualiza em graus mais ou menos elevados de criagéo.

% E assim que, no vivente, o processo de atualizacdo apresenta-se, a0 mesmo tempo, como diferenciagéo local
das partes, formacdo global de um meio interior, solugcdo de um problema estabelecido no campo de constituicdo
de um organismo. O organismo nada seria se ndo fosse a solu¢do de um problema e, também, cada um de seus
orgdos diferenciados, tal como o olho que resolve um “problema” de luz; mas nada nele, nenhum 6rgéo, seria
diferenciado sem o meio interior dotado de uma eficacia geral ou de um poder integrante de regulacdo
(DELEUZE, 2000, p. 201).
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De forma mais expressiva, Craia (2009) traz a dramatizacdo como componente do
processo de atualizacdo. Para ele, a dramatizacdo € necessaria a fim de que o processo de
atualizacdo nao se apresente meramente como a culminéncia das exigéncias de uma poténcia
prévia. E na dramatizacio que a diferenca se acrescenta perante o atual, “mas essa diferenga
ndo devém, necessariamente, da esséncia de uma poténcia, mas do campo problematico do
virtual”, uma vez que, “atualizar um virtual pelo processo de dramatiza¢do ¢é, na verdade,
atualizar um no de problemas, um horizonte problematico” (CRAIA, 2009, p. 120).

Exposta a qualidade do atual/atualizacdo, voltamo-nos novamente para a distincao que
nos guiou até esta etapa do caminho e um detalhe acerca desta que necessita ficar esclarecido.
Entendidas algumas diferencas entre o possivel e o virtual, ndo podemos incorrer no erro de
confundir a semelhanca desses com aquelas dos processos que lhes sdo associados. Como
pontua Lévy (1996, p. 17), “o real assemelha-se ao possivel; em troca, o atual em nada se
assemelha ao virtual; responde-lhe”. Enquanto o real tem por defini¢do assemelhar-se ao
possivel (dentro de todas as suas possibilidades), o atual responde ao virtual a partir da
tendéncia criativa, podendo em seu devir, escapar a partir da emergéncia criativa do novo.

Cabe agora ressaltarmos algumas caracteristicas mais pontuais do virtual, a fim de
vislumbrar aquilo que Craia coloca como um estatuto afirmativo do termo. Diferenciado do
possivel, podemos concebé-lo ndo mais a partir de uma mera abstracdo, portanto partimos do
pressuposto de sua absoluta realidade prevista na sua atualizacdo, e de uma realidade néo
menos verdadeira, porém desterritorializada, prevista na virtualizacéo.

Lévy (2010) traz contribui¢bes para o estatuto afirmativo do virtual ao caracterizar a
virtualizacdo/entidade virtualizada. Segundo o autor, qualquer entidade desterritorializada ¢
virtual, trazendo consigo a capacidade de proporcionar implicagfes concretas em variados
momentos e locais, sem necessariamente estar fixada em um lugar ou tempo especificos
(LEVY, 2010, p. 49). A fim de reforcar seu discurso, o teérico invoca um exemplo de fora da
esfera técnica: a palavra. Para ele, a palavra apresenta-se como uma entidade virtual, podendo
um determinado vocabulo ser pronunciado num local ou em outro, num certo momento ou dia
qualquer. No caso de ser ou ndo pronunciada, de ser ou ndo atualizada, nenhum individuo
pode pdr a prova a existéncia dela, mesmo ndo podendo ser presente num dado local ou

vinculada num momento particular. Porém, a palavra persiste existindo.

ainda que ndo possamos fixa-lo em nenhuma coordenada espagotemporal, 0
virtual € real. Uma palavra existe de fato. O virtual existe sem estar presente.
Acrescentemos que as atualizagcbes de uma mesma entidade virtual podem
ser bastante diferentes umas das outras, e que o atual nunca é completamente
predeterminado pelo virtual. Assim, de um ponto de vista acUstico e também
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semantico, nenhuma atualizacdo da palavra se parece exatamente com
nenhuma outra, € ha pronlncias (nascimentos de novas vozes) ou sentidos
(invencgBes de novas frases) imprevisiveis que, no entanto, podem sempre
aparecer. O virtual é uma fonte indefinida de atualizagdes (LEVY, 2010, p.
50).

Esse desprendimento do aqui ¢ agora (LEVY, 1996, p. 19), a “ndo presenca” do
virtual, ressaltamos, ndo deve ser confundido com a negatividade que frequentemente lhe
sujeita ao campo do irreal. Como enfatiza Lévy, “a virtualiza¢do ¢ um dos principais vetores
de criacdo da realidade” (LEVY, 1996, p. 18), porém enquanto nio necessariamente concreta,
tatedvel, aquilo que é virtualizado passa a estabelecer sua consisténcia num campo de
problematizages, percorre o caminho inverso do atual: passa de uma solucdo a um problema,
fluidifica as distin¢Bes instituidas, abre caminhos e deflagra novas realidades, formas e
dindmicas.

Voltamos ao exemplo da virtualidade da palavra na lingua e sua atualizacdo quando
pronunciada, e para tanto, escalamos Manoel de Barros em uma de suas transgressoes
linguangeiras: “Uma rd me pedra. (a rd me corrompeu para pedra. Retirou meus limites de ser
humano e me ampliou para coisa. A ra se tornou o sujeito pessoal da frase e me largou no
chdo a criar musgos para tapete de insetos e de frades.)” (BARROS, 2013d, p. 09). No excerto
do poeta, mais do que alterar o estatuto da palavra pedra de substantivo para verbo, o autor a
amplia, da linguagem a todo um universo significante nessa “transfiguragdo mineral”. Barros
desterritorializa a palavra ao atualizar o que “ja estava 1a” em virtualidade. O poeta abre o
horizonte problematico da pedra.

Aproveitamos entdo para ressaltar a relacdo imbricada entre 0s processos de
virtualizacdo e atualizacdo e o0s processos de des-re-territorializacdo. Antes, portanto,
frisamos a natureza polissémica da nocdo de territorio que acionamos, que escapa aquilo
captado pelo viés juridico como espago fisico circunscrito, abrindo-o para a nocdo de
territério como controle sobre fronteiras, que podem ser fisicas, sociais, simbdlicas, culturais,
subjeticas, etc. (LEMOS, 2005, p. 04). Partimos, entdo, das questbes de des-re-
territorializagdo como essenciais ao homem: enquanto “aberto ao mundo”, nos constituimos e
construimos 0 mundo na natureza. Criamos territorios e demarcamos processos no interior de
suas fronteiras, assim como empreendemos desterritorializagdes, nos movimentando por essas
fronteiras, inventando linhas de fuga, ressignificando aquilo que esta inscrito e instituido
(LEMOS, 2005). Nesse sentido, concordamos com a sintese que Guattari e Rolnik (2007, p.
388) oferecem:



70

Os seres existentes se organizam segundo territérios que os determinam e os
articulam aos outros existentes e aos fluxos cosmicos. O territorio pode ser
relativo tanto a um espaco vivido, quanto a um sistema percebido no seio do
qual um sujeito se sente “em casa”. O territorio ¢ sindbnimo de apropriacao,
de subjetivacdo fechada sobre si mesma. Ele é o conjunto dos projetos e das
representacdes nos quais vai desembocar, pragmaticamente, toda uma série
de comportamentos, de investimentos, nos tempos e nos espacgos sociais,
culturais, estéticos, cognitivos.

De volta a atualizacdo processada por Manoel de Barros na palavra pedra, acusamos
os deslocamentos deflagrados em seus territorios (que nem o préprio autor pode ter a
pretensdo de prever), que circulam entre territorios simbolicos, estéticos, respingando
inclusive na dimensao “concreta” da palavra — a fala, no “linguajar”, no abecedario de Barros
(e que ndo é apensa seu). Ao ressignificar a palavra, processando-a numa linha de fuga, o
poeta ndo apenas desterritorializa-a, como desencadeia um movimento que também envolve
fluxos de reterritorializagcbes. Recorremos a outra sintese antes de esbocar esses fluxos

possiveis:

O territdrio pode se desterritorializar, isto €, abrir-se, engajar-se em linhas de
fuga e até sair de seu curso e se destruir. A espécie humana esta mergulhada
num imenso movimento de desterritorializacdo, no sentido de que seus
territorios “originais” se desfazem ininterruptamente com a divisdo social do
trabalho, com a acdo dos deuses universais que ultrapassam os quadros da
tribo e da etnia, com os sistemas maquinicos que a levam a atravessar, cada
vez mais rapidamente, as estratificacbes materiais e mentais. A
reterritorializagdo consistira numa tentativa de recomposicao de um territorio
engajado num processo desterritorializante (GUATTARI, ROLNIK, 2007, p.
388).

Explicamos brevemente esse fluxo des-re-territorializante novamente com a “pedra de
Manoel”: ressignificada, a palavra tem seu territério (simbolico, estético, linguistico, etc.)
estendido nas linhas de fuga até atingir certo grau de reterritorializacdo — quando se vé (ou na
tentativa de) engajado novamente num processo de recomposicdo. Os leitores do poeta, por
exemplo, operam reterritorializacdes de sua obra, de suas atualiza¢des linguangeiras ao
semantiza-las: “todo espago, fisico ou simbdlico, apropriado por forgas politicas, culturais ou
subjetivas, se transforma em territério” (LEMOS, 2005, p. 05).

Em tempo, podemos associar essas dindmicas ao que Deleuze (1996) descreve como
uma névoa de virtualidades rodeando o atual: “todo atual rodeia-se de circulos sempre
renovados de virtualidades, cada um deles emitindo um outro, e todos rodeando e reagindo
sobre o atual” (DELEUZE, 1996, p. 49). Nessa reagdo em cadeia, as reterritorializagdes (e

suas ressignificagdes) implicadas na atualizacdo de uma virtualidade reverberam em todo um
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horizonte problemaético, que pode tanto: a) prosseguir com outras desterritorializagoes,
ampliando o territorio ainda mais (e podendo se abrir a novas desterritorializacdes e assim dar
continuidade a outros ciclos); como: b) permitir apropriagdes num dado terreno —
reterritorializacdo. Sao reacGes que desencadeiam fluxos.

Salientamos aqui a relevancia da discusséo sobre o virtual e os processos envolvidos e
como ela atravessa o jogo Pokémon GO sob diversos aspectos. O aplicativo, que conclama
abertamente o jogador para que “saia por ai para pegar Pokémon no mundo real”
(PLAY.GOOGLE.COM/POKEMONGO), subscreve dindmicas que perpassam territdrios
fisicos e praticas “concretas” conjuntamente com virtualidades que remetem tanto as técnicas
informéticas empregadas, quanto & abertura de caminhos, criacdo de realidades e fluxos de

des-re-territorializacdes. Tomemos a seguinte passagem como ponto de articulagéo:

Se pensarmos em civilizagBes pré-modernas, o territorio fisico € lugar de
controle sobre os aspectos da vida material. Delimitar o seu territorio
significa aqui controlar as condi¢cGes materiais de existéncia (acesso a bens
materiais e defesa contra inimigos). O processo de territorializacdo se da
aqui pelo apego a terra. S80, no entanto, processos desterritorializantes como
a religido e o mito que dao sentido a essa apropriacdo do territorio. A
linguagem, a arte, a técnica, a religido sdo aqui midias ativadoras de
processos desterritorializantes, em um territorio fisico muito bem delimitado
(LEMOS, 2005, p. 05).

O que Pokémon GO nos oferece sdo eixos de problematizacdo ao ressignificar
apropriacdes de determinados territorios: imerso no jogo, a rua nao ¢ “apenas” mais um
caminho ou percurso até um ponto qualquer: se torna territério de caca. Os monumentos, 0s
edificios, lojas e pontos turisticos ndo sdo apenas locais de visitagdo objetivados, sdo
ressignificados para pontos de coleta de itens (Poképaradas) ou de batalhas (ginasios). A
dindmica do jogo deflagra desterritorializacdo de lugares, mas ndo fica por ai: o jogo
desterritorializa o0 andar. O ato da caminhada ndo remete somente ao deslocamento de corpos.
O jogador caca enquanto passeia. Nesse sentido, as reterritorializacBes também ocorrem: a
estatua do heréi de Miguel de Cervantes?® ndo ¢ “s6” um monumento. A langa do personagem
apontada para o céu também se reporta ao carater belicoso do ginasio que & se hibridiza. Esta
em processo de reterritorializacdo, sendo apropriada e ressignificada em ginasio. Seu territorio
se expandiu. E a partir de processos como esses que buscamos constituir conhecimento,
considerando as implicagcbes do virtual e suas reverberagdes, considerando para isso,

territorios para além dos exemplos: territorios subjetivos, estéticos, etc.

% Refiro-me ao ginasio localizado no perimetro da estatua de Dom Quixote, dentro do campus Ministro Petronio
Portella da Universidade Federal do Piaui.
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2.3.3 Corpo & Espago

Por diferentes vias de entrada as questfes relativas ao corpo e ao espago se entrelagam
com as discussdes aqui trazidas em relacéo ao jogo eletronico Pokémon GO, muito em parte
também, por ser caracteristica dessas instancias o potencial de levantar uma série de
problemas situados, inclusive, numa estreita faixa de ligagdo com os desdobramentos da
contemporaneidade®’. Permeadas em diversas intensidades pelas tecnologias, certas acées
humanas podem suceder-se em meio a uma “cultura de conexdo”, que tém a sua disposi¢do
um conjunto de elementos que concorrem para a dissolucdo de fronteiras, de distancias entre
0S espacos, para o engendramento de outras formas de mobilidade, de acesso e circulagdo da
informacdo e também no que tange ao deslocamento dos corpos (LEMOS, 2005).

Numa relacdo semelhante a que se problematiza a respeito da critica e rejeicdo do
sujeito universal, estavel e uno (vimos alguns de seus aspectos no topico Subjetividade), as
discussdes em torno do corpo também emergem dessa multiplicidade de &ngulos pelos quais 0
sujeito é submetido ao olhar. Como situa Le Breton (2013), os proprios sujeitos raramente
possuem uma imagem coerente de seus proprios corpos, bem como por outro lado, nenhuma
teoria a respeito do corpo € investida de unanimidade irrepreensivel.

Ao considerarmos este exemplo de percepcéo e de processos que envolvem o corpo,
podemos provocar uma observacdo a partir de uma abordagem pontual: na conjungdo das
altas velocidades de fluxo e dos desconcertantes volumes de informac&o, no contexto de uma
ubiquidade gerada pelos usos e potencialidades dos aparatos técnicos, e na miniaturizacdo das
maquinas informacionais (expressa por meio das tecnologias portateis — e por conta disso
também modveis — como telefones celulares e smartphones, tablets, notebooks, etc.), se
transcrevem também o desejo anterior do acesso generalizado, para além dos limites dos
espacos geogréficos e dos limites dos corpos.

Essa aceleracdo tanto dos espagos atravessados, quanto dos corpos em constante
passagem (SANT ANNA, 2001) nos alerta para um contraste que nos é pretendido observar.
Num momento em que a telematica desenvolve-se como uma possivel solucdo aos problemas
espaciais, a mobilidade corporal se intensifica e aos sujeitos sdo permitidas diversas
modalidades de interacdo para além do téte-a-téte (telefones celulares, aparelhos de
videoconferéncia, SMS, aplicativos de mensagens instantaneas, etc.), percebe-se também um
movimento de reavivacdo dos espacos, de estimulo as andancas e ao encontro dos corpos,

engendrados, mesmo que em parte, a partir das tecnologias contemporaneas. Sant’Anna

%7 problemas estes ndo entendidos aqui como exclusivos da contemporaneidade.
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(2001), ao propor uma légica idealizada onde a relacdo de dominagéo entre os homens e a
técnica seria substituida por uma composicdo de ambos, numa espécie de mutualismo sem a
degradacdo de nenhuma das partes envolvidas, vislumbra uma interacéo entre a proliferacao
de eventos e contatos imediatos por meio da telematica e também (simultaneamente) a
intensificacdo dos demais contatos e a vitalizagdo dos encontros entre 0S corpos e um
“pedestrianismo” (SANT ANNA, 2001, p. 54), que disponha os sujeitos nas ruas € que seja
capaz de (re)inserir a cidade na rede de comunicagdes entre corpos e maquinas.

Numa perspectiva distinta da idealizacdo de Sant”Anna, Virilio (2008) aponta para um
conjunto de circunstancias onde as antigas aglomerac6es desaparecem em face das intensas
aceleracbes promovidas pelas telecomunicagdes: na transmissdo instantanea de dados e na
imediatez da ubiquidade telematica, o tempo € reduzido a fracGes e o0 espaco fica comprimido,
pois pode ser “cruzado” sem a necessidade de um deslocamento real € a qualquer momento.
Neste sentido, o povoamento do tempo teria como consequéncia 0 solapamento do
povoamento do espaco (VIRILIO, 2008, p. 95), onde a nocdo de tempo real altera a
perspectiva geométrica do espago para uma perspectiva eletronica, na qual o espaco se torna
“transparente” e coloca os sujeitos e seus corpos numa realidade potencial de vizinhanga
imediata.

A partir de outro prisma, podemos observar eventos como o Occupy Wall Street
Movement, a Primavera Arabe, as Jornadas de Junho de 2013, que receberam certo destaque
por seus impactos nas realidades sociopoliticas locais e globais (cada um a sua maneira) e em
parte, por suas propriedades de articulacdo entre carater mobilizador de sujeitos nos centros
urbanos e fomento dessa propria mobilizacao e ocupacdo dos espacos por meio de tecnologias
contemporaneas, em especial aquelas que envolvem a acédo nas redes sociais. Paralelas a estes
eventos, observamos também atividades ludicas como as do Foursquare — jogo em redes
sociais baseado em geolocalizacdo — (FALCAO, AQUINO, 2013) e as préticas envolvendo o
jogo Pokémon GO. No primeiro caso, conforme as anélises de Falcdo e Aquino (2013) ocorre
que os usuarios sdo estimulados a executar check-in em determinados pontos que s&o
visitados a fim de serem recompensados com uma pontuacao que varia conforme uma série de
critérios (como frequéncia, permanéncia, variedade e ineditismo — se nunca esteve antes no
lugar recebe mais pontos — etc.), além de fomentar determinadas modalidades de
sociabilidade entre seus jogadores a partir de permutas e a¢des coletivas (certas atividades que
apenas sdo “validadas” ao contabilizar um determinado ntimero de check-in no mesmo local).
No jogo Pokémon GO ocorre algo semelhante, onde ha um convite aos usuarios para

percorrer espagos no intuito atingir determinadas metas (como vagar a procura de Pokémon;
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ou ter de percorrer determinada quantidade de metros a fim de “chocar” ovos de Pokémon
com a possibilidade de receber um monstro inédito), bem como competi¢fes e/ou cooperacao
entre os jogadores que se encontram em locais especificos (os Ginasios Pokemon).

No momento, uma das linhas que nos interessa ¢ a que repousa onde 0S sujeitos
“localizam” seus corpos € os possiveis contrastes ai implicados, bem como as multiplicidades
em jogo. Se de um lado temos todo um suporte tecnoldgico que trabalha com base nas
aceleracGes dos corpos e informacdes, na eliminacdo das barreiras fisicas (que a primeira vista
constituem os obstaculos ao contato e a circulacdo) e numa espécie de presenca Vicaria,
também temos um repertorio de tecnologias e apropriac@es destas que convidam os sujeitos a
inserirem-se Nos espacos, a ocupar e ressignificar os lugares, a investirem seus corpos de
peso, movimento e contato (ndo encarado aqui simplesmente como oposi¢do as variadas
modalidades de contatos imediatos, telematicos, etc.).

Conforme argumenta Sant”Anna (2001), esse entendimento e busca de um corpo com
as caracteristicas do imaterial, do leve e do transparente possui raizes no imaginario ocidental,
que coloca o espirito em oposicdo ao corpo fisico, sendo capaz de superar os obstaculos e
passar por todos os lugares sem qualquer dificuldade. Para ela, a antiga paixdo pela alma e sua
transcendéncia em relagdo aos pesares do corpo concreto foi transmutada na busca de um
corpo transparente, imaterial e eterno, que seja capaz de mover-se em diversos espacgos e
ultrapassar quaisquer fronteiras (SANT ANNA, 2001, p. 24).

Uma possibilidade dessa “transmutagdo” do corpo em sua imaterialidade pode ser
tomada com a relacdo entre o sujeito e o ciberespaco, numa dindmica que coloca em xeque,
ou pelo menos problematiza, as no¢des predominantes de corpo, localizacédo, realidade, etc.
Margaret Wertheim (2001), ao debrucar-se sobre a natureza do ciberespaco e algumas de suas
implicagdes, aponta para toda uma cadeia de relagdes ai desenvolvidas, que podemos estender

para uma provocacao a respeito do corpo:

Quando “vou ao” ciberespago, meu corpo permanece em repouso na minha
cadeira, mas “eu” — ou pelo menos algum aspecto de mim — sou transportado
para uma outra arena, que possui sua prépria logica e geografia, e tenho
profunda consciéncia disso enquanto estou la. Sem duvida é uma espécie de
geografia diferente de tudo que experimento no mundo fisico, mas ela ndo se
torna menos real por ndo ser material. Permitam-me enfatizar esta ideia: o
fato de algo ndo ser material ndo significa que é irreal, como a tdo citada
distingdo entre “ciberespago” e “espaco real” implica. Embora destituido de
fisicalidade, o ciberespaco é um lugar real. Eu estou & — seja qual for o
significado final desta afirmacdo (WERTHEIM, 2001, p. 169).



75

Seja o corpo que foi “transportado” a realidade que se encontra e com a qual se

»28 transcende em

relaciona, seja o corpo que “repousa’ no assento, enquanto seu suposto “eu
uma arena permeada por sua propria logica e relagcdes, ndo se trata de pensar ou criar
oposicOes entre estas formas de presenca, mas perceber suas nuances e as linhas de fuga que
se atravessam em suas variadas modalidades, de dar passagem aos nés entre essas linhas, suas
hibridagcOes, considerando ainda que as tecnologias e 0s usos que delas séo feitos se
entrelacam, ndo necessariamente competindo em detrimento umas das outras.

Lucia Santaella (2008) percorre caminhos em torno do corpo, especificamente do

»29 salientando para as repercussdes das tecnologias para além daquelas

corpo “biocibernético
da vida social e cultural e como estas inscrevem mudancas no corpo humano. A autora ensaia
uma classificacdo especifica para estes corpos, que ho momento nos interessa menos por suas
caracteristicas categdricas do que por sua capacidade de incitar e erguer bases para a
discussédo, considerando os possiveis niveis de intensidade entre suas interseces. Conforme
sua classificacdo (que se da em sete tipos e cinco subtipos) atentamos para o tipo Corpo
plugado - “¢ o corpo dos ciborgues interfaceados no ciberespago. S3o os usuarios que se
movem no ciberespaco enquanto seus corpos ficam plugados no computador para a entrada e
saida de fluxos de informac¢do” (SANTAELLA, 2008, p. 98) — e trés de seus subtipos: A
imersdo através de avatares — “o corpo da cibercultura que, no ambiente virtual, pode
selecionar e incorporar um avatar para se mover em ambientes bi ou tridimensionais,
encontrar outros avatares, comunicar-se com eles” (SANTAELLA, 2008, p. 99) -, A imersao
hibrida — “trata-se da imersdo que, através de sistemas interativos, designs de interface,
visualizacdes em 3D, mistura paisagens geograficas ou corpos carnais com paisagens e corpos
ciber” (SANTAELLA, 2008, p. 99) e Os ambientes virtuais — o nivel mais profundo de
imersdo, que ocorre nos ambientes virtuais, em seu sinbnimo para realidade virtual
(SANTAELLA, 2008, p. 99).

Convem ressaltar que a discussdo em torno das no¢des cambiantes de corpo e de suas
relagbes com as tecnologias e as subjetividades ndo surgem aqui para encerrar as diversas
guestbes em torno do sujeito, e dos engendramentos das subjetividades. O corpo aparece ndo
como um eixo central, mas sim como um elemento transversal nesta dindmica, justamente por

entendé-lo como um dos véarios componentes que competem no jogo dos processos de

%8 Que conforme certas perspectivas (principalmente ocidentais) prossegue sendo associado a um “eu” interior,
irrenunciavel, e por isso mais auténtico, em oposigao a exterioridade, que seria da ordem do material, do inerte, e
por isso delegada a segundo plano (DOMENECH, 2001, p. 113).

2 «“chamo de “corpo biocibernético” o novo estatuto do corpo humano como fruto de sua crescente ramificagdo
em variados sistemas de extensdes tecnoldgicas até o limiar das perturbadoras previsdes de sua simulagdo na
vida artificial e de sua replicagdo resultante da decifragdo do genoma” (SANTAELLA, 2008, p. 98).
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subjetivacdo. Como ressalta Santaella (2008, p. 24), procuramos tomar 0 COrpo em Seu
aspecto de problema, de provocagdo, que “longe de ser um universal, esta mais perto de ser
uma multiplicidade virtual a ser observada sob varios angulos”.

Conforme instiga Nikolas Rose (2001), podemos pensar 0 cOrpo menos em sua
unifica¢do, em sua materialidade ¢ mesmo em seu “carnalismo” e debrugarmo-nos com mais
énfase nas ligacdes que se formam entre “superficies, for¢as e energias particulares” (ROSE,
2001, p. 170), analisar os “regimes de corpos” que sdo produzidos, com atengdo para seus
fluxos, processos, conexfes, que podem envolver as relacbes dos sujeitos com outros
elementos e outros materiais em sua multiplicidade de dimensdes. Nesta perspectiva, 0 corpo

se insere;

ndo uma totalidade organica que é capaz de expressar globalmente a
subjetividade, uma concentragdo das emocOes, atitudes, crengas ou
experiéncias do sujeito, mas um agenciamento de &rgdos, processos,
prazeres, paix0es, atividades, comportamentos, ligados por ténues linhas e
imprevisiveis redes a outros elementos, segmentos e agenciamentos
(GROSZ, 1994, apud. ROSE, 2001, p. 170 — 171).

A proposicdo feita por Grosz apud Rose (2001) é entendida por nés como um dos
entrelacamentos segundo o qual podemos pensar de forma ndo-disjuntiva — a relacdo de
agenciamento entre corpo e espaco considerando as experimentacdes em Pokémon GO.
Entretanto, notamos a importancia de inscrever algumas consideracfes sobre o espaco,
novamente trazendo variados angulos de entrada em suas nuances.

Numa analise do momento que denomina de supermodernidade, Marc Augé (2007)
levanta trés marcas de aceleracdo® que caracterizam esta etapa das atividades humanas,
reservando particularmente seu olhar as transformagfes relativas ao espago, que estaria
configurado como uma figura de excesso (paradoxalmente correlativo ao encolhimento do
planeta) como parte de uma era de mudangas de escala: a conquista espacial, os transportes
super-velozes, as imagens transmitidas & distancia instantanea ou simultaneamente (AUGE,
2007).

Segundo o etndlogo e antropologo francés, esta aceleracdo proporcionada na

supermodernidade trataria de ultrapassar e relativizar a organizacgdo tradicional do espaco,

%0 Augé elege trés transformacdes aceleradas que deveriam atrair a atengdo do olhar antropoldgico: o tempo,
expresso principalmente pelas dificuldades em se pensar o tempo na supermodernidade em face da
superabundéncia factual, da superabundéncia das informac6es e da multiplicagdo da sensagéo entre os sujeitos de
gue suas historias “cruzam a historia”; o espago (comentado ao longo do trecho acima); e a figura do “eu”,
expressa na abundancia de historias particulares explicitamente referidas pela histdria, na abundancia e flutuagédo
dos pontos de identificagio coletiva e nas producdes individuais de sentido (AUGE, 2007).
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implicando numa superabundancia espacial criadora de universos de sentido aos quais 0s
sujeitos poderiam ou ndo identificar-se e assim esbocar valores e interpretacdes destas outras
relacdes (AUGE, 2007).

A superabundancia do espago se expressa por meio das mudancas de escala, da
multiplicacdo das referéncias energeticas e imaginarias, das aceleragbes dos meios de
transporte e também em mudancas da ordem do concreto (concentracbes urbanas,
transferéncias de populacéo), ponto onde o autor se concentra e demanda maior atencdo em
sua analise: na multiplicagdo do que ele caracteriza como “nao-lugares” — em 0posi¢do a
nogdo socioldgica de lugar, localizada no tempo e no espaco — correspondentes a uma série de
elementos, como as instalagdes necessarias a circulacdo acelerada de pessoas e bens, 0s
préprios meios de transporte ou centros comerciais, ou também os campos de transito
prolongado onde sdo alojados os refugiados (AUGE, 2007).

Para Augé (2007), um lugar que ndo se pode definir nem como identitario, nem como
relacional, nem como histérico ird definir um ndo-lugar, que como citado anteriormente, pode
variar desde pontos de transito a ocupacfes provisoérias, desde superficies de passagem ou
habitadas a tecnologias como maquinas automaticas a redes a cabo ou sem fio.

A fim de desvencilhar-se de proposi¢fes delimitadoras, Augé (2007) concebe um eixo
de hibridacdo entre os lugares e os ndo-lugares, onde nunca existiriam em uma forma pura,
mas nas relagfes que se constituem entre eles, oferecendo-se como polaridades fugidias: o
lugar nunca é completamente apagado e o ndo-lugar nunca se realiza totalmente, antes disso,
misturam-se, interprenetram-se, “a possibilidade do ndo-lugar nunca esta ausente de qualquer
lugar que seja. A volta ao lugar é o recurso de quem frequenta os néo-lugares” (AUGE, 2007,
p. 98).

Outra consideracdo pertinente em relacdo aos nao-lugares refere-se a duas de suas
realidades que comportam-se de maneira complementar: sua caracteristica de espacos
constituidos em relacdo a certos objetivos (transporte, transito, comércio, lazer, etc.) e a
relagdo que 0s sujeitos mantém com esses espagos, sua capacidade de mediar todo um
conjunto de relagdes consigo e com 0s outros que sO dizem respeito aos fins que se prestam,
definindo-se também, pelas palavras ou textos que nos propdem, seja de maneira prescritiva,
proibitiva ou informativa, ou ainda nos contratos prévios que estabelecem a relagdo — como o
pressuposto de o passageiro comprar suas passagens, a apresentacdo dos documentos de
identificacdo ou prestacio de contas conforme as taxas que lhe sdo cobradas (AUGE, 2007).

Numa abordagem distinta e partir de uma légica “circular de interconexao

generalizada” Jean Chesneaux (1995) desenvolve sua ideia de espago inserido num momento
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em que a “Modernidade se precipita sobre nosso mundo, invadindo-nos para nossa salvagéo
ou para a nossa desgraca” (CHESNEAUX, 1995, p. 11), ressaltando a interdependéncia que
se coloca entre os paises, 0s setores econdmicos e as variadas facetas da vida social,
compondo mais uma dinamica ciclica do que uma sequéncia linear.

Para o historiador, a forma como se organizam no espaco as atividades e o0s
mecanismos da sociedade neste momento € baseada numa relacdo de onipresenca que se
apresenta por meio das interconexdes técnicas das redes de comunicacdo, na mundializagédo
da economia e na constituicdo de um imaginario planetario (CHESNEAUX, 1995). Um
exemplo que o autor usa para demonstrar esta prevaléncia da logica circular sobre a
organizacgdo das atividades e estruturas humanas € o que ele caracteriza como a situacéo de
“fora do chdo”. Nesta configuragdo, que se constitui como uma categoria geral da
modernidade, ocorre uma dissociacdo do espaco para com o ambiente natural, social, historico

e cultural. Como afirma Chesneaux (1995, p. 20).

Ele [0 espaco] cessa de se organizar como estrutura coerente e hierarquizada,
fundada sobre as diversidades de distancia, sobre os niveis de aproximacéo,
sobre as orientacGes privilegiadas, sobre eixos preferenciais. O espaco se
decompde, dissolve-se em proveito de sistemas que giram sobre si mesmo
segundo sua légica particular, quer ela seja técnica, econdmica quer da
midia. Cada elemento desses sistemas — por exemplo, uma retransmissao de
TV — s0 existe em relagdo com o conjunto ao qual esta integrado, nao tendo
necessidade de se inscrever no espaco real, ele estd em situacao de “fora do
chio”.

Lojas “tax-free”, especialistas itinerantes de multi ou transnacionais, transportes
aéreos, determinadas cidades (Brasilia e Camberra, capital da Australia, citadas pelo autor),
sao exemplos desta condicdo de “fora do chao”, principalmente por constituirem-se
principalmente em suas relagdes com os sistemas que estdo relacionados, ndo assumindo
especificamente uma posi¢do historico-geografica no espaco em que se encontram. Segundo
Chesneaux (1995), suas posi¢Oes no espago concreto portam uma importancia secundaria em
relacdo a logica circular onde se d& a organizagdo das atividades econdmica, cultural, e
cotidiana na modernidade.

Esta priorizagdo da circularidade, do angulo observado por Chesneaux, acaba por
solapar os espacgos como lugares de socializacdo e cujas defini¢cdes eram atravessadas por uma
pluralidade de fungdes, como servir de moradia, de troca, consumo, de relagdes humanas e de
vida coletiva. Essa desorganizacdo do espaco urbano, tendo como exemplo a rua, ocorre por
meio da substituicdo das fungdes citadas por dinamicas de uma natureza especifica: o aparato

urbano constitui-se apenas como fio condutor da circulagdo, do movimento e da passagem —
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converte-se exclusivamente em vias de acesso, desvios, estacionamentos subterraneos,
transmuta-se em um lugar pelo qual apenas se passa (CHESNEAUX, 1995).

Neste contexto a cidade se desarticula frente as necessidades de circulacdo e se
fraciona em zonas monofuncionais, distantes entre si no tempo e no espaco, resultando num
ambiente despedacado, desarticulado e banalizado, separada de suas propriedades topoldgicas
com as quais 0s sujeitos se situavam e se orientavam (CHESNEAUX, 1995, p. 22).

Numa perspectiva mais preocupada com as relacbes entre as interfaces homem-
maquina e as capacidades estruturais dos meios de comunicacdo de massa, Paul Virilio (2008)
também realiza uma analise do espaco e suas possibilidades no cenario contemporaneo. Para
tanto, o filésofo parte de uma concepcdo do espaco construido como um elemento
participante de uma espécie de “topografia eletronica”, que incidiria eventualmente numa
renovacdo do setor urbano e nas relacdes entre 0s sujeitos com ele e entre si mesmos.

Virilio (2008) concebe os espacos como lugares de regulacdo essencial das trocas e
das comunicagdes humanas, que concretizados na arquitetura, serviriam mais do que abrigos
ou protecdo, mas antes de tudo, como instrumentos de medida, seriam lugares onde estariam
organizados 0 espaco e 0 tempo das sociedades.

Com a emergéncia das tecnologias avancadas de comunicacdo de massa e de
deslocamento, a instantaneidade da ubiquidade nos processos de circulacdo de informacoes e
interacOes, e 0 surgimento de um regime imagético de superexposicdo das representacdes
telematicas (instantaneas e instaveis), a no¢do do tempo se torna quebradica, desmantelada, e
junto com ela, as nocbes de espaco e velocidade, que suplantados por um presente
permanente (uma vez que tudo é da ordem do agora, do imediato), e que culminaria com a

abolicdo da dimenséo fisica, incluindo-se ai as dimensdes do urbano.

Confrontam-se aqui dois procedimentos: um deles bem material, constituido
de elementos fisicos, paredes, limiares e niveis, todos precisamente
localizados; o outro, imaterial, do qual as representacbes, imagens e
mensagens ndo possuem qualquer localizagdo ou estabilidade, j& que sdo
vetores de uma expressdo momenténea, instantdnea, com tudo aquilo que
esta condicdo pressupbe em termos de manipulacdo de sentido, de
interpretacdes erroneas (VIRILIO, 2008, p. 17).

Em face destas transformacdes, Virilio denuncia uma “crise do inteiro”®,

circunstancia esta em que o pleno ndo mais existiria, onde seria colocada & prova a

31 Esta “crise do interiro” apontada por Virilio (2008) est4 associada as uma crise da nogio de dimenséo, ligada &
crise de um espaco continuo e homogéneo, e por isso substancial — herdado da geometria arcaica -, solapado em
beneficio da relatividade de uma espago descontinuo e heterogéneo — acidental.
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permanéncia dos espagos substanciais, homogéneos, em beneficio de espagos acidentais,
heterogéneos, compostos de fragdes, de uma espacialidade fraturada (VIRILIO, 2008, p. 19).
Nesse sentido, apresenta também uma série de mutacOes relativas a nocdo de limitacdo: a
limitacdo do espago converte-se em comutacdo®?, onde o que configurava separagdes radicais
transforma-se em passagens, trocas, transferéncias entre meios e substancias. O que
anteriormente representava fronteira transmuta-se em via de acesso (VIRILIO, 2008).

Assim, a dimensdo arquitetural e urbana, que Virilio (2008) concebe como vinculada
aos meios de comunicacdo de massa e tecnologias da informacao, é atravessada também pelo
“espago-tempo tecnologico”, diluindo-se as diferengas de posigdo nas estruturas da cidade.
“Privado de limites objetivos, o elemento arquitetonico passa a estar a deriva, a flutuar em um
éter eletrébnico desprovido de dimensbes espaciais, mas inscrito na temporalidade de uma
difusao instantanea” (VIRILIO, 2008, p. 09 — 10).

Muniz Sodré (2009) também tece contribuicfes a respeito do espaco, em especial
ligado a sua nocdo de lugar constituinte de padrBes identitarios, capaz de expressarem-se
simbolicamente através da lingua, formas de vida, dos mitos, vincula¢cdes passariam a compor
a “for¢a do lugar” (SODRE, 2009). Segundo ele, estas caracteristicas presentes nos espagos
sociais teriam a capacidade de vincular os sujeitos, integra-los numa vida publica,
comunitéria.

Para o autor, estas constituicdes estariam sendo transformadas conforme o projeto
moderno das vinculacBes substitui a vida comum e civica por lacos elaborados
exclusivamente no dominio juridico. Conforme articula seu pensamento, Sodré (2009) aponta
este sintoma como desdobramento da ‘“hipertecnologizagdo contemporanea”, evidenciada
principalmente nas redes cibernéticas: num movimento onde os sujeitos se definem e
reconhecem-se funcionalmente a partir de uma ldgica socioecondémica norteadora, estes
tendem a recusar os lugares, deslocando-os e esvaziando-os do sentido comunitario e outrora
vinculador. Segundo ele, “numa ordem social organicamente constituida por informagao
(midia em tempo real, computadores, satélites, ambientes virtuais, etc.), 0 espaco € a propria
informagéo, portanto um novo ‘solo’ para um novo bios” (SODRE, 2009, p. 195).

Como possibilidade a estas abordagens a respeito do espago, suas percepgdes e usos,
ha também aquela que o ressignifica, reassumindo-o de outras maneiras nas dinamicas
humanas, mas nem por isso surgindo como substituta destes variados angulos, uma vez que

entendemos que estas modalidades coexistem e se entrelagam nas diversas realidades

%2 No sentido de permuta, de trocas ou ainda de interligagao.
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experienciadas. De forma semelhante, Ferrara (2013) prop8e que 0 espaco é redescoberto e
auto-assumido como publico, situacdo esta proporcionada (mas nem por isso numa relagao de
determinacéo) a partir das conexdes das redes digitais, tendo na figura das multiddes nas ruas
a ilustracdo da interatividade entre os homens em acao.

Em face aos desdobramentos do movimento “Passe Livre”, de 2013, a autora projeta o
espaco publico como ator que se expande através do corpo da multiddo, sendo esta ultima

uma rede ndo apenas digital, mas de acdo que emerge e identifica esse espaco.

Chegamos ao século XXI e o espago publico ndo é mais uma possibilidade
virtual, mas tem sua imagem transformada em virtude real que faz com que
ele ndo se situe, pois esta em todos os lugares, em todas as pragas, em todos
0S espacos vagos, em todas as avenidas que tém suas horizontalidades
transformadas em circularidades convergentes de vozes, gestos, palavras
onde tudo pode acontecer da revolugdo ao vandalismo, da cidadania ao
roubo, da participacdo a desordem. Ante a essa evidéncia, ndo sobra espagos
para ingenuidades ufanistas, ao contrario e mais do que nunca, 0 espago
publico é aquele disponivel para a acdo que vai da cidadania ao descontrole
emotivo, ético e oportunista. Justamente nesse quadro e submetendo-se as
circunstancias politicas e ideoldgicas das quais ndo se pode livrar, 0 espaco
publico é, atualmente, a expressdo mais genuinamente comunicativa da
cidade (FERRARA, 2013, p. 47 — 48).

Ferrara (2013) reitera ainda a pertinéncia de que cabe aos sujeitos multiplicar a
singularidade de cada corpo ou gesto, na forma de multidao, a fim de construir seus préprios
espacos publicos de interacdo e moventes de identidades partilhadas. Nesse sentido,
concordamos com a autora (1999) quando argumenta que é por meio do uso que 0s homens se
apropriam do espago, num processo em que o identificam e se identificam com ele, onde se
dinamiza esse espaco e podem-se concretizar modos de ser e de viver.

Contudo, apontamos algumas ressalvas quanto ao uso do espago proposto por Ferrara,
que a autora caracteriza como estando ligado a uma “predicacdo” do ambiente, uma bagagem,
uma espécie de memdria, estando essa categoria intimamente ligada a permanéncia e a rotina.
Segundo ela, “0 modo de reconhecimento ambiental e a lembranca que dele conserva €, antes
de tudo, uma predicacdo do ambiente. Esta predicagdo ambiental conservada, lembrada pelo
usuario, substitui o proprio espaco e confere ao uso um carater de permanéncia cotidiano e
rotineiro” (FERRARA, 1999, p. 21). Salientamos a ndo discordadncia com o enunciado da
autora de maneira integral, mas a intencdo de ampliar a no¢do de uso que ai se faz. Em nosso
intento, fica patente o carater de uso ligado ao efémero, ao passageiro, ndo numa relacéo de
eliminacdo de seu carater rotineiro e de permanéncia, mas de coexisténcia com o uso naquilo

que traz como elemento deflagrador de transformacdes, de inventividade. Assim, partimos
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também do uso que inventa lugares, que inventa sujeitos, que inventa corpos, numa
correlagéo, coinvencdo: a exemplo dos corpos dos capoeiristas que inventam a Roda de
capoeira, que fazem emergir o Terreiro, que por sua vez, simultaneamente, inventa o
capoeirista, inventa o corpo do sujeito que estd a jogar capoeira.

Na esteira desse pensamento, buscamos tracar essa constituicdo a partir das
consideracdes que Deleuze (2001) faz sobre o corpo, que além de ter sua nogdo ampliada, nos
permite pensa-lo em seu aspecto relacional, em seu aspecto de agenciamento. Segundo o
filésofo francés, “qualquer relacdo de forgas constitui um corpo: quimico, bioldgico, social,
politico” (DELEUZE, 2001, p. 62). Para pensa-lo, fazem-se necessarias que se inscrevam
forgas — plurais, maltiplas e desiguais (YONEZAWA, 2013) —, das quais ndo tratamos em
separado no que se referem as questdes do espacgo, seus usos e (re)significacdes. Logo,

endossamos a nocao, por nos considerada frutifera, de corpo:

nado se o trata mais (0 corpo) enquanto matéria substancial que se distribui e
se reconhece em todos nds como elemento do ‘mesmo’, nem como mera
afirmacdo da diferenca pela especificidade individual (diversidade) do
conceito de cada corpo, seja ele humano, animal ou inanimado. (...) neste
sentido, desterritorializamos a nogdo de corpo entendido como corpo
especifico de um sujeito ou individuo e, ainda, desfazemos a ideia de corpo
enquanto corpo humano, o desligamos das partes ou pegas que remeteriam a
seu conjunto total: musculos, visceras, olhos, pelos, etc. O corpo ndo pode
der definido por suas partes, mas por suas participagdes, ou seja, pelo
entrelagamento complicado das linhas que o fazem. Ele n&o pode ser
entendido em sua totalidade formal e sim em sua molecularidade, isto €, seu
potencial de reacdo (YONEZAWA, 2013, p. 15-16).

Assim, evocamos 0 carater rizomatico que imbrica corpo e espaco, seus Vviés relacional
como elementos heterogéneos e porosos, constituintes de linhas que se cruzam, se embaracam
e se compdem. Pensamos, portanto, o0 espagco como uma dessas linhas, na qual o corpo se faz
ao participar, entendendo esse mesmo espago como instancia que ndo necessariamente é
prévia a essa relacdo: ele também emerge a partir das reagdes entre as linhas. Resgatando a
orientacdo cartografica de nossas observacOGes sobre essas categorias, aproveitamos para
ressaltar: “um cartégrafo nasce numa paisagem que habita com um corpo que se articula com
os diferentes fragmentos da cena, prolonga-se como extensdo de cada segmento dessa
paisagem que se constitui com ele” (SILVA, 2011, apud. POZZANA, 2014, p. 47).
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3 “PARA DENUNCIAR OS MALES DA VERDADE E DO AMOR”: CARTAS-
DIARIO E A INVENCAO DE UM CORPO-MUNDO

O titulo do presente capitulo faz mencéo ao lema* do trio de antagonistas do desenho
animado Pokémon — Jesse, James e Meowth —, responséveis por grande parte do contetido
poético e também (numa proporcdo quase equivalente) pelas passagens mais non-sense da
série. Além do papel de vilGes (que por vezes ¢ intercalado com o de anti-herois), tentando
roubar Pokémon ou simplesmente frustrar os objetivos dos mocinhos, os membros da infame
Equipe Rocket protagonizam provavelmente as cenas mais dispares e de maior potencial de
causar estranhamento: recitam versos carregados de consideravel impacto semantico (em
oposicdo a atmosfera geralmente leve da obra) em suas apresentacdes anteriores as suas
malfeitorias; vez ou outra surgem travestidos, embaralhando a no¢do normativa de género a
primeira vista atrelada ao casal Jesse e James; oscilam, hora interpretando suas funcdes de
antagonistas, hora sendo capazes de demonstrar afeto por seus Pokémon ou mesmo ajudando
0s herdis em dadas situacdes.

De maneira anéloga as frestas que 0s personagens citados abrem numa possivel leitura
objetiva e concisa da série, criando lacunas, ambiguidades e em certo nivel, caos, pensamos
também explorar uma narratividade que fomente mais diferenga do que semelhanca, mais
questionamentos do que certezas, que estabeleca pontos de fissuras frente as realidades
prontamente apresentadas e tidas como estanques e lineares.

Nesse sentido, frisamos que nossa producdo de dados ocorre conjuntamente a nossa
entrada no campo, sendo narrada de forma autoral e construida conforme a interface da arte-
ciéncia-filosofia (GUATTARI, 2012), tendo como vetor as afetacbes que 0 encontro com 0
campo engendra neste cartografo enquanto pesquisador. Em outras palavras, a construcdo de

nossas cartas-diario ocorre no plano da experiéncia:

Para experimentar vista-se de ndo senso. Abandone a cronologia e habite o
tempo que flui no movimento de pensar. Opte por seguir pelas passagens de
novos sentidos e faca do absurdo a matéria do pensamento. Crie palavras
para acolher os afetos que se produzem neste percurso. Deixe 0 método, a
explicacdo e a interpretacdo desamparados. S&o essas questfes que emergem
guando se escolhe pesquisar com a orientacdo da experimentacdo sob a
interferéncia da filosofia da diferenca (LAZZAROTTO, 2015, p. 101).

** “Preparem-se para a encrenca!/ Encrenca em dobro!/ Para proteger o mundo da devastagdo!/ Para unir todas as
pessoas de nossa nagdo!/ Para denunciar os males da verdade e do amor!/ Para estender o nosso poder as
estrelas!/ Jesse!/ James!/ Equipe Rocket decolando na velocidade da luz!/ Renda-se agora ou preparem-se para
lutar!”
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Destacamos, portanto, 0 peso que a perspectiva da experimentacdo imprime por sobre
nossa ferramenta de registro e coletivizacdo dos afetos que coemergem em campo. Presente
nessa abordagem também se encontram as questdes relativas a porosidade que as vivéncias
em campo nos cobram a fim de né@o esbarrar com engessamentos e posicionamentos capazes
de reduzir o potencial da experiéncia. Faz-se necessdria uma espécie de tentativa de
“destreinar o olhar”, oferecer uma atencdo aos processos em emergéncia que esteja
desarticulada de pontos de vista recorrentes e proprietarios. Nossa imersdo no plano da
experiéncia exige, portanto, a tarefa paradoxal de dissolver o ponto de vista do observador,
sem, com isso, dissolver a observagdo em si (PASSOS, EIRADO, 2015). Logo, partilhamos

do entendimento que:

O cartégrafo ndo s6 tem que trabalhar com a circularidade fundamental e
reconhecer a coemergéncia “eu-mundo”, mas, sobretudo, ele precisa garantir
a possibilidade de colocar em xeque tais pontos de vista proprietarios e os
territérios existenciais solidificados a eles relacionados. (...) O cartografo
acompanha um processo que, se ele guia, faz tal como ao guia de cegos que
ndo determina para onde 0 cego vai, mas segue também as cegas, tateante,
acompanhando um processo que ele também ndo conhece de antemdo. O
cartografo ndo toma o eu como objeto, mas sim 0s processos de emergéncia
do si como desestabilizagdo dos pontos de vista que colapsam a experiéncia
no (“interior”) eu (PASSOS, EIRADO, p. 122-123).

As constituicdes que levamos em consideracdo ao longo da producdo de nossas cartas-
diario buscam valorizar a importancia que essa atividade tem para préatica da cartografia
(BARROS, KASTRUP, 2015). Entendemos que esse produto, mesmo que de certa forma
consolidado na materialidade de um texto, ndo é uma matéria estanque: nossas cartas
provocam circularidade no “ir e vir” que fazemos com/nelas: hd nesse processo
transformacdes de experiéncia em conhecimento e também de conhecimento em experiéncia.

Frisamos novamente a estrutura que demos aos nossos didrios de campo: sob o
formato de cartas dirigidas a nossa orientadora de pesquisa — Dra. Monalisa Pontes Xavier —
oferecemos uma linguagem menos formal e que em certos momentos beira o coloquialismo.
Outra caracteristica dessa aproximacdo linguangeira é a (tentativa de) diluicdo de barreiras a
primeira vista impostas pela especificidade e por vezes por um tipo de proselitismo fomentado
por muitos em relacdo ao texto académico. O tom de conversa elaborado ao longo de nossos
registros busca funcionar como um catalisador de inteligibilidade para 0s processos
acompanhados, além de colaborar, juntamente com as falas e didlogos ressaltados para a
manutencdo e sustentacdo da alteridade de nosso texto (CLIFFORD, 2002, apud. BARROS,

KASTRUP, 2015). Assim:
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Longe de ser um momento burocratico, sua elaboracdo requer até mesmo um
certo recolhimento, cujo objetivo é possibilitar um retorno a experiéncia do
campo, para gque se possa entdo falar de dentro da experiéncia e ndo de fora,
ou seja, sobre a experiéncia. Ha uma processualidade na propria escrita. Um
processo aparentemente individual ganha uma dimenséo claramente coletiva
qguando o texto traz a cena falas e dialogos que emergem nas sessGes ou
visitas ao campo. (...) O diario de campo é um elemento importante para a
elaboracdo dos textos que apresentardo o0s resultados da pesquisa. A
polifonia do texto é sempre um objetivo e também um desafio,
comparecendo de diferentes modos (BARROS, KASTRUP, 2015, p. 70 —
71).

Aqui, aproveitamos para resguardar a escrita poética por nds adotada em inumeros
trechos do trabalho: sdo reflexos de nosso recolhimento, de nosso retorno a experiéncia por
meio da palavra, transcrevendo e também engendrando afetos que nos pedem passagem. Em
momentos mais e em outros menos, operamos agenciamentos entre multiplicidades de vozes,
fossem elas de personagens, tedricos, poetas ou ainda o eu lirico deste cartografo. Esses
amalgamas refletem o tom heterogéneo e polifénico de nossas cartas-diario: a assinatura pode
até ser apenas uma, mas 0s nomes sao multiplos.

A outra de nossas ressalvas diz respeito ao continuo “fazer-se” do cartdégrafo: tanto nas
experiéncias como na confeccdo de nosso material, sdo acionados dispositivos de formacéo,
fomos (e seguimos sendo) provocados por afetos e diferentes maneiras de pensar, agir e
comunicar; tocamos e somos tocados por microidentidades, micromundos; inventamos um
corpo-mundo nesses processos e também na partilha dos mesmos em nossas narrativas dos
acontecimentos (POZZANA, 2014). Analogamente ao trio de vildes anteriormente citado,

despimo-nos da coeréncia, desmontamos o ja posto e fazemos poesia para inventarmo-nos.
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Carta-diario 01 — Olhar
31/05/2017

Cara Monalisa

Finalmente tive minha primeira experiéncia com Pokémon GO em realidade
aumentada. Devo dizer que torna o jogo bem diferente. A ideia inicial era a de usar o
aplicativo quando estivesse me deslocando pelo campus da UFPI (Universidade Federal do
Piaui), mas num rompante de curiosidade resolvi jogar “despretensiosamente” na sala de
estudos do Programa (PPGCOM - Programa de P6s Graduacdo em Comunicacdo). N&o sei se
vocé sabe, mas é muito mais provavel encontrar um Pokémon para capturar quando o jogador
estd em movimento. Logo, ndo tive muitas esperancas que acontecesse algo estando eu ali,
sentado na “salinha” — como batizamos o cdmodo reservado principalmente a préatica de
leitura — de bobeira. Para minha surpresa, um monstrinho estava por perto, me rodeando.
Senti-me transportado até uma data longinqua em minha infancia. Foi uma sensacdo

semelhante aquela de abrir um embrulho com um brinquedo até entdo desconhecido.

Figura 12: O primeiro Pokémon capturado. Fonte: Pokémon GO.

Ao tocar a tela do smartphone bem acima da imagem da criatura, a perspectiva do jogo
mudou, e através da camera do aparelho pude ver o monstrinho bem ali, ao lado do notebook

que uso para escrever-lhe esta carta-diario. Grunhindo e balancando-se, 0 Pokémon anima-se
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e de certa forma, da vida ao solitario espaco sem janelas. Ainda sem pratica com este outro
jeito de jogar, frustrei-me nas primeiras tentativas de captura, pois que minha pontaria néo era
das melhores. Além de ndo acertar meu alvo com as Poké Bolas (que atiro no monstro com
um deslizar de dedos sobre a tela) por pura impericia, o “bichinho” com cara de esquilo (seu
nome é Sentret) ainda ensaiou manobras desajeitadas pelo monitor, movimentos que
dificultam minha performance.

N&o demorou até que eu o capturasse. Meu primeiro Pokémon capturado usando a
camera! O aplicativo contabiliza meus espélios e uma série de informacgdes surgem na tela
(nome do Pokémon, quantidade de “doces” recebidos, pontos de experiéncias ganhos, etc.).
Dou-me ao luxo de um certo gozo, andlogo ao de um futebolista que acerta um gol de fora da
area, porém sem companheiros ou mesmo adversarios e torcida para testemunhar. Um triunfo
privado, se assim posso dizer.

A experiéncia solitaria me deixou curioso para outros testes em outros espa¢os. Como
ainda tinha que me dirigir até a agéncia bancaria localizada no proprio campus, aproveitei
para dar uma “passeada” pelo jogo. No caminho até o banco realizei a captura de outros
quatro Pokémon, todos “ordinarios” em nossa regido. O ritmo me deu certa confianca, e, sem
medo de confessar, um sentimento de cobica por novas espécimes. Ao entrar no prédio
meditei sobre jogar ali ou n&o...

Como a fila até os caixas-automaticos estava consideravel, resolvi por bem, aproveitar
0 tempo e ver se surgiam monstrinhos para adiciond-los a minha lista. Na hora senti algum
receio, principalmente por conta dos outros usuérios: como o jogo solicita que eu “aponte”
meu aparelho na direcéo do alvo, que pode surgir em qualquer local, cogitei que poderiam me
observar com aquela camera e deduzir que se tratava de alguma ma fé. Em tempos de
desconfianga como 0 nosso, ndo é de se admirar que 0s outros clientes se sintam inseguros ou
mesmo ameagados com um aparelho celular a espreitar suas senhas ou operagdes.

Mesmo com essa “pulga atrds da orelha”, me permiti jogar um pouco. Pensei: “vou
deixar a camera o mais baixo possivel, assim vao perceber que ndo estou visando os caixas”.
Um Pokémon aparece “nas costas” de um cliente. Como me esqueci de desativar os efeitos
sonoros do jogo, e meu aparelho estava com o volume na intensidade méaxima, deu para ouvir
0s sons estranhos que a criatura emitia por toda a agéncia... rapida e desengongcadamente
reduzi o volume e procedi com a captura. Errei uma, duas vezes. No terceiro arremesso obtive
sucesso. Mais um Pokémon contabilizado! Meu pequeno triunfo foi logo substituido por uma
sensagdo de “estar sendo observado”. Nao sei se foi impressdo minha, mas foi como sentir o

“peso” do olhar de outra pessoa em minha nuca. Atras de mim uma senhora se aproxima.
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“Congelo” momentaneamente. Ela deve ter por volta de seus quarenta anos, traz uma bolsa
em um dos bracos e se dirige até mim com certa pressa. Aguardo ela me dizer algo, talvez
uma reprimenda... mas ela “so6” fica |4, parada. Esperando sua vez como todos 0s outros.
Fecho o aplicativo e guardo meu aparelho no bolso. Com um toque de constrangimento evito
olhar para trés, e assim procedo até o terminal, onde liquido alguns compromissos financeiros.
Ufal Tive certo alivio ao sair de 14!

Na volta da agéncia eu me deparo com outra fila, dessa vez muito maior: o extenso e
desajeitado corredor de seres humanos dispostos em frente a entrada do Restaurante
Universitario (vulgo RU). Opto por enfrentar o final da fila, pois a fome ja apertava.

O trecho onde me pus a esperar corresponde ao litigio entre duas Poképaradas
(“Escultura Abstrata” e “Biblioteca Comunitéria Jornalista Carlos Castelo Branco), pois que
aproveitei para coletar o maior nimero possivel de itens. Como basta “arrastar” um dedo pela
tela do aparelho para fazé-lo, sem a necessidade de posicionar a cdmera, procedi na maior
naturalidade possivel. Foi entdo que alguns Pokémon comecaram a surgir naquele momento,
inclusive varias espécies que eu ndo possuia. Ponderei por instantes e resolvi aproveitar o
tempo que seria desperdicado na fila (por vezes chego a ficar até uma hora marchando
ordeiramente por 18) para capturar 0 maximo de monstrinhos que eu pudesse. Nessa etapa eu
ja ndo era mais o Ultimo da fila, ja tendo inclusive a presenca de um grupo relativamente
grande de estudantes logo atras de mim.

Retorno ao aplicativo, avido por gastar minhas Poké Bolas, quando sou subitamente
atravessado por um incbmodo que por instantes nao sei descrever. Mal aponto minha camera
para frente, na direcdo de um Pokémon novo (coincidentemente posicionado “sobre” os
estudantes adiante) e meu corpo estanca. Sinto algo de semelhante ao episodio da agéncia,
porém mais forte, mais intenso. O olhar do outro me paralisou. “Ah! Entdo ndo foi por causa
do banco. Néo foi pela sensacdo de ser uma ameaca a privacidade e seguranga financeira dos
outros clientes”. Como o olhar do basilisco mitoldgico, o suposto olhar dos estudantes me fez

vacilar. Parei.
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Figura 13: Pokémon surgido durante a espera na fila do Restaurante. Fonte: Pokémon GO.

O que teria sido aquilo? Vergonha? De certa forma, sim! Uma espécie de embaraco
tomou conta de mim. “Olha aquele cara. Naquela idade e com esses joguinhos”: imaginei um
didlogo parecido as minhas costas. “Mas ¢ minha pesquisa! Eu posso, certo?”. Nesse
momento o sujeito do conhecimento se dissolveu frente a um olhar, que nem mesmo posso
comprovar se foi enderegado a mim.

O fato é que minha disposi¢do corporal denunciou-me. Enrijeci, levei o celular ao
bolso sem nem ao menos fechar o aplicativo. O que teria sido aquilo? Ou melhor: como
assim?! Eu n&o sou um pesquisador? Eu posso fazer isso, ndo é mesmo? E o que se espera de
mim...

N&o tornei a jogar Pokémon hoje.
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Carta 02 — Ditto
02/06/2017

Monalisa

Uma sexta-feira até que movimentada na UFPI. Parece que hoje tem festa por aqui.
Voltei a jogar Pokémon GO, infelizmente bastante limitado ao campus. Como o celular ainda
nao esta segurado, ndo me “atrevi” a percorrer outros perimetros até entdo. A experiéncia de
ter sido assaltado ha alguns meses se mostra recente e presente. O menor sinal de passos se
aproximando me coloca em alerta. Mas no campus é diferente: silhuetas ndo me fazem
apressar as passadas. Acho que uma década de Universidade me tornou alheio a suspeitas
dessa natureza por la.

Percorrendo os corredores notei movimentos incomuns: funcionarios estavam
“descascando” panfletagens e cobrindo com tinta cinza os pixos e grafites do CCE (Centro de
Ciéncias da Educacdo). O barulho das lixas e espatulas se misturava com o forte odor do
pigmento sem vida que era usado. Penso gue o lugar parece mais apagado que o de costume.

No caminho até a agéncia bancaria (novamente...) entendo os motivos dos “reparos”
de emergéncia no Centro: como o campus recebe o Salipi (Saldo Internacional do Livro do
Piaui) no espago Rosa dos Ventos anualmente e o CCE fica préximo, a administracdo achou
por bem “embelezar” (empalidecer) o local.

Faz um vento bem agradavel nessa manha e resolvi capturar alguns Pokémon. Vi
muitas pessoas passando de um lado a outro. Apressadas. Em toda a parte ha materiais para
estantes, prateleiras, caixas com livros, cabos de forca. Tive que ficar mais atento para ndo
tropecar ou esbarrar em alguém.

Encontro um Pokémon que ainda ndo possuia (Pinsir). Ele surge em meio ao
movimento dos trabalhadores, que véo e voltam cuidando de seus afazeres. Parte do embarago
que senti noutro dia retorna, mas segui com a captura quase que normalmente. Algo me diz
que “hoje tem evento. Pode tirar foto também”. As pessoas sabem que tem muita gente de
olho no Salipi, inclusive a imprensa — vejo muitos estudantes de Jornalismo exercendo sua
pratica ali perto. Recordo de meu tempo de estagiario no Tribunal Regional Eleitoral... do

peso da camera fotogréafica pendurada no pescoco... mas voltando...
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Danieldeutilt

Figura 14: Pinsir em meio aos transeuntes. Fonte: Pokémon GO.

N&o sou tomado pela mesma intensidade de constrangimento como da outra vez. Acho
que ver outras pessoas com celulares e cameras fotograficas em méos me deu seguranca para
prosseguir. Capturei o Pinsir, mas quase que esbarro num trio de mulheres que caminhavam
juntas. Ali perto o funcionario de uma livraria distrai-se e deixa um baldo escapar — desses no
formato de personagens de desenhos infantis. O objeto inflavel sobe e fica preso entre o teto
do espaco e 0 céu azul. A esfera cor de rosa se balanca sem poder subir mais. Se eu fosse
aquele baldo teria ficado muito frustrado.

Na volta da agéncia capturei um Pokémon de uma forma inédita para mim até entao.
Eu conto como: um Pidgey — uma das espécies mais “comuns” do jogo, talvez a mais
ordinaria — surge e despretensiosamente o capturo. Para minha surpresa o Pokémon se
transforma em outro — ou melhor, retoma sua forma original para um Ditto. O dito monstrinho
(desculpe a ousadia do trocadilho) é de um tipo especial, capaz de metamorfosear-se em
qualquer outra espécie. A criaturinha é descrita na Pokédex como um ‘“Pokémon
transforma¢do”. Um Pokémon-devir? O fato é que minha simpatia pelo monstro aumentou.
Justo quando percebi, ja havia adotado-o no sistema de companheiro. A figurinha rosada e

desengongada de Ditto agora “segue” meu avatar por ai.
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De uma forma um pouco estranha a UFPI ndo me pareceu mais tdo acinzentada nessa

manha.

N[VEL18

3777 / 25000 PE
@ ©
COMPANHEIRO DIARIO CUSTOMIZAR

INSIGNIOIN/\SIO

2
VISITANNS RFCENTEMENTFE O

Figura 15: Ditto agora acompanha meu avatar durante as caminhadas. Fonte: Pokémon GO.
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Carta 03 — Um passarinho me arvore
27/06/2017

Cara Mona

Faz tempo que ndo escrevo, ndo é mesmo? Essa terca-feira ensolarada marcou-me
numa relagdo diferente com Pokémon GO. Aos poucos comego a notar sutis mudangas em
minha maneira de ver 0 jogo e de ver-me. Como eu disse antes, estou criando-me jogador,
tarefa que de inicio subestimei. Estive refletindo um pouco sobre essa coisa de emergir, de
abragar devires que surgem, dar-lhes vaz&o. Pois bem: como criar um mundo e manter-me “de
fora”? Exercicio inutil e impossivel. Recordo do olhar que me “paralisou” e noto que foi uma
coisa de corpo. Como anda meu corpo-mundo?

Sujeito do conhecimento. Pesquisador. Estudante. Homem de trinta anos. Homem. Sao
algumas de minhas mascaras. Barreiras. Convencbes. Normatizagdes: separam-me de algo
que ndo posso me permitir estar, muito menos ver-me separado. Toda a racionalizacdo que
investi nessa pratica caiu por terra com um olhar que nem ao menos pude ter certeza que “viu-
me”. Cheguei a pensar em ironia: “nossa, tomado de assalto por uma coisa abstrata como um
olhar”. Mas aquele olhar foi real. Afetou-me! Como opd-lo ao real, se me trespassou?

Se demorei tanto para notar ou mesmo dar importancia a estes afetos é sinal de que
minhas impressoes ainda operam de forma muito disjuntiva. Preciso “desver” certas coisas.
“Desaprender” muitas outras. Dar corpo (0 meu) ao conhecimento. N&o para evitar 0s
choques ou embaracos. Mas para nota-los, seguir suas pegadas e dar-lhes linguagem.

Coletiviza-los. Retorno agora ao meu relato: essa manha “um passarinho me arvore”.
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Figura 16: “Um passarinho me arvore”. Fonte: Pokémon GO.

Compus-me nessa paisagem num subito desejo de estar perto. De estar.

Esse Pidgey atualizou-me em arvore? Sentado no banco em frente a salinha lembrei-
me de um bem-te-vi que por vezes nos da o ar da graca. Quando ndo esta se alimentando de
insetos ou tomando sol, ele canta ou resmunga em seu dialeto ave.

Quando me percebi pensando nesse passaro, em como ele também é aquela paisagem,
me permiti algumas fantasias que povoam as imagens dos austeros eremitas e princesas de
contos de fadas: como seria se ele pousasse em minha méo para dar-me bom dia? Quem sabe
ele até recita um ou dois versos com seu biquinho desaforado.

O Bem-te-vi ndo veio, mas sem dar-me conta, estava a abrir 0 jogo a procura de algum
Pokémon que mantivesse qualquer semelhanca com meu passarinho. Encontrei um Pidgey. O
“mais comum dos comuns”, mas que naquele instante se fez o Pokémon que eu queria. Nem
precisei Ihe oferecer migalhas para que pousasse em meus dedos. Naquele momento ndo senti
os tais olhos em minha nuca. N&o ouvi as risadas dos grupos de estudantes. O homem de
trinta anos ndo ruborizou-se. O homem. Sera que durante aquele intervalo teria eu alcancado
meu devir-crianca?

Ao chegar em casa recordei repentinamente de uma passagem de Manoel de Barros,

pronto que me pus a procurar entre meus livros e aqui Ihe ofereco: “Um passarinho me
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arvore. (o passarinho me transgrediu para arvore. Deixou-me aos ventos e as chuvas. Ele
mesmo me bosteia de dia e me desperta nas manhas.)”.

Coincidentemente (serd?) o poeta Manoel de Barros descrevia sua poesia como um
entendimento que brotava do corpo. Sua sensibilidade era corpo. Sua escrita era corpo. Tomo
a liberdade de reproduzir um de seus conselhos: “poesia ndo ¢ para compreender mas para
incorporar/ entender é parede: procure ser uma arvore”.

Arvore.

Ainda me sinto distante da arvore de Manoel, mas 0s primeiros passos comegam a ser

dados. Inspirado, ensaio rabiscos:

Né&o tenho competéncias de arvore
Para cisco me sou melhor
Revirado entre folhas paus arames
Miudo mesmo

Sob os passarinhos

(Me falta a paz arborea?)
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Carta 04 — Borboletas
04/07/2017

Monalisa

Essa carta-diario que te escrevo carrega a pressa em suas linhas. Os prazos se apertam
e os dias avangam. Em tempo, te conto algo novo em minhas experiéncias “solo”: deixel tudo
0 que me ocupava (e por ocasiao a redacao de nossa dissertacdo) para capturar um Pokémon!

Isso mesmo. Literalmente abandonei livros, mochila, anotagcfes para sair ao encalco de
um Butterfree. Admito que o monstrinho foi um de meus favoritos na infancia. Recordo-me
brevemente de ter por ele certa afeicdo. Borboletas sempre me encantaram.

Atravessei 0s corredores do CCE e parti na direcdo da Biblioteca Central do campus,
porém na metade do caminho o radar acusou que o Pokémon havia fugido. Ja em frente ao
prédio da biblioteca sentei-me nos degraus ao lado da passarela de acesso para aguardar o
sinal de internet ficar mais estavel. De subito a silhueta do ja citado Pokémon reaparece no

radar e eu “inicio” sua captura. Quero dizer... em parte.

anieldeutilt

Figura 17: Butterfree surge para as rosas. Fonte: Pokémon GO.
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Ao inves de captura-lo logo de uma vez, aconteceu-me de registrar uma imagem sua
na cdmera. Ou melhor, me atraia muito a ideia de uma borboleta como aquela pousando em
minhas flores azuis (minha tatuagem)...

Talvez um traco narcisista tenha desabrochado naquele momento, ou quem sabe um
devir-flor a espera de sua borboleta.

Bem, ao final de toda a corrida ndo consegui capturar o Pokémon, que me escapou
apos o arremesso infrutifero de duas Poké Bolas.

Guardei uma imagem do episodio e voltei aos trabalhos.

Ao relatar o ocorrido a um amigo préoximo, fui indagado: “e porque ndo capturou logo,
se gosta tanto assim?”’

“Que graga teria?”, devolvi a interrogacao.
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Carta 05 — “Poké Salinha”
28/08/2017
Mona

Enfim, venho com boas noticias: depois da ultima atualizacdo mensal, fui
oportunamente (coincidéncia?) premiado com uma Poképarada dentro do CCE, mais
precisamente no ponto onde se localiza a Escola de Musica Prof® Adalgisa Paiva. Levou
algum tempo até cair a ficha, pois quando na necessidade de Poké bolas ou frutas, tinha de
caminhar até o0 CCHL (Centro de Ciéncias Humanas e Letras) ou até as imediacbes do
Restaurante Universitario e Biblioteca Central... 0 que pouco ou nada compensava, pois a
Poképarada precisa de pelo menos cinco minutos até poder ser usada de novo, e ficar
“zanzando” nesses lugares acabava por ficar meio mondtono.

Entre as vantagens dessa nova instancia, posso listar as mais relevantes, como o AR
CONDICIONADO da salinha, que funciona muito bem, diga-se de passagem. Além de
geralmente poder contar com o Wi-fi da UFPI, posso realizar outras tarefas enquanto
aproveito o jogo, tais como ler (hem tdo concentrado assim...), navegar na internet e conversar
com meu amigo na privacidade do cémodo sem me preocupar em esbarrar em algum
transeunte ou tropecar num canteiro. J& entre as Obvias desvantagens, constam a menor
incidéncia de Pokémon selvagens em comparacdo a cacada em deslocamento, a falta de

contagem de quilémetros percorridos (uma vez que estou parado), a auséncia de interagdo

com outros jogadores e a dependéncia exclusiva de uma unica Poképarada.
e 9 O 4.4 8 1227

Figura 18: A Poképarada da Escola de Musica da UFPI (em lilas). Fonte: Pokémon GO/Acervo Pessoal.
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Mesmo considerando as desvantagens, decido experimentar o dia inteiro para
aproveitar o ponto recém-descoberto. Como a frustracéo pela escassez de Poké bolas durante
cacadas anteriores (especialmente a noite) ainda esta presente, aproveito para montar um bom
estoque de itens e me concentro quase que inteiramente na tarefa (salvo um ou outro dialogo e
os justificaveis arrebatamentos da internet e musicas favoritas da playlist). Ao final da tarde,
contabilizo, por alto, 50 acessos a Poképarada, 0 que corresponde a aproximadamente quatro
horas e dez minutos em tempo corrido (uma vez que cada reuso da instancia necessita de um
respaldo de cerca de cinco minutos). Eu poderia ter obtido um resultado mais expressivo, mas
tive de reservar um intervalo para almogo — e consequente enfrentar a fila do Restaurante
Universitario — além de pausas para obrigacOes higiénicas/fisiologicas e para visitas regulares

ao cafezinho da “dona Fatima”, que ndo por acaso fica localizado na Poképarada do CCHL.
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Figura 19: Moradores e visitantes da salinha (Sperow, Pidgey e Hoothoot da esquerda para a direita). Fonte:
Pokémon GO.

Outra caracteristica positiva que se incrustou na salinha foi o aumento do
aparecimento de Pokémon selvagens — repito, menor do que se eu estivesse em movimento,
mas maior do que antes da implementacdo da Parada —, que aqui acola me retiram do torpor
causado pelo monitor do notebook. Como configurei o jogo para vibrar assim que um
Pokémon surge no mapa, fica quase impossivel ndo perceber o estardalhago que o smartphone
faz em cima da bancada de marmore (as vezes até me assustando). Levando em consideracéo
a relativamente pouca variedade de monstros que habitam o campus (de 10 a 15 espécies e
suas evolugbes mais comumente, sendo o0 grosso representado por Ratata, Spinarak, Sentret,

Murkrow, Pidgey, Hoothoot e Venonat), noto que os monstrinhos do tipo VVoador preenchem
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uma quota notével dessa incidéncia. Assim, ao captura-los na salinha, percebo-os também
como convenientes visitantes, parentes nem tdo distantes dos tsurus que dobro e espalho pelo
comodo no intuito de deixa-lo um pouco menos impessoal.

Em tempo, compartilho contigo outras percepcdes: gosto de pensar na instancia em
questdo ndo como a “Poképarada Escola de Musica UFPI” — como estd no jogo —, mas como a
Poképarada “da Salinha”, o que oferece um tom mais proximo ¢ de apropriagdo ao lugar.
Também me agrada perceber a salinha e a vista que temos de sua entrada como um espaco
atraente a outro tipo de visitantes, a exemplo dos passarinhos que por vezes flagramos
cantando na arvore ao lado ou mesmo nos banquinhos de concreto que preenchem a area de
convivéncia logo adiante (dessa vez consegui clicar o Bem-te-vi...). Esse “outro olhar” vem
me permitindo diminuir a assepsia e formalidade desse outrora quarto monocromatico e frio,

voltado exclusivamente para as leituras e trocas de confissdes de pos-graduandos inseguros.

Figura 20: Duas vistas de fora da “Poké Salinha”. Fonte: Pokémon GO/Acervo Pessoal.
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Carta 06 — Uma humilde vitdria
25/10/2017
Monalisa

Ainda estou tomado de certa euforia enquanto lhe escrevo esta carta-diario. Como
combinamos em nosso Ultimo encontro, comecei a me empenhar mais nas outras atividades
em Pokémon GO além das capturas. Para tanto, tenho focado bastante em deixar Pokémon
como guardides nos ginasios ja defendidos por outros jogadores do meu time (Mystic), e
guando isso ndo € possivel, eu mesmo ataco os ginasios de outros times para toma-los. Além
disso, hoje venho te informar do meu primeiro triunfo frente a um chefe de Raide (descrevo
essa modalidade de batalha no Capitulo 1 da dissertacéo).

Antes de te falar sobre esse episodio, quero relatar alguns detalhes do caminho até
aqui. Até entdo as batalhas dentro da plataforma pareciam praticas um tanto quanto distantes
de mim. Recordo que na época da animacdo televisionada, eu adorava acompanhar 0s
embates entre os Pokémon dos personagens, sendo as partes que mais me atraiam no enredo.
As experiéncias no Game Boy também confirmaram minha predilecdo pelas batalhas
envolvendo os monstrinhos, que evoluiam em nivel de dificuldade conforme se avancava no
jogo. Ai reside a grande diferenca apreendida por mim em relacdo ao Pokémon GO: o jogo e
seus jogadores ndo podem “esperar” por mim como nos outros titulos da franquia. O nivel de
dificuldade ja& esta I, portanto, resta a eu crescer até poder competir com mais equilibrio.
Como ainda estou intensificando minhas préaticas (meu nivel atual é o 25), careco da
experiéncia necessaria e de Pokémon fortes o bastante para batalhar de igual para igual, o que
tenho de compensar com mais insisténcia e um uso bem maior de itens (como os cristais
Reviver e pogdes para cura dos PS).

Apesar dessa diferenca de experiéncia (Teresina possui inimeros jogadores ja no nivel
40, por exemplo) tenho conseguido com sucesso tomar alguns ginasios, principalmente
aqueles dentro do Campus da UFPI. A “rotina” dentro dessa atividade ja me permite
identificar varios aliados e também a reconhecer oponentes realmente duros.

Sobre as Batalhas de Raide, repito, alcancei minha primeira vitéria sobre um chefe do
Tipo Fogo chamado Quilava. Antes dele tive experiéncias frustrantes com outros dois chefes:
0 Pokemon do Tipo Venenoso Muk (incursdo de nivel 3) e o Tipo Terrestre/Pedra Rhydon
(nivel 4), sendo derrotado facilmente por ambos. Mesmo o nivel de incursdo de Quilava
sendo o mais inferior (1), reconhego que senti uma consideravel satisfacdo ao derrota-lo. Foi
uma humilde vitoria, uma daquelas que soa como a abertura para outras maiores, tipo quando

aprendo uma nova dobradura antes de partir para um origami mais complexo.
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Quando me aproximo do ginasio, noto que esta sendo protegido por seis Pokémon de
jogadores do meu time, logo ndo posso invadi-lo. Percebo também que ha um ovo de chefe
com o marcador de tempo mostrando que esta prestes a eclodir. Nessa etapa, ndo temos como
saber qual Pokémon ird nascer, apenas seu nivel de incursdo. Dirijo-me até a agéncia bancaria
para resolver alguns assuntos, na esperanca de que dé tempo de retornar até a batalha.
Felizmente encontro pouca fila no caminho e volto rapidamente. Quilava j& havia nascido,
entdo faco uma pequena pesquisa em minha lista de monstrinhos para eleger aqueles mais
indicados para enfrenta-lo: Pokémon do Tipo Agua, Terrestre e Pedra, que além de
representarem suas fraquezas, também sdo resistentes aos ataques do Tipo Fogo (monstros do
Tipo Dragdo também sdo resistentes, mas ndo possuo nenhum com habilidades dignas de
batalha).

Faco uso do Passe de Reide que tenho (item que funciona como uma espécie de
“chave” para participar da batalha, logo sendo consumido) e entdo se abre uma tela com a
contagem de 180 segundos para que eu selecione e organize a ordem de meus Pokémon. Opto
por comecar a luta com os mais fortes do Tipo Agua que tenho: dois Vaporeon, seguidos de
um Poliwrath (Agua/Luta), um Kingdra (Agua/Dragdo) e finalizando com um Kingler (Agua)
e um Rhydon (Terrestre/Pedra). Para minha surpresa, o embate dura pouco e elimino o

adversario ainda com o primeiro monstro de minha equipe.
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Figura 21: Os preparativos para a Reide, o chefe derrotado e capturado e o ginasio ap6s a batalha. Fonte:
Pokémon GO.
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Imediatamente depois da peleja, recebo os espdélios da vitdria (vérios itens incluindo
frutas, cristais e pocgdes, além de experiéncia, poeira estelar e 12 Poké bolas Premium) e sou
convidado a participar de um desafio “bonus”, que consiste basicamente em tentar capturar o
chefe. Como estou um pouco nervoso por ser a primeira vez a atingir essa etapa, acabo
errando alguns lances, mas por fim consigo capturar o monstro, 0 que me alegra bastante.
Fico de certa forma contagiado com este pequeno sucesso, sentindo que posso participar de
outras batalhas como essa daqui para frente, contanto que tenha um pouco mais de paciéncia e
também que continue evoluindo para conseguir Pokémon mais poderosos. Meu devir-crianca
da saltos de alegria, que camuflo com um sutil sorriso no canto da boca, olhando para os lados
e pensando: “hehe, ndo tem ninguém para ver isso”. Felizmente eu sei o que aconteceu, €

agora vocé também!



Carta 07 — Esqueletos e peixes e rel6gios
27/10/2017

Memento mori

remexi com um graveto

0 miolo do vazio:

um suspiro saiu pra fora.

levantei a beirada de uma sombra
pra mode olhar por baixo:

uma cor ali dormia pesadamente.
descasquei o siléncio de um muro
fiz foi com a unha mesmo:

uma lesma escorreu até o telhado.
tremendo de calor

tibunguei no rio que mancava
mancava mancava mancava

era peixe era dgua era pedra

€ nem era mais:

pois Mmancava mancava mancava mancava.

na saida olhei pro relégio
0 tic-tac so fazia tac
segurei 0 ponteiro no dedo
até o tempo parar:

atrasei pra ontem.

Cara professora
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Dediquei-me a essa composi¢do depois das experiéncias de hoje. Numa curta volta

pela cidade, deparei-me com outras faces de um quotidiano que para mim tem apresentado

realidades escamoteaveis tais como as varias camadas de uma cebola. Num intervalo de duas

horas fui atravessado por uma série de afetos que hora remetiam a perda, hora deslocavam-me

para um passado qualquer, hora me alertavam para o fluxo dos movimentos e invengdes das

coisas. De passagem por trés lugares que me chamaram a atencdo, como se tivesse tirado o

dia para isso, senti-me envolto num turbilndo de emocGes e lembrangas, evocadas nao



105

exatamente pela demarcagdo ou estrutura espacial do lugar em si, mas por aquilo que nao
estava la.

O primeiro movimento se deu quando percorria a Avenida Universitaria, na saida do
Campus da UFPI em direcdo ao Centro. Com o Pokémon GO ligado, aproveito a reduzida
velocidade do 6nibus durante o bal&o para coletar itens nas Poképaradas ali perto. Ao tocar o
icone de uma delas especificamente, sou atingido por uma sensagdo que se aproxima daquela
de quando estamos proximos de terminar um quebra-cabeca, e sé entdo notamos a auséncia de
uma peca importante sobre a mesa. Uma espécie de vazio. A Poképarada é a do “Mural de
Arte”, e ¢ representada no jogo por um grafite do artista Arthur Doomer, no estilo que o
caracteriza e denuncia facilmente. A arte, que estampa a simples complexidade do preto no
branco, ha tempos me chamava o olhar. As silhuetas semelhantes a esqueletos animados, que
numa mistura de danca e marcha formam uma fila ritmica e belicosa, prendem a atencéo de
longe. Para mim, depois dos choques das primeiras encaradas de intriga e surpresa de anos
antes, a figura tornou-se parte da paisagem, a moda de um edificio ou poste de energia. Meu
olhar naturalizou-a. Até 0 momento que dei por seu sumico.

O segundo movimento me foi ainda mais intenso: ao voltar, pela Avenida Nossa
Senhora de Fatima, prossigo com as capturas possiveis (peguei um Electabuzz mais cedo!) e
coletas nas Poképaradas disponiveis quando me deparo com uma imagem que me € tanto
familiar quanto nostélgica: o peixe do Panzer. Depois de clicar no icone em azul, reconheco
na imagem o grafite de meu amigo pessoal que se descreve como um “aventureiro a artista”,
conhecido em todo o estado e além por seu trago que combina formas geométricas e uma
multid&o de cores, e claro: por seus passarinhos!

A Poképarada em questdo ¢ a “Parada do Peixe”, ilustrada por um dos animais
também caracteristicos do grafiteiro. Recordo que antes do volume atual de grafites ou
mesmo do pixo que observamos pela cidade, as gravuras de Panzer enfeitavam indmeros
pontos da capital, dando uma espécie de “vida nova” a estes locais. Em meio a um calor
extenuante e uma serie de outras intemperies e riscos (violéncia no transito, assaltos ou o puro
e simples estresse urbano), fitar aquele peixe no ponto de dnibus trazia uma certa paz, nao sei
se pela natureza do animal ali representado ou se pela graciosidade do trago e casamento das
cores usadas pelo artista. Para meu sobressalto, ao olhar para a direita acabo descobrindo que
nem o grafite, nem a parada de 6nibus e nem mesmo o antigo muro estdo mais por 14!

Ja o terceiro movimento ndo me atingiu exatamente por uma questdo de familiaridade
ou algo do tipo, mas principalmente pela ironia que preenche a mudanga percebida: ainda na

Nossa Senhora de Fatima, realizo outra coleta de itens, oportunamente feitas devido ao ritmo
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lento do transporte coletivo por mim usado. Novamente numa Poképarada concentro minha
atencdo na imagem que ilustra o centro do icone da instancia, uma foto da extinta farmacia
Big Ben, cujo simbolo € uma alusdo ao famoso reldgio londrino. Despercebido por mim até o
momento, o ponto comercial corresponde agora a uma drogaria concorrente, estampando as
cores azul e branco em sua fachada.

[.] Q © 46 4 u 09:16 Q © 46 4 u 10:22 Q © 46 4 & 1024

Mural De Arte Parada Do Peixe
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Esta Poképarada esta muito longe. ‘ Esta Poképarada esta muito longe.
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Figura 22: Os “esqueletos”, o peixe e o relogio que ainda existem em Pokémon GO. Fonte: Pokémon GO.

Volto agora as reflexdes que me inspiraram as palavras que abrem essa carta, pois me
foram regurgitadas numa tentativa de expressar afetos que em mim pulsaram. J& pensou em
sentir o peso de uma cor, apalpar (ou ser afagado por) uma musica ou voz conhecida, ou quem
sabe tentar adivinhar os pensamentos de um lugar...? Seria “s30” inventarmos nossos COrpos-
mundo como corredores para esses amalgamas de sentidos e também de sentimentos?

Admito que essas linhas de fuga muito me escapam ainda, mas por menor que esteja
sendo essa lenta e significativa (co)emergéncia, € como se uma fina pelicula tivesse sido
extraida de meus olhos, como se meus ouvidos se despissem de abafadores invisiveis, como
se minha pele se expandisse feito raizes a tatear e nutrir-me do ambiente ao redor. Se sinto um
arrepio, ndo o interpreto apenas como um sinal fisiologico de “ah, estou ficando doente/vou
gripar, certeza”. A atmosfera de uma casa pode me sussurrar um segredo. Uma chuva pode
me transportar ao passeio de méos dadas com o av6. Um azul pode me nublar os olhos e me
afogar o peito. Porque ndo? O passageiro e/ou imaterial ndo exime sua(s) carga(s) de
realidade(s).
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Um aspecto que conecta as trés imagens cujos encontros acabo de relatar é o seu
carater de “resisténcia” adquirido em sua virtualizacdo. Para citar Lévy, este processo nao se
encerra num “mero” upload, numa simples digitalizacéo, pois ai se deflagra uma verdadeira
cadeia de problematizacdes.

Pensando agora, as reflexdes que surgem me lembram oportunamente do episédio em
que o prefeito de Sao Paulo, Jodo Doria, desencadeou literalmente um “acinzentamento” por
diversos locais do municipio, 0 que ndo excluiu tdneis, muros, pixos e mesmo grafites. Apesar
de pintado, o “Retrato de Doria Gray” (desculpe) nao foi capaz de sobrepor os grafites
PRESENTES em Pokémon GO, que resistem (existem) como marcas de uma histdria recente.

Em tempo, volto um pouco a fita para me reportar ao titulo memento mori, que seria
algo como “lembre-se da morte”. A expressdo me veio a mente junto a lembranca de um
costume comum no periodo vitoriano britanico, que era o dos “retratos da morte”, em que
familias contratavam o dispendioso servico de um fotografo, quase sempre munido de um
arcaico daguerre6tipo, para registrar, num Gltimo momento, a imagem de um ente querido
falecido. Sendo uma prética cara, ndo seria de se estranhar que as pessoas nao pudessem arcar
com tal investimento ainda em vida, restando assim o intervalo entre o ébito e o sepultamento
como uma derradeira chance de se preservar a imagem de alguém importante. E aqui reside
uma curiosidade tanto mérbida quanto paradoxal: por se tratar de um procedimento que
dependia de uma captacdo de longa exposicao, o cadaver devidamente preparado para a foto
permanecia imovel, enquanto seus parentes posando em sua companhia ainda carregavam o
fardo das pulsacbes e da respiracdo, o que era interpretado como pequenos movimentos pelo
primitivo obturador da engenhoca. Como resultado, tinham mortos mais nitidos que o0s Vvivos.
As figuras desencarnadas ficavam perfeitamente visiveis, com contornos e detalhes bem
definidos, enquanto aqueles ainda animados pelo sopro da vida apareciam desbotados,
desfocados e mesmo borrados, feito espectros a guiar o morto.

Com essa comparacgdo estranha, penso que talvez aquilo que é passageiro, ou que de
certa forma “ja passou” possa nos parecer ainda vivido, nitido, presente, evocavel. Quem

sabe?
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Carta 08 — Fantasmas
01/11/2017
Cara Monalisa,

Hoje é o penultimo dia do evento de Halloween em Pokémon GO. Além dos bonus em
doces (o dobro do normal), também h& uma versdo do Pikachu com chapéu de bruxa, mas
para mim, a melhor parte se da pelo aumento da incidéncia de Pokémon do tipo fantasma.
Recordo-me de ter certa afeicdo por eles ja na época da animacdo televisionada em minha
infancia. E um tipo meio melancélico de Pokémon (apesar de apresentados como brincalhdes
e baderneiros no desenho), aparecendo relativamente poucas vezes.

No caminho para a UFPI, o radar do jogo detectou um Pokémon dessa natureza: um
Gengar. Evolui um desses recentemente (que corresponde a terceira forma evoluida a partir
de um Gastly), mas a expectativa de capturar outro me anima, principalmente pela quantidade
de doces possivel (20 numa captura comum e até 40, caso utilize uma fruta Caxi).

Conforme o mapa, o Pokémon estaria na Poképarada “Pintura Lagarto”, um grafite do
respectivo animal pintado numa das colunas da Ponte da Amizade — localizada na Avenida
Maranhdo, ligando Teresina-Pl a cidade de Timon-MA. Acabei por me frustrar por conta da
velocidade com a qual o 6nibus passou pelo local, impossibilitando a captura. Apesar disso, 0
que realmente me chamou a atencdo de forma mais pungente foi a sensagdo que se seguiu
apo6s um breve olhar a Poke Parada: ao observar a base da ponte, pude fitar um sujeito que ali

repousava.
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Figura 23: Gengar, a Poképarada Pintura Lagarto e sua respectiva vista na avenida. Fonte: Pokémon GO.
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Como a ponte “se derrama” sobre a avenida, compde uma espécie de cobertura sobre o
ch&o, oferecendo protecdo contra os raios solares e outras intempéries. Recordo-me que 0
lugar costumava ser bastante utilizado como abrigo provisorio, principalmente por andarilhos
e moradores de rua. Pela distancia ndo pude identificar muito da aparéncia da pessoa ali
deitada, apenas que se tratava de um homem e que parecia vestir trajes muito sujos e
deteriorados.

Ap0s a cena, fiquei perguntando-me ha quanto tempo ndo reparo em situacdes como
essa. Foi preciso uma eventual frustracdo para voltar meu olhar? O quanto estou adestrado
para ignorar essas visdes? O quanto ja naturalizei o infortdnio do outro? A reflexdo me leva a
uma ironia cruel: estava a cacar um fantasma, metafora triste e intensa que me ocorreu para o
homem ali prostrado.

Como disse anteriormente, amanhd se encerra o evento no jogo, mas em alguns

lugares é Halloween todo dia.



110

Carta 09 — 12 dias “sem” ele x Irmao x Tripinha
16/11/2017 a 27/11/2017
Professora

Essa carta comprime um periodo de exatos 12 dias em suas linhas. Resolvi preenché-la
com uma especie de retrospectiva relativa ao tempo que passei visitando meu irmdo gémeo no
interior. Ele se chama Danilo (14 em casa todos os quatro filhos tém o nome iniciado com a
letra D...) e € professor de artes visuais na cidade de Sdo Jodo do Arraial, a 211 km de
Teresina. Ha cerca de um ano e meio ele foi convocado para exercer a licenciatura por 13, e
desde entdo eu procuro passar um tempo com ele sempre que da. A casa que ele alugou para
morar fica bem na entrada do municipio, perto da prefeitura, da praga e da igreja, fato que me
animou de inicio... e apenas!

Antes de tomar a estrada para |4, fui prevenido que deveria trocar o chip do meu
smartphone, uma vez que a cidade depende exclusivamente de uma solitaria operadora de
telefonia... ai peguei o que minha mée usa para trocar telefonemas com Danilo. Mesmo sem
um plano especifico para consumo de dados resolvi arriscar, calculando que as atividades
envolvendo Pokémon GO ndo seriam assim tdo pesadas para a franquia oferecida. No
caminho até 1a logrei algumas capturas até onde o sinal de internet permitia, mas ja na entrada
de S&o Jodo do Arraial minha casa caiu: com 0 jogo aberto, pude observar meu avatar
solitario pelo vasto mapa do local. Nada de Poképaradas, nada de ginasios...

Assim como a maioria das cidades pequenas, Sdo Jodo do Arraial ndo foi favorecida
com a inclusdo de Poképaradas e ginasios, muito provavelmente pelo fato dessas instancias
serem criadas tendo como base as areas de interesse no outro jogo da Niantic, o Ingress (falo
sobre esse aplicativo no Capitulo 1). Posso deduzir que no municipio poucas ou nenhuma
pessoa tiveram acesso/interesse ao predecessor de Pokémon GO, o que inviabilizou a coleta
de informagdes sobre os respectivos pontos (Pokémon GO cruzou os dados obtidos por
geolocalizacdo com os dados fornecidos por jogadores do Ingress para estabelecer seus
pontos de interesse).

De toda forma, me percebi
isolado
... um tanto frustrado e num primeiro momento com uma sensacao de impoténcia e inércia

guanto aos processos e afetos que aparentemente estariam cessados. Repito: num primeiro

momento. Pouca ou nenhuma reflexdo foi necessdria para me “reposicionar” em nossa
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empreitada cartografica. Mesmo excluido de uma parcela consideravel das dindmicas do jogo
(captura, batalhas, coleta de itens...), eu permanecia permeavel aos afetos ali de passagem,
prova disso foram a inquietacdo e o incbmodo que me arrebataram durante certo tempo.

Obviamente que meu interesse principal na viagem era fazer companhia ao meu
irmao, intencdo essa que em nada impedia 0 mergulho na experiéncia do jogo. Adiciono a isso
a peculiaridade de que ambos somos despidos de quaisquer habilidades automobilisticas
(Danilo inclusive ja se acidentou gravemente pilotando uma motocicleta), sendo, portanto,
obrigados a nos deslocar a pés, o que nem de longe consistiu um sacrificio: como disse antes,
a maioria dos lugares de nosso interesse se encontravam a pouca distancia, e ademais, a
cidade oferece um tempo bastante ameno se comparado ao da capital mais ao Sul
(especialmente no finalzinho da tarde, quando um vento com cheiro de chuva varre suas ruas).

Concentrei-me entdo no trabalho de “chocar” meus ovos de Pokémon (também
descrevo essa atividade no primeiro capitulo da dissertacdo), o que exige basicamente que eu
caminhe com o jogo ligado. Aproveito essa deixa para te explicar uma curiosidade sobre a
cidade: Arraial, como chamam os intimos, € um municipio com baixissima incidéncia de
violéncia e crimes como furto ou roubo. Além de ainda conservar certo “ar pacato” das
cidades menores e periféricas, parte disso se deve ao Cocal: moeda local e de circulacdo
interna criada para estimular a renda dos habitantes e a sua movimentacdo e manutencéo
dentro de seu perimetro e nos bolsos de seus moradores. Com os Cocais circulando
estritamente na cidade e povoados la circunscritos, o lugar ficou conhecido também pelo
reduzido indice de assaltos aos estabelecimentos comerciais e ao Posto dos Correios
(possiveis quadrilhas teriam grande dificuldade em utilizar os valores em outros municipios e
maiores problemas ainda caso tentassem troca-los por 14, uma vez que quase todos se
conhecem...).

Essa caracteristica me deixa bastante confortdvel para andar por ai sem qualquer
receio de expor meu smartphone e ao invés de direcionar meu olhar para possiveis “ameacas
ao patrimoénio individual” (0 meu, no caso), exercito certa descontragdo em minhas palpebras.
A expressao geralmente focada e enrugada pela tensdo, como que uma camera de vigilancia a
mover suas lentes em busca de alvos, é substituida por um semblante mais aberto, relaxado,
mais amplo. Enquanto caminhamos lado a lado pela rua principal da cidade na noite em que
cheguei, noto rostos de surpresa a nos fitar com a seguinte interrogacdo implicita: “dois
professores Danilo?”. Nos conhecemos muito bem esse olhar, e até conseguimos adivinhar as
exclamagdes que se seguem, situacOes que nos arrancam risos e que geralmente precedem as

apresentacdes. Alvinho, o cdo branco e sem raca definida da vizinha de meu irméo faz nossa
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escolta até o Espetinho do Naldo, um restaurante préximo cujo nome é bem pontual quanto ao
que comercializa.

Ao chegar, somos calorosamente recepcionados pelo dono do rustico estabelecimento,
que brinca com nossa semelhanca. Um garoto que o ajuda com os pedidos se dirige a meu
irmdo com uma intimidade digna das criangas extrovertidas, oferecendo-lhe uma bebida sem
qualquer titubear. Quando enfim me percebe, arregala os olhos e grita: “olha professor, seu
irmao!”. Novamente contamos uma breve historia sobre nosso nascimento ¢ somos entao
servidos. Ao depositar 0s pratos sobre a mesa, 0 garoto toma nota de minha distracdo com o
jogo e faz a seguinte afirmacdo: “esse € 0 jogo que vai matar nés!”. Nao consigo disfarcar a
curiosidade que o comentdrio me causa e imagino uma série de circunstancias que
influenciaram as palavras do menino, como um atropelamento ao atravessar a rua sem a
devida atencdo ou uma imerséo tdo absurda no aplicativo capaz de privar seu usuario das mais
simples necessidades fisioldgicas até leva-lo a inanicao...

Atravessando o saldo de cimento cru e encardido por um misto de fuligem e gordura, o
garoto concilia passos apressados com movimentos e manuseio de ferramentas curtos e
precisos, relato de uma notéria memdria muscular que entrega sua pratica diaria no recinto.
Ao se aproximar novamente de nossa mesa com a comida fumegante, ele declara também ser
um jogador de Pokémon GO, e dessa vez quem arregala os olhos sou eu. O infante revela
jogar periodicamente, e quando reconheco ndo ter encontrado um Pokémon sequer na cidade,

ele me corrige de forma simples e direta: “peguei um monte ali na Prefeitura”.

Figura 24: A fachada do prédio da Prefeitura de S&o Jodo do Arraial, onde eu supostamente deveria encontrar
Pokémon. Fonte: Acervo pessoal.
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Esqueco a refeicdo na mesa e imediatamente atravesso o canteiro que divide as vias da
rua principal seguindo na dire¢do do iluminado prédio da Prefeitura, localizado a poucos
metros dali. Meu avatar acompanha o deslocamento, porém nenhum monstrinho se revela
durante os minutos que de forma semelhante a uma sentinela marcho de uma ponta a outra da
instalagdo. Descrente, retorno esperangoso que meu prato ndo tenha esfriado até a temperatura
ambiente ¢ 0 menino me pergunta sorrindo: “pegou quantos?”. Devolvo o sorriso com um
“nenhum!” estampado na boca, que ele prontamente rebate: “o ‘senhor’ deu foi azar mesmo”.

Terminamos 0 jantar e convengo meu irmdo a voltarmos para casa pelo lado da
Prefeitura, acdo que confirma minhas suspeitas anteriores. N&o que eu estivesse pensando que
0 garoto mentiria para mim, mas imagino que ele poderia ter se referido a primeira cena do
jogo assim que € instalado, quando o usuario é apresentado ao sistema de captura e de cara lhe
surgem trés Pokémon (um Bulbassaur, um Charmander e um Squirtle) independentemente do
nivel de incidéncia do local.

Na manhd seguinte (sexta-feira, 17) inicio pequenas atividades que coadunam com a
tarefa de chocar os ovos. Fago algumas compras num mercadinho do outro lado da rua e vou
até uma frutaria no intuito de renovar a geladeira da casa de meu irmdo. Como ele mora
sozinho, ndo costuma armazenar muitos alimentos pereciveis, entdo assumo a obrigacdo. O
ovo que estou carregando na incubadora € um da cor verde, portanto, deve chocar quando
completar a marca de dois quilémetros percorridos.

O sabado (18) mostrou-se mais movimentado que o de costume para Danilo. Uma das
escolas em que ele leciona estava com um time inscrito num torneio local de futsal, evento
que praticamente intimou todos os professores a colaborarem com a organizacdo. Meu irmao
foi um dos encarregados de monitorar 0s estudantes durante a permanéncia no ginasio (de
esportes...) e eu 0 acompanhei na atividade.

Caminhamos até 14 sem qualquer pressa, situagdo que muito me recordou nossas idas a
locadora de video-game durante a infancia. Sempre jogavamos juntos, e durante o trajeto nos
praticamente corriamos, ansiosos pela diversdo e apreensivos com uma possivel lotacdo no
estabelecimento. Quase 20 anos depois, andamos mais devagar, contemplamos com mais
atencdo o cendrio, conversamos sem perder o félego nas passadas. Percebo uma conexdo que
ndo partilhamos tdo facilmente no ritmo apressado e motorizado da cidade e enquanto ele
divide comigo situacfes comicas envolvendo seus alunos, o ovo finalmente choca: dele nasce

um Nidoran.
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Figura 25: O passo a passo do nascimento de um Nidoran através do ovo. Fonte: Pokémon GO.

Trés dias depois (21) tive uma experiéncia intensa e emocionante, que mesmo sem
relacdo direta com o jogo, ficou permeada com uma sutil referéncia: realizei uma captura
(resgate)! Vou te dizer como: Danilo e eu fomos até uma pousada/restaurante chamada
Sabores do Nordeste, mais comumente reconhecida pelos populares da cidade simplesmente
pelo nome de sua proprietaria, “Toinha”. O interesse principal da noite era apreciar alguns
pratos tipicos (alguns deles até taxados de undergrounds), uma vez que ndo estavamos com
muita vontade de cozinhar no momento.

Chegamos ao estabelecimento tendo o ocaso como plano de fundo, o que deixou o
lugar com uma atmosfera um tanto quanto melancélica. Dirigimos-nos aos fundos da
pousada, onde costumamos ficar sempre que estamos por la. Consiste basicamente no
“quintal” do prédio, com uma enorme area cimentada, salvo nos trechos onde mangueiras e
palmeiras oferecem seus frutos e sombra quando de dia. Temos preferéncia por essa parte
principalmente por ficar ao ar livre, ser relativamente mais fresca e menos povoada. Por outro
lado, a escolha oferece um contratempo quase que inversamente proporcional as vantagens: o
assédio dos mosquitos se faz ver, ouvir e sentir. Danilo, ja calejado de outras batalhas, tomou
a precaucdo de ir vestido numa calca jeans e um par de botas, enquanto que eu carregava
apenas uma bermuda leve e minhas simpldrias “havaianas” do Snoopy. A arbitrariedade me
custou um bocado de paciéncia e rendeu varias picadas irritadas e coceirentas na superficie
indefesa de minhas pernas.
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Solicitamos a Toinha uma por¢do de “manjubinhas”, um peixinho do mar do tamanho
de um dedo, semi-transldcido, que geralmente é frito na gordura (no caso, em azeite de coco
babacu) e servido crocante, acompanhado de farofa e vinagrete. Assim que recebemos o
prato, um dos moradores da pousada se aproxima: uma cadelinha branca ja& com marcas de
idade avancada e que foi acolhida h& alguns anos pela dona do lugar. O animal fareja a
comida e sem grandes pretensdes fica a poucos metros de nds, acdo que ndo passa
despercebida, visto que entre uma conversa e outra, atiramos um exemplar tostado de nosso
alimento em sua direcdo, que é prontamente devorado. Ao fim de algumas doacdes, ela se
deita juntinho a meus pés e nos faz companhia. Imediatamente recordo da fruta Frambo, item
usado em Pokémon GO, que quando oferecido a um monstrinho, aumenta seu percentual de
captura.

Sem percebermos, parece que acionamos algum “alarme” para os cdezinhos ali
proximos. Como a area aberta da pousada é conectada com a entrada e a garagem por dois
corredores, e ambos ficam acessiveis aos visitantes, notamos a chegada de outros animais.
Um deles, um cdo negro, esguio e com porte de corredor ndo demonstra timidez alguma ao
subir numa das pias externas e derrubar a lixeira, procurando restos de alimentos. Ele parece
mais arisco e nao da muitos sinais de empatia, permanecendo distante. Outro macho de sua
espécie vem até nds sem qualquer receio, rogcando em nossas pernas com o focinho e a lateral
do rosto. Pelo estado brilhante de seu pelo, sua inquestionavel nutricdo e docilidade,
cogitamos fortemente a possibilidade de ser um animal de alguma residéncia proxima, desses
que os tutores libertam provisoriamente para “dar uma volta” pela vizinhanga. Bem ao fundo
notamos mais uma figurinha quadripede, acanhada, desbotada e quase apagada em sua
pequenez, mas deixo para te falar dela mais adiante.

Com o final da por¢do de manjubinhas, decidimos por outro prato, considerado por
muitos como intragdvel, ou mesmo de mau gosto e imundo: optamos por uma guarnicdo de
tripa frita! Distante de uma unanimidade até mesmo dentro da cultura gustativa nordestina
considero o prato a base de visceras suinas numa categoria semelhante a da panelada,
sarapatel, buchada, etc. Para mim, é cozinha de “raiz” e nada mais. A porcdo chega
rapidamente, e com ela, os intrusos de quatro patas.

Talvez pelo aroma mais pungente da escolha, até o céo preto, que antes se manteve
afastado, se aproxima de nossa mesa. A cadela idosa criada pela Toinha d& as boas-vindas aos
forasteiros e confirma o clima de paz entre eles. Comeco a comer junto a Danilo e decidimos
por dividir a comida com 0s animais, ainda que com certo receio de desencadear alguma

disputa violenta entre eles, fato que ndo se consumou. Em meio as conversas nos pegamos a
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fitar o cdozinho sentado sozinho préximo ao corredor da garagem. Pela distancia conseguimos
notar seu porte diminuto e a 6bvia expressdo da dureza que a vida vem lhe oferecendo. Meus
olhos se cruzam com os de Danilo num mudo dialogo onde nos fazemos entender
perfeitamente. Comeco a chamar inutilmente o cdozinho com assobios e sinais com as méaos,
oferecendo-lhe parte do que comemos. Isso faz apenas com que os outros fiquem eufdricos,
interpretando a atitude como que direcionada a eles. Levanto-me e esbo¢co uma aproximacao,
acdo que ¢ correspondida com uma “cauda entre as pernas” € uma fuga apressada.

Retorno a companhia de meu irmdo e terminamos a refeicdo, 0 que ndo passa
desapercebido aos intrusos, que logo perdem o interesse. Acertamos as questdes financeiras e
nos levantamos em direcdo a saida logo adiante. Danilo me encara novamente e se vira para
Toinha: “aquele pequenininho ali tem dono?”. A proprietaria d4 uma risada e responde com
uma interrogagdo: “aquele pedacinho de cachorro ali?”. Confirmamos e ela nos admite o
6bvio: ndo tem ninguém! Sem necessidade, pedimos sua permissao para leva-lo conosco, 0
que lhe arranca outra gargalhada.

Prevenido pela fuga anterior, digo a Danilo que dé a volta pela garagem, enquanto eu
faco a abordagem no corredor. Ele segue minhas instrucdes e avanco no encal¢o do animal.
Dessa vez ele tenta correr, mas acredito que meu movimento, agora mais confiante, roubou-
Ihe o impeto. Interpreto que tenha ficado paralisado de medo. Agora mais perto, noto sua
assustadora magreza, sua pelugem sem cor e carcomida pela sarna, o volume circunférico dos
parasitas em sua corcova e orelhas. Para completar seu aspecto sofrido, seus olhos transmitem
uma tristeza profunda, que é complementada pelas marcas de pelo negro em sua face, como
que caminhos que as lagrimas percorrem ao brotar e escorrer com a forca da gravidade.

Assim que o toco, vejo meu irmao ao fundo do corredor. O céo solta um ganido como
que de dor. Desespero, imagino. Agarro-o pelo tronco e sinto sua inexpressiva musculatura
tremer. Tento acalma-lo com um afago e digo para Danilo procurar uma corda com a Toinha
para facilitar o trajeto até a casa. Ele retorna com um pedaco de um corddo de plastico,
material que uso para improvisar uma coleira, certificando-me de ndo apertar seu pescoco.
Ensaio um passeio casual de um c@o com seu tutor, mas ele responde aos puxdes no cordédo
como uma mula empacada. Decido entdo por carrega-lo nos bragos, @ moda de um recém-
nascido. Sua leveza me da um embrulho no estbmago de preocupacdo. O animal assustado
abre a boca e investe em algo que nem consigo chamar de mordida: seus dentes encontram a
pele de meu brago sem convicgdo alguma, causando-me nada mais que uma leve pressao. Nao

é apenas fraqueza, deve ser medo de uma provavel represalia violenta...
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Meu irmdo parece mais tranquilo, apesar de sua expressdo de preocupagdo e
ansiedade. Mesmo assim, tanto ele quanto eu deixamos transparecer um sentimento de “dever
cumprido”. Ao longo do caminho de volta deliberamos sobre as primeiras a¢des, COMO O
tratamento para os carrapatos, sarna, vitaminas, vermifugos, banhos e 0 NOME. Depois de
uma breve pausa, batizo-o de Tripinha por dois motivos: sua condi¢do desnutrida e diminuta,
para a qual a viscera corresponde numa analogia um tanto cruel e também pelo prato que
estivamos a dividir quando ele apareceu. “Tripinha, é... vai ser esse mesmo!”, confirma
Danilo. Ainda na estrada, ¢ a vez dele soltar outra comparagdo: “depois tu diz que ndo tem

Pokémon pra capturar na minha cidade”.

Figura 26: Tripinha, o pequeno “Pokémon” que capturamos em Arraial. Fonte: Acervo pessoal.
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Carta 10 — Monologo da relativa grandeza
29/11/2017

(...) Soprou-o de leve, ele encolheu-se e vergou o corpo para o lado do sopro, como faz uma pessoa na
ventania. O louva-a-deus estava no meio de uma tempestade de vento, dessas que derrubam arvores e
arrancam telhados e podem até levantar uma pessoa do chdo. Doril era a forga que mandava a
tempestade e que podia para-la quando quisesse. Entdo ele era Deus? Sera que as nossas tempestades
também sdo brincadeira? Sera que quem manda elas olha para nés como Doril estava olhando para o
louva-a-deus? Sera que somos pequenos para ele como um gafanhoto é pequeno para nds, ou menores
ainda? De que tamanho, comparando — do de formiga? De piolho de galinha? Qual sera o nosso
tamanho mesmo, verdadeiro?

Doril pensou, comparando as coisas em volta. Seria engracado se as pessoas fossem criaturinhas
miudinhas, vivendo num mundo miudinho, alumiado por um sol do tamanho de uma rodela de
confete...

Diana lambendo os dedos e enxugando no vestido. Qual seria o tamanho certo dela? Um palmo de
cabec¢a, um palmo de peito, palmo e meio de barriga, palmo e meio até o joelho, palmo e meio até o
pé... uns seis palmos e meio. Palmo de quem? Gafanhoto pode ter seis palmos e meio também — mas
de gafanhoto. Formiga pode ter seis palmos e meio — de formiga. E os bichinhos que existem mas a
gente ndo V&, ndo pode ter bichos que esses que a gente ndo vé ndo veem? Onde é que o tamanho dos
bichos comeca, e onde acaba? Qual é o maior, e qual 0 menor? Bonito se nds também somos invisiveis
para outros bichos muito grandes, tdo grandes que 0s nossos olhos ndo abarcam? E se a Terra é um
bicho grandegrandegrandegrande e nés somos pulgas dele? Mas ndo pode! Como é que vamos ser
invisiveis, se qualquer pessoa tem mais de um metro de tamanho?

(...) — Vocé ndo sabe qual é o meu tamanho.

Ela olhou-o desconfiada, com medo de dizer uma coisa e cair em alguma armadilha, Doril estava
sempre arranjando novidades para atrapalha-la.

—Vocé nem sabe qual é o seu tamanho — insistiu ele.

— Entdo ndo sei? Ja medi e margquei com um carvao atras da porta da sala. Pode olhar 14, se quiser.

Ele sorriu da esperada ingenuidade.

— Isso ndo quer dizer nada. Vocé ndo sabe o tamanho da marca.

— Sei. Mamae mediu com a fita de costura. Diz que tem um metro e vinte e tantos.

— Em metro de ando. Ou metro invisivel.

Ela olhou-o assustada, desconfiada; e ndo achando o que responder, desconversou:

— Ih, Doril! Vocé esta bobo hoje!

— Boba é vocé, que ndo sabe de nada.

Ela esperou, ele explicou:

—Vocé ndo sabe que n6s somos invisiveis, de tdo pequenos?

— Sei disso ndo. Invisivel € micuim, que a gente sente mas ndo Vé.

— Pois é. N6s somos como micuins.

Diana olhou depressa para ela mesma, depois para Doril.

— Como é que eu vejo eu, vejo vocé, vejo minha mée?

— E vocé pensa que micuim ndo vé micuim?

(...)- Como vocé é tapada, Diana. Tudo no mundo é muito pequeno. O mundo é muito pequeno —
Olhou em volta procurando uma ilustragdo. — Esta vendo aquela jaca? Sabe o tamanho dela?

— Sei sim. Regula com uma melancia.

— Pronto. N&o sabe. E do tamanho de caja.

Diana olhou a jaca j& madura, em ponto de cair, qualquer dia caia.

— Ah, ndo pode, Doril. Comparar jaca com caja?

— Mas é porque vocé ndo sabe que caja ndo é caja.

— O que é entdo?

— E bago de arroz.

Diana olhou em volta aflita, procurando uma prova de que Doril estava errado.

— E coqueiro o que é?

— Coqueiro € pé de salsa.

—Eeu?
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—Vocé é formiga de dois pés.

— Se sou formiga, como é que eu pulo rego d"agua?

— Que rego d"agua?

— Esse nosso ai.

Doril sacudiu a cabeca, sorrindo.

— Aquilo no é rego d"agua. E um risquinho no ch&o, da grossura de um fio de linha.
—E... E aquele morro |4 longe?

— N&o é morro. Vocé pensa que € morro porque vocé é formiga. Aquilo € um montinho de terra que
cabe num carrinho de méo.

Diana olhou-se de alto a baixo, achou-se grande para ser formiga.

— Onde vocé aprendeu isso?

Ela precisava da garantia de uma autoridade para aceitar a nova ideia.

— Em parte nenhuma. Eu descobri (VEIGA, 2008, p. 47-51).

Monalisa

O texto que acabo de te oferecer consiste em algumas partes do conto Dialogo da
Relativa Grandeza, do escritor goiano José J. Veiga, do qual sou muito caro, especialmente
por me ter sido apresentado por meu gémeo, Danilo. Li uma de suas obras quando ainda
estava por S&o Jodo do Arraial, momento que reservei para degusta-la sem pressa alguma.
Trouxe esse trecho até vocé por conta das relacBes que constitui no processo de inventar-me
junto as experiéncias em Pokémon GO. Polifénico, tenho também “um bocado” da voz de
Doril em mim. Meus dez palmos de formiga de dois pés ressoam com sensacdes e
relativismos que talvez me fossem latentes, porém, ignorados. Tentarei agora compartilha-los
contigo numa breve retrospectiva até as minhas mais recentes percepcoes.

Ha algum tempo tratei de expandir minhas atividades para além de lugares
circunscritos a rotina académica. Entre essas outras investidas, vou me concentrar aqui
naquelas onde estabeleco uma conexao com o0 jogo através do ato de me deslocar, e para ser
mais preciso, a conexao com o jogo a partir do ndo-lugar augeniano constituido nos meios de
transporte.

A época de quando tinha o smartphone LG K-10, quando instalei o jogo pela primeira
vez, tive uma experiéncia muito breve no onibus coletivo, durante a volta para casa, na linha
conhecida como Rodoviaria Circular (velha companheira de boa parte dos universitarios de
Teresina). Na circunstancia joguei muito timidamente, ainda preocupado com possiveis
enxaquecas, daquelas que tanto meu irmdo quanto eu tinhamos quando insistiamos em ler
durante os trajetos até a escola (ou voltando). Mesmo néo sentindo la um grande mal-estar,
acabei abortando a atividade precocemente: ofereci-me para segurar uma sacola de compras
de uma mulher, e pela proximidade que este “contrato” de boas maneiras nos forcou
(geralmente quem cede seus pertences opta por ficar perto de quem passa a porta-los), me

senti incomodado com seu olhar (essa experiéncia foi anterior a primeira carta que
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compartilhei contigo). Acho importante rememorar esse episodio, pois ndo me pareceu algo
relevante no momento, mas que ao revisitd-lo sob a rede de conhecimentos e afetos
(principalmente) na qual me vejo imbricado, abre-se toda uma outra perspectiva sobre o
acontecimento em questao.

Alguns meses depois (30-06-2017) comego a explorar meus “roles” noturnos: quando
das idas e voltas a eventos e/ou festas, passo a aproveitar 0s percursos para jogar Pokémon
GO. Boa parte desses momentos foram compartilhados com um grande amigo, que irei tratar
aqui por Agente K (que também é uma aluséo ao personagem de Tommy Lee Jones em MIB,
que faz questdo de sempre conduzir o enorme carro preto da dupla). Ele por inimeras vezes
encarnou 0 motorista da rodada (uma vez que sou desprovido de habilidades
automobilisticas), fato que me obrigou a adaptar-me ao seu ritmo de direcéo.

Visto que ndo existia um acordo entre nds a respeito de minhas atividades com
Pokémon GO, citar esse exemplo se torna importante, pois muitas vezes tanto outros
jogadores quanto eu podemos nos ver em situacfes semelhantes, onde aqueles responsaveis
pelo transporte desconhecem ou desconsideram nossos possiveis interesses quando em

movimento.

Figura 27: Cheias de pressa, assim eram as cacadas com o Agente K. Fonte: Pokémon GO.

As cacadas com o Agente K geralmente se davam aos finais de semana, quando ele
estava parcialmente livre de suas obrigacGes trabalhistas. O percurso que nos ocupou em pelo
menos metade das vezes foi aquele entre a Zona Sul e Zona Leste (obviamente levando suas

variacdes em consideracdo). Sendo um 6timo motorista, o Agente K acumula também a
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caracteristica de ser um condutor muito pratico. Logo, torna-se raro que se desloque em
baixas velocidades sem necessidade. Em outras palavras: era um problema ter acesso as
Pokeéparadas, gindsios ou mesmo aos Pokémon devido a velocidade maxima permitida para
que os sensores do smartphone pudessem registrar e acessas as instancias e monstrinhos
durante o caminho. Dando um exemplo mais pontual, eu até conseguia visualizar uma
Poképarada em minha tela, mas no momento de girar o fotodisco do lugar, o jogo nédo era
capaz de computar a acao (imprescindivel a coleta de itens) devido a velocidade excessiva.

Ja com o outro aparelho, que além de contar com o sensor de velocidade também
possui 0 giroscopio (me vi obrigado a adquirir 0 smartphone justamente por este recurso,
responsavel pela integracdo da camera para o efeito de Realidade Aumentada), pude
constituir-me na emergéncia de outras vivéncias com o jogo (num constante processo, ainda
distante de cessar...), particularmente em momentos mais especificos, uma vez que ndo é
sempre que utilizo o jé citado efeito, pois dificulta muito mais os arremessos de Poké bolas (o
que influencia diretamente nas chances de captura de Pokémon). Em minhas experiéncias no
transporte coletivo, ndo fiz um uso abusivo da Realidade Aumentada, preferindo aproveita-la
em circunstancias de co-invencao, de destaque a espacos, situacdes incomuns e de atores que
se evidenciaram em sua capacidade de afetar-me... Concentro-me agora em te atualizar sobre

algumas consequéncias, percepgc”)es e atravessamentos presentes nessas aventuras...
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Figura 28: Algumas das composic¢Bes que me permiti ao longo das viagens. Fonte: Pokémon GO.

Talvez uma das primeiras e mais perceptiveis disrup¢bes vividas por mim nesse
processo foi aquela reservada ao meu olhar, a minha capacidade de manter-me sensivel as
coisas ao meu redor. Acostumado a dedicar-me quase que apenas a uma espécie
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contemplacéo ativa das paisagens e seus atores, 0 mais comum era que eu colocasse meus
fones de ouvido e ficasse “sozinho” em meus pensamentos, mesmo que dentro de uma
conducdo lotada. Um de meus habitos mais costumeiros até entdo consistia em fitar
praticamente todas as figuras que entravam pelo 6nibus. Mesmo focado na janela mais
proxima a mim, acompanhando o deslocar do veiculo e a distorcdo que fazia nos objetos e
pessoas mais proximos da pista, minha visdo periférica mantinha-se apurada para quaisquer
movimentos junto a catraca onde o “cobrador” executa sua fun¢do mais que evidente. Se meu
campo de visdo ndo estivesse obstruido, 14 estava eu a virar vagarosamente meu rosto e a
observar rapidamente a pessoa que por ali se projetava. Uma olhadela rapida ao rosto, seguida
de uma passada pela indumentaria e possiveis objetos em méaos, e depois outro giro de
pescoc¢o sutil de volta as janelas. Salvo personalidades muito diferentes da rotina — alguns
pedintes, comediantes, tipos extravagantes (para meus parametros...) ou atraentes (para
meus...), pregadores, etc. —, seria raro que eu me demorasse mais que alguns instantes nessa
leitura. Ao tornar Pokémon GO quase que uma constante junto a tarefa de deslocar-me, passei
a notar variadas mudancas tanto na maneira de portar-me, quanto em meu universo de
sentidos e sensibilidades.

Quem sabe por forca da necessidade de encarar a tela do smartphone, comecei a
perceber-me notavelmente mais “cabisbaixo”. De inicio foi uma mudanga que me incomodou
deveras. Costumava considerar como uma espécie de fraqueza, de desatencdo... algo como
um mau-habito em desajuste com a sobrevivéncia e autopreservacao, a acao de ficar distraido
em demasia com aparelhos eletrdnicos em situacfes que ndo aquelas reservadas ao conforto e
seguranca do lar ou de espacos mesmo que tacitamente tomados como seguros (shoppings,
universidade, prédios publicos, etc.). Muito provavelmente esse preconceito se desenvolveu
concomitantemente a constante sensacdo de inseguranca e a inevitavel obrigacdo de manter-
me alerta como uma paranoica sentinela de um “cofre do tesouro”. Refor¢o a ideia de
preconceito pelo fato de ndo estender o mesmo julgamento aos individuos que reconheco
estarem lendo livros ou as famosas “Xerox” a caminho de seminarios ou provas. Quem sabe
possa também ser o reflexo de um choque de geracfes ainda mal resolvido por minha
pessoa... 0 fato é que me pegava inquieto e com pouca paciéncia para 0 jogo das primeiras
vezes, 0 que foi mudando assim que adotei algumas estratégias e também por conta de uma
série de vantagens que passei a notar.

Dentre as praticas que fui assumindo com o jogo, uma delas foi a escolha do assento,
obviamente que atrelada a disponibilidade de lugares na conducdo. A prioridade se fazia

conforme o horério da viagem, onde eu praticamente excluia a possibilidade de sentar-me do
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“lado do Sol”, preferindo ficar junto as janelas do “lado da sombra” ou mesmo na poltrona
mais ao fundo e ao meio de sua espinha. Um dos obstaculos a atividade se constituia na
incidéncia dos raios solares sobre a tela do aparelho, que tanto me atrapalhavam, quanto me
constrangiam: além do excesso de luminosidade impedir uma visibilidade de qualidade a tela,
fazia com que a mesma funcionasse como um espelho, direcionando esses feixes a qualquer
lugar para onde o display estivesse inclinado, fossem as paredes do automével ou os rostos de
seus usuarios. Por ja ter sido “vitima” de um descuido como esse, eu sempre cogitava estar
executando a mesma gafe, e me autocensurava previamente assim que percebia qualquer
excesso de luz na direcdo de meu aparelho, alterando a posicdo deste ou mesmo desligando-o
e guardando-o no bolso.

Além do cuidado com o Sol, me policiava quanto a altura e exposicdo que reservava
ao aparelho. Por ter assistido alguns roubos a celular durante viagens de dnibus, eu mantinha
o0 aparelho a certa altura de meu tronco, minimizando a sua area de visibilidade. Uma das
ressalvas era quanto a proximidade das janelas e em relacdo a qual méo seguré-lo: se a janela
estivesse a minha esquerda, eu dava prioridade a segura-lo com a méo direita. Caso fosse uma
janela a direita, fazia uso de minha mao esquerda preferencialmente. A meu ver, essa
estratégia também reduzia a possibilidade de abordagens mal-intencionadas por meio das
aberturas das janelas (como havia visto em alguns videos de internet, e quem sabe por isso
tenha ficado “impressionado”).

Em relacdo as vantagens no uso das viagens para jogar, as principais se encontram na
variedade de Poképaradas, ginasios e Pokémon ao longo do caminho, e também pela
possibilidade de computar uma parcela dos quildmetros percorridos para as tarefas de chocar
ovos e andar com o companheiro (discorro sobre ambas no primeiro capitulo da dissertacéo).
Como o 6nibus se desloca numa extensa variedade de velocidades, em certos momentos onde
0 motorista necessita desacelerar ou manter um ritmo mais lento (trafego pesado ou mesmo
congestionamentos, trechos danificados, chegada e partidas de pontos de embarque, etc.), ha a
chance de somar as distancias superadas aquelas que o jogo considera permitidas para as duas
tarefas acima. Em outras palavras, mesmo com um percurso de 20 quilémetros, talvez se

somem apenas dois ou trés (as vezes nem isso) quildmetros a contagem que o jogo faz.
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Figura 29: Porygon, um dos Pokémon que fui capaz de evoluir (para Porygon 2) com o sistema de companheiro
melhor aproveitado durante as viagens de 6nibus. Fonte: Pokémon GO.

Trocando em mitdos, com o simples ato de viajar com o Pokémon GO ligado, tenho a
chance de somar uma parcela da distancia percorrida aos meus progressos. De uma forma
pratica, vou compartilhar contigo o caso de meu Porygon. O Pokémon foi por mim
conseguido ao chocar um ovo lilas (de 10 quildmetros), recebendo como b6nus 19 doces do
monstrinho em questdo. Como ele necessita de 50 doces para evoluir, ficavam me faltando
outros 31. Pelo fato de os Pokémon que surgem dos ovos serem aleatdrios (dentro de suas
“categorias” — verde, amarelo e lilas), minhas Unicas alternativas para aperfeicoar Porygon
para sua segunda forma consistiam em: a) chocar uma série de ovos lilas (em condicdes ditas
normais a Unica cor que pode gerar essa espécie) e acumular os doces que vém de bonus e b)
“adota-lo” no sistema de companheiro para assim receber doces conforme me desloco (numa
ordem de um doce a cada trés quilémetros). Nao preciso nem fazer suspense sobre por qual
método me decidi: o monstro descrito na Pokédex como “Pokémon Virtual” passou a
acompanhar meu avatar e assim pude acumular seus 50 doces ap6s ter 90.3 quilémetros
computados entre as voltas de 6nibus e peregrinacGes (que andaram bem longe desse nimero,
certamente).

A partir desse exemplo, chego aqui a algumas maneiras de ser e de agir que
notadamente emergiram em mim, ao menos naquele universo existencial do énibus coletivo.
Percebi-me praticando aquele espaco de uma forma que beira o contraditorio: vi-me

intimamente a torcer pela vagareza do transporte. Em cada curva ou reta da pista, ensaiava
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um “cruzar de dedos” mental na esperanca de que o motorista viesse a desacelerar ou mesmo
parar o veiculo. Se notava uma Poképarada ou ginasio proximo a um seméforo, o pensamento
era todo que o sinal fechasse nossa passagem. O mesmo para as instancias vizinhas a
cruzamentos ¢ faixas de pedestre: “que esse Onibus pare um pouco aqui para que eu colete
esses itens ou deixe um de meus Pokémon como guardido”. Eu literalmente desejava que o
automdvel diminuisse seu ritmo a despeito dos interesses dos outros passageiros ou mesmo
meus proprios compromissos. Ali, era como se 0 tempo tivesse se encurtado e a todo custo eu
precisasse estendé-lo, estica-lo o bastante para realizar minhas tarefas no jogo. Comecei entdo
a qualificar minhas viagens ndo exatamente pelo tempo que duravam, mas a partir de uma
espécie de resultado das conquistas que eu alcancava em Pokémon GO: uma viagem boa néo
era mais aquela que eu cumpria numa duracao razoavel e mesmo gozando de certo conforto
(ex: um automdvel com ar-condicionado e com assento disponivel), mas sim aquela onde eu
obtia mais sucesso em capturar monstros, coletar itens e dominar ginasios.

Apesar disso, reconhego que também era atravessado por um tipo de remorso frente a
tais pensamentos. Percebi-me como um sujeito egoista, que mesmo ndo exercendo qualquer
influéncia (serd?) sobre a pericia do motorista ou sobre os variados elementos do transito
(outros condutores, estado da pista, seméaforos, passageiros solicitando paradas, etc.), estava
ali, colocando um interesse pessoal a frente de toda uma série de necessidades e obrigacdes,
muitas delas imprescindiveis agueles anénimos.

Outro n6 que passei a problematizar foi aquele responsavel por essa introdu¢do com o
texto concernente as ideias do pequeno Doril. Em suas divagacdes, ele pde a prova nossas
no¢Oes tdo normatizadas da grandeza das coisas. O infante comeca a relativizar seu tamanho e
0 de tudo aquilo que o cerca. Inclui nessa conjectura a propria Terra. A partir de uma
“brincadeira” com um minudsculo (ainda se pode dizer isso dele?) louva-a-deus, o menino
inicia um percurso de desconstrucdo de saberes. Com uma espécie de ingenuidade, que pode
ser tdo cara aos processos de invencdo, Doril amplia seu universo, cria fissuras em sua
inteligibilidade, metamorfosea-se em formiga de dois pés para relativizar as estruturas do
mundo vivido. E como se Doril desterritorializasse o tamanho das coisas, inventando outro
olhar para elas e para si mesmo. Emerge ali um devir-formiga.

A alegoria de José J. Veiga me € muito Gtil para expressar esse outro olhar. Invento-
me nesse devir-formiga, relativizando também minhas noc¢bes ao abrir minha percepc¢éo
através do universo existencial no qual co-emerjo através do jogo. Acompanhando meu avatar
com os olhos, vejo aquele simulacro de gente percorrer quarteirdes inteiros na velocidade de

alguns passos. Se ali sou formiga de dois pés, os ja citados quarteirbes ndo passam de
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bloguinhos de Lego. Isso em tamanho de formiga! O Poty, que cruzo de uma pernada s, mais
parece um tapete azul, de tdo estreito que é. Iniciei tal desconstru¢cdo brincando com

monstrinhos, que tal como o louva-a-deus de Doril, me abriu nesse formigueiro de ideias.

L% D A

Figura 30: O universo que se abre, atravessado pelas experiéncias em Pokémon GO. Fonte: Pokémon GO.
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Carta 11 — “O sertao vai virar mar...”
30/11/2017
Cara Monalisa

Vou te segredar uma coisa que SO eu consegui ver: hoje Teresina amanheceu
profundamente mudada! Suas estruturas foram abaladas, seu desenho, passado a limpo num
estranho eshoco! As aguas do Parnaiba vazaram por sobre o asfalto paralelo a elas; em
determinado trecho, o terreno duro avangou em meio ao leito do rio como a ponta de uma
flecha a sangrar-lhe; avenidas, quarteirGes inteiros desapareceram como que sorrateiramente
abduzidos, deixando clareiras enormes em uma tela ainda imaculada pela tinta...

Tal “hecatombe” nao se trata de um fendmeno atmosférico ou geoldgico de natureza
concreta, tampouco uma alucinacdo deste que vos fala: essa manha o mapa do Pokémon GO
deu tilt, bugou — em outras palavras, uma falha, um problema além de minhas capacidades
técnicas de interpretacdo comprometeu seu arranjo, acarretando, entre outros desajustes, na
sobreposicdo de espagos, no sumico de outros, no deslocamento de estruturas em formas
inusitadas. Para mim, foi quase impossivel ndo recordar das enchentes de 2008, quando o
consideravel volume de chuvas culminou no alagamento de inUmeros bairros da capital, além
da assombrosa hemorragia do Parnaiba sobre a Avenida Maranhdo. Sem a necessidade de
fechar os olhos, revisito a cena ainda bem viva e te apresento numa das formas como foi

registrada na época:

Figura 31: Parte da avenida Maranhdo alagada em 2008. Disponivel em:
https://www.portalaz.com.br/noticia/geral/127156/retrospectiva-2008-reveja-os-fatos-que-marcaram-o-ano.
Acesso em: 18 mar. 2018.
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Em ordem, te repasso meus sobressaltos: o primeiro deles, ao percorrer a ja citada
avenida. Com o jogo aberto, acompanho o progresso de meu avatar enquanto capturo os
Pokémon disponiveis e acesso Poképaradas e ginasios em busca de itens. Pouco depois do
ginasio Pulpito da Praca — localizado na Praca da Costa e Silva —, onde por vezes tenho a sorte
de deixar Pokémon como guardifes, observo no mapa uma estranha forma quadriculada como
que projetada acima das ruas, avenidas e até mesmo do rio ao lado, como um gigantesco
bloco de terra que ali fora colocado por uma também gigantesca mdo a montar paisagens de
brinquedo. Por mais surreal que a imagem me parecesse, me flagrei olhando através da janela
do 6nibus para conferir com meus préprios olhos a normalidade do lugar, a fim de contrariar a
miragem que no monitor de meu smartphone eu fitava.

Alguns quildmetros mais ao Norte percebo outra anomalia: dessa vez € a agua que
avanca sobre a terra no mapa do jogo. Duas enormes laminas de agua (em azul, como é
representada no aplicativo) pairam bem acima das ruas a direita do Parnaiba. Como duas
lagoas ou piscinas geometricamente definidas, elas me hipnotizam, forcando meu olhar até o
outro lado, novamente como uma obrigacdo de me convencer da irrealidade que ali se ilustra.
Junto as duas bizarras configuragdes cartograficas e entdo é que emerge na memoria a célebre
passagem/profecia atribuida a Antonio Conselheiro: “o sertdo vai virar mar € o mar vai virar

sertdo”. E ndo ¢ que virou?

co QB4 4u1000|OMm Q ® 45 4 @ 1015

)

Danieldeutilt

<

25

Figura 32: “O sertdo virou mar e o mar virou sertio”. Fonte: Pokémon GO.
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Um “par” de minutos depois, me deparo com mais uma “inconsisténcia” no espago,
outra “falha na Matrix”. Na Avenida Centenario, uns bons metros depois do Aeroporto, noto
pelo mapa do Pokémon GO meu avatar se mover sobre um terreno descampado, nu. As
analogias que me vém em mente sao ainda mais absurdas que as profecias do louco beato. A
terra teria engolido esse enorme trecho com suas ruas, casas e habitantes? Ou um feixe de luz
teria suspendido a tudo e a todos durante a noite, levando-os para outros confins do universo?
A imaginacdo voa alto e como uma aeronave em pane logo se arremete ao chdo, quando meus
olhos encaram a concretude dos prédios, asfalto e transeuntes bem ao meu lado. Faco questdo

de registrar uma imagem bem sobre 0 ponto que meu avatar passeia.

om Q ® 46 4 & 1024

Figura 33: Cagando sobre o “vazio”. Fonte: Pokémon GO/Acervo pessoal.
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Carta 12 — Apanhando na chuva
15/12/2017
Monalisa

Hoje faz uma sexta-feira chuvosa e melancélica aqui na UFPIl. Além do tempo
fechado, esse clima de final de periodo somado ao fato de ser o Ultimo dia da semana
contribui para esse ar “lugubre” no Campus. Apesar de a atmosfera ser propicia ao descanso,
chego cedo a Universidade para realizar alguns testes, especialmente para comprovar as
novidades prometidas em relacdo ao Clima Dinamico (falei sobre isso na carta passada).

Percebi que nem sempre o sistema do jogo acompanha precisamente as mudancas
atmosféricas, lembrando bastante a precisdo das previsdes oferecidas pelo Google e
Facebook, ou seja, ele erra algumas vezes. O que ndo é o caso de hoje: como chove desde
cedo, acho que ficou fécil para o Pokémon GO “mandar uma dentro”. Conforme a descrigao,
o clima chuvoso favorece trés tipos de Pokémon: Agua, Elétrico e Inseto. Mesmo assim a
incidéncia destes tipos nao foi percebida por mim como maior nessa area de captura.

Aproveito para dar um tempo na “salinha” e coletar alguns itens na Poképarada da
Escola de Musica. A comodidade de poder carregar o smartphone na tomada enquanto jogo
(mesmo que num perimetro limitado) é mais do que o bastante para me atrair por uma ou duas
horas — agora que aprendi “as manhas” para jogar e ouvir misica a0 mesmo tempo, as rotinas
solitirias parecem menos mondtonas. Distraio-me no revezamento entre a coleta de
itens/captura de Pokémon e a navegacao pela internet e redes sociais até que 0 jogo me avisa
sobre uma batalha de Reide aqui perto, mais precisamente no ginasio da Caixa D agua da
UFPI.

O monstro em questdo é um Scyther, com o nivel de incursdo correspondente ao
terceiro estagio. Por se tratar de um Pokémon que aparece raramente em minhas andangas,
fico animado com a possibilidade de recompensa ao final da batalha. Outro fator que me
anima ¢ o fato de se tratar de um monstro do tipo Inseto/VVoador. Como o Clima Dinamico
aponta para “chuvoso”, os ataques de Pokémon do tipo Elétrico recebem bonus, e esse tipo ¢
justamente uma das fraquezas dos Pokémon voadores. Seleciono meus mais poderosos

monstros com essa caracteristica e rumo até as imediacgdes do ginasio.
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Figura 34: Detalhes do clima chuvoso e a vista do local do ginasio da Caixa D"agua da UFPI. Fonte: Pokémon
GO/Acervo pessoal.

Na saida do CCE ja sou recebido pela precipitacdo que cai de maneira mais branda
que anteriormente, mas com praticamente a mesma capacidade de ensopar um transeunte
despreparado como eu. Percorro o estacionamento com pressa e percebo dois onibus parados
por la. Imagino que se forem os responsaveis pelo deslocamento dentro do Campus devem
estar fazendo falta neste exato momento.

Quando finalmente chego as proximidades do ginasio, percebo que estou na distancia
limite de interacdo, ou seja, do outro lado da avenida. Geralmente fico deste lado quando
preciso coletar algo nesse ginasio, pois assim corro menos risco de perder meu Onibus de
volta para casa. Viciado por esse sistema, ndo questiono o fato de que do outro lado existe
uma parada de Onibus coberta com alcance para a instancia, e insisto em ficar do mesmo lado,
crente que a cobertura irregular de uma das arvores proximas as grades serd o bastante para
me proteger da chuva. Ledo engano.

Antes mesmo de a batalha se iniciar, dou-me conta do erro que cometi: mesmo
encurvado sobre meu proprio tronco, noto que goticulas de &gua atravessam minha
improvisada protecdo e esbarram na tela do smartphone. Como resultado, tenho minha
precisdo diminuida e o frequente incobmodo com liquido escorrendo pelo display e executando
comandos que nada tem a ver com minhas intengdes. Apesar dos Gbvios contratempos
permanego irredutivel de meu lugar “privilegiado”. Sentado sobre a mureta do gradeado,

monto minha equipe de Pokémon e prossigo rumo a peleja. Pouco antes do embate, um amigo
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do programa de mestrado surge ao meu lado e me encara discrente: — “ta fazendo o qué ai na
chuva?”. Mostro-lhe a tela do smartphone (sob o risco de encharcé-la ainda mais) e ele logo
deduz o motivo. — “Obvio, né? Quer carona?” —. A mae dele logo chega em seu automovel e
buzina, sinalizando que me reconheceu. Aceno com certa pressa, e agradeco a gentileza,
permanecendo sob a intempérie.

J& na batalha, percebo outro erro que entrega minha ingenuidade nas disputas deste
género: animado pelo bénus que meus Pokémon do tipo Elétrico iriam receber, esqueci-me
completamente que Scyther € um monstro do tipo Inseto, e que também recebe bdnus de dano
pelo clima chuvoso. Sem dificuldade alguma o chefe da Reide nocauteia meus Pokémon um a
um, desbaratando completamente minhas pretenses. Molhado e derrotado, é assim que me
sinto. Além da humilhacdo no jogo, acabo perdendo meu dnibus, 0 que me arranca um sorriso
sem-graca, porém carregado de novas experiéncias. Restou-me escrever algo para recordar do
dia:

0 que mei-mundo
ja fez de certo
tenho tendéncia
fazer o errado

se vou prum lado
era pro outro

se fiz assim

porgu”era assado
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Carta 13 — Shine!
20/12/2017
Cara Monalisa

Finalmente obtive éxito numa Reide de nivel 2! Essa foi contra um dos Pokémon mais
estranhos que j& vi: Mawile. O monstrinho parece uma mistura de planta carnivora com o
Grilo do Pinoquio vestido numa hakama (um tipico traje japonés)! N&o sei exatamente de
onde tirei essa descricdo, mas foi o que me veio a mente.

Estava préximo ao ginasio do Dom Quixote observando um casal de pardais que
resolveram fazer seu abrigo na cabeca da escultura do herdi ali representado. Nunca tive o
costume de participar de batalhas tdo cedo da manhd, pois geralmente estava em aula ou
atualizando as leituras ainda pendentes. Por curiosidade abro o jogo e me deparo com uma
Reide disponivel, justamente com o Pokémon que descrevi anteriormente. Como ndo sabia
nada do dito cujo, faco uma rapida pesquisa no Google e me informo de suas propriedades e
fraquezas. Acabo dando uma olhada em meus monstros do Tipo Fogo, que sdo bastante
efetivos contra aqueles do Tipo A¢o (Mawile é representante dos Tipos Ago/Fada) e noto que

possuo poucos exemplares com estatisticas dignas de batalhas. Mesmo assim encaro a peleja.
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Figura 35: A batalha contra Mawile e a surpresa que ainda me esperava. Fonte: Pokémon GO.

A batalha se deu de uma forma um pouco diferente do que eu havia imaginado: como
0 chefe possuia um ataque secundario do Tipo Fada, era capaz de causar um dano
consideravel em meus Pokémon, nocauteando-os sem tantas dificuldades. Como fiz uso de

seis do Tipo Fogo, ndo era exclusividade dele causar grandes danos no embate. Era
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basicamente uma questdo de saber quem resistiria por mais tempo nessa troca de “cruzados”.
Felizmente, muito provavelmente por ocasido de sorte, fui capaz de derrota-lo com meu
ultimo monstro, um Rapidash, ja com a barra de PS “no vermelho” e no Gltimo minuto. Foi
por pouco!

Para minha surpresa, ao capturar Mawile no desafio de bonus, percebi um padrdo
diferente na apresentagdo do monstrinho: ao redor de seu estranho corpo surgiam
aleatoriamente espécies de faiscas, pontos de luz cintilantes que davam um destaque a sua
figura bizarra. Como tenho pouco costume de capturar Pokémon do Tipo Aco, inicialmente
cogitei ser um efeito tipico dos representantes desse grupo. Consultei outro Pokémon desta
natureza que capturei ha tempos e notei que o padrdo ndo se repetia. Ao observar Mawile
novamente na grade de monstros do meu estogue foi que vi um icone ainda inédito a minha
pessoa, como que para representar algo “brilhante”. Foi ai que finalmente compreendi se
tratar de meu primeiro Pokémon shine capturado!

No fim das contas se trata “apenas” de um monstro com uma cor diferente, e que
possui a caracteristica de aparecer raramente no jogo, nao representando qualquer influéncia

em suas estatisticas de batalha... em outras palavras: ¢ um Pokémon para “ostentar”!
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Carta 14 — Dois caras numa moto
21/12/2017
Professora

Experimentei hoje um jeito de praticar o Pokémon GO que ainda era inédito para
mim: fiz uma cagada na garupa de uma motocicleta. Consegui convencer o Agente K a
reservar alguns minutos de seu tempo para ajudar-me. Como estdvamos na zona Leste e ele
iria me dar uma carona até minha casa, nao foi la um grande sacrificio da parte dele...

Antes de qualquer coisa, vou compartilhar contigo alguns detalhes que diferenciam
essa modalidade de cacada das outras: além da sensacdo de estar bem mais vulneravel numa
motocicleta, leva um tempinho para se acostumar com a necessidade de equilibrar a prépria
seguranca com 0s progressos no jogo. Nao sao inconcilidveis, mas tem um certo desafio nessa
matematica ai.

O primeiro contratempo em nossa tentativa foi o de tentar jogar com 0 uso de apenas
uma das maos. N&o é impossivel, e talvez nem t&o dificil assim em condigdes mais normais.
Para acessar 0s ginasios e Poképaradas ndo existe nenhum segredo, mas para arremessar Poké
bolas é outra historia... nas duas primeiras tarefas, o0 uso das duas maos é opcional ou mesmo
descartavel, mas para capturar Pokémon dessa maneira confesso que preciso de bastante
prética ainda.

Geralmente faco da seguinte maneira: com a mao esquerda eu seguro o aparelho mais
firmemente, o que deixa a tela do smartphone o mais plana possivel e também impede que os
movimentos de meu corpo em deslocamento ndo interfiram na jogada. Com a méao direita, uso
a ponta de meu dedo indicador para executar o0 arremesso, principalmente nas bolas curvas.
Juntamente com meu polegar, essa talvez seja a falange que mais tenho destreza e preciséo
(também sdo aqueles que mais uso na pratica do origami).

Sobre uma motocicleta em movimento configura-se toda uma outra dindmica. Sao
varias escolhas que devem ser feitas, entre preferir ou preterir determinadas a¢0es e posturas,
sob pena de ndo alcancar certos objetivos no jogo ou mesmo colocar a integridade fisica em
risco. N&@o quero parecer muito dramatico, e te adianto que sai incolume dessa empreitada.

Logo de cara, tive que ir me acostumando a trabalhar melhor minha pseudo-
ambidestria. Como a mao direita é a da forca, priorizei-a para segurar-me numa das alcas de
seguranca junto ao banco da garupa. Com a outra méo, concentrei-me no Pokémon GO. A
estratégia pensada foi a de girar os fotodiscos presentes nas Poképaradas e ginasios de
canhota mesmo, por serem atividades facilmente realizaveis. Isso e designar Pokémon como

guardides de ginasios amigos, uma vez que ndo me dispus a participar de batalhas (que podem
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demorar bem mais que alguns segundos). Para as capturas, programei 0 seguinte: ao encontrar
um Pokémon de meu interesse, comunico ao Agente k para ir mais devagar e assim tento o
arremesso com o polegar da esquerda. Caso se trate de um monstro mais dificil de pegar
(dagueles com o circulo laranja ou vermelho) ou mesmo de um inédito ou raro, eu dispenso a
seguranca soltando a alga do banco e fazendo uso do indicador direito para incrementar uma

jogada mais bem feita e efetiva.

Figura 36: Na moto com o Agente K. Fonte: Acervo pessoal.

Para mim constituiu-se uma ocasido importante por conta de alguns monstrinhos que
ainda ndo possuia, e também pela incidéncia de Pokémon Tipo Gelo que disponho de bem
poucos em minhas fileiras. Na viagem, consegui trés que ainda ndo haviam sido registrados
em minha Pokédéx: Seedot, Seel e Snorut (esse ultimo do Tipo Gelo). Além deles consegui
um Vulpix que evolui para Ninetales, um dos Pokémon mais bonitos e graciosos que ja vi.

Ah, antes que me esqueca, aprendi/desenvolvi um jeito menos perigoso de pegar
Pokémon estando na garupa da moto. Infelizmente ja foi ao final da aventura com o Agente K,
mas que poderei levar para as proximas tarefas dessa natureza: abaixo do banco, geralmente
as motocicletas possuem uma parte da carenagem mais volumosa. No caso da Biz, a dela
possui a funcdo de ser um bagageiro, o que lhe oferece mais volume ainda. Com um
movimento de “juntar” as pernas, eu pressiono essa parte da motocicleta entre meus membros
inferiores, como se estivesse me “segurando” nela com ambas as pernas. A partir dessa

constante pressdo fico mais equilibrado e estavel, o que me permite ficar com as duas maos



livres, contanto que a velocidade ndo seja muito grande e que ndo estejamos em curvas muito

fechadas ou em terreno muito acidentado.
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Figura 37: Seedot, Seel e Snorut, alguns dos saldos da noite. Fonte: Pokémon GO.
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Carta 15 — Pescando baleias num mar de asfalto
28/12/2017
Professora

Contrariamente as expectativas, essa tarde de quinta-feira mostrou-se até que
aproveitavel. Como manda a “tradi¢cdo” familiar de uns cinco anos, meu irmdo gémeo € eu
ficamos encarregados de puxar a organizacdo das festas de final de ano (assim como
aconteceu no Natal), portanto, também estamos cuidando dos preparativos para o Réveillon.
Entdo tiramos a segunda metade do dia para fazer compras, algumas pequenezas que ainda
faltam para alguns pratos. Na companhia de um amigo nos deslocamos até o centro da cidade,
ocasido que aproveito para jogar Pokémon GO e aumentar minhas fileiras de monstros da
terceira geracdo, que foram adicionados recentemente as possibilidades de captura.

Dentro de um supermercado na Avenida Frei Serafim Danilo se ocupa de manobrar o
carrinho de compras e selecionar os produtos que escolhemos previamente. Divido minha
atencdo entre as prateleiras, as conversas paralelas e a cagada que ndo cessa mesmo nessa
situagdo. Como a ja citada avenida é “abarrotada” de Poképaradas e ginasios, o nimero de
encontros com Pokémon selvagens é relevante. Prossigo na atividade sem grandes
sobressaltos, até que completamos nossa lista de aquisi¢des. Quando nos deslocamos até os
caixas, que ficam mais proximos da avenida, sou alertado de uma batalha de Reide disponivel,
uma vez que um ovo acaba de eclodir, revelando um chefe que muito me atrai: 0 Pokémon

“Baleia Esférica” Wailmer.
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Figura 38: “Pescando” uma baleia no supermercado. Fonte: Acervo pessoal/Pokémon GO.
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Ainda no caminho para a fila de pagamento aviso a0 meu irmao e amigo que estou
indo participar de uma batalha Pokémon, ao passo que sou respondido com o tipico desaforo
deles: “ja esta com essa tua besteira de novo?”. Eles resmungam e trocam piadas entre si,
sorrindo, 0 que ndao me aborrece devido a nossa intimidade e ao conhecimento que suponho
pertencer a eles sobre minhas atividades e estudos.

Quando me despe¢co momentaneamente dos dois, uma funcionaria do supermercado
me aborda, perguntando se eu gostaria de obter um cartdo de crédito do estabelecimento. Com
pressa, mas com receio de demonstrar meu desinteresse e uma aparente grosseria, entrego
meus documentos a Danilo e peco a ele que se encarregue do cadastro em meu lugar.
Aproveito e deixo minha parte no valor das compras, evitando criar aquele clima de “saida a
francesa” na hora de pagar.

A fachada do supermercado possui uma espécie de varanda, logo atras de um
movimentado ponto de 6nibus na avenida. Dali consigo acesso ao ginasio sem qualquer
problema, visto que meu avatar praticamente encosta nele no mapa. Fago uso do meu Passe de
Reide e a tela de preparacdo para a batalha se abre. Seleciono meus Pokémon do Tipo Elétrico
mais poderosos e aguardo o contador chegar a zero para se iniciar o embate.

Ao meu lado um pedinte sentado no chdo estende a palma da mao em minha direcao
solicitando alguns trocados. Envergonhado, acabo negando o pedido, com o argumento de ndo
possuir nenhuma moeda. Na real, estou com pressa para capturar minha “baleia”, e penso que
ndo fard mal algum ajudar-lhe assim que terminar. Enfim a contagem se encerra e... 0 jogo
trava! Karma, talvez?

Do peitoral da fachada eu encaro o asfalto e alguns passageiros atraves das janelas dos
onibus que ali param. Respiro fundo uma... duas vezes.... e reinicio o smartphone. O tempo
que isso consome me leva a refletir sobre como fica “facil” desviar o olhar do outro...

Finalmente o jogo abre e percebo alarmado que a contagem para derrotar o chefe
continuou correndo mesmo com o smartphone desligado. Tenho cerca de 50 segundos para
enfrenta-lo, tarefa que executo sem maiores problemas e com um Gnico monstrinho. Pelo fato
de ser uma incursdo de nivel 1, noto que acabei superestimando o desafio, uma vez que ja me
sai vitorioso de uma Reide de nivel 2 sem tantos problemas assim. Recebo minhas
recompensas em itens, experiéncia, poeira estelar e o principal: consigo capturar Wailmer.
Fico contagiado com a beleza do monstrinho, principalmente pela admiracdo que tenho pelos
cetaceos que Ihe serviram de inspiracdo. Em seguida, fico abismado com a quantidade de
doces necesséria para evolui-lo para a segunda fase: 400! Imediatamente fagco desse Pokémon

meu companheiro, que vamos admitir, combina muito bem com meu avatar.
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Carta 16: Voando e caindo de paraquedas.
20/01/2018
Mona

Esse sabado foi movimentado na Potycabana: participei do primeiro Dia Comunitario
do Pokémon GO. O nome do evento é bem especifico sobre seus objetivos: durante algumas
horas na data, € oferecida uma série de beneficios aos jogadores no intuito de incentivar os
Treinadores a se encontrarem em parques e outros locais publicos. Nessa edicdo de janeiro,
além do bdnus em Pontos de Experiéncia dobrados e Mddulos Atrair com duracdo de trés
horas (ao invés de meia-hora como o de costume), tivemos também a incidéncia de Pikachu
como o Pokémon especial do evento: todos os monstros dessa espécie capturados durante o
intervalo do Dia da Comunidade (por conta do Horario de Verdo aqui ficou entre 16h e 19h)
vieram “equipados” com o ataque carregado Surfar (Tipo Agua).

Assim que chego ao parque percebo facilmente a diferenga em relagéo aos outros dias:
0 volume de pessoas circulando é completamente diferente. Supera com folga os nimeros de
todas as outras ocasifes que me pus a jogar por la. Além de ser um sabado e essa quantidade
configurar-se de certa forma como normal para um final de semana, minha capacidade de
identificar jogadores de Pokémon GO (postura, gestos, ritmo de caminhada, etc.) ndo deixa
duvida da presenca massiva destes. Sem qualquer receio, fica facil para eu admitir que se trata
da primeira vez que percebo tantos treinadores no mesmo espaco onde estou. Mentalmente
respondo a todas as vezes que alguém j& me fez a famosa pergunta: “e alguém ainda joga
i550?”. “Ah, se vocés pudessem ver o que estou vendo...”.

Quando abro o mapa do jogo vejo que quase todas as Poképaradas estdo com Maodulos
Atrair acionados, mesmo ainda ndo valendo o b6nus de duracgéo de trés horas. Interpreto que
os jogadores estdo apenas num “aquecimento” até a abertura do evento. Como minhas Poké
bolas estdo em baixa, resolvo ficar dando voltas pelo parque a fim de acessar 0 maior nimero
possivel de fotodiscos e entdo coletar os itens necessarios. Pelas experiéncias anteriores que
tive com o Pikachu (na comemoracdo de aniversario, Natal e no evento de Halloween), sei
que ele ¢ uma espécie “chata” de capturar. Seu circulo de captura geralmente vem na cor
vermelha, o que torna quase imprescindivel o uso de Poké bolas mais efetivas além de um
bom estoque de Fruta Frambo para facilitar o processo. Por ainda ndo saber se esse Pokémon
em especial pode ou ndo oferecer maiores problemas em relacéo a captura, insisto no acimulo
e tento manter um estoque para “jogar seguro”.

Ao percorrer 0 perimetro do lugar, tento ir memorizando a fisionomia daqueles por

guem cruzo e interpreto como jogadores. Alguns sujeitos por quem passo parecem também
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identificar outros treinadores apenas com o olhar, e uma parte desses chegam mesmo a manter
contato visual e até a acenar com um sutil movimento de cabega ou polegar em sinal de
“positivo”. Assim que estou prestes a completar a primeira volta, noto um detalhe que me
atrai a aten¢do: proximo ao banco onde gosto de “pegar um folego”, percebo que duas das
Poképaradas estdo com Moddulos Atrair usados pelo mesmo treinador (o apelido usado no
jogo fica gravado na instancia enquanto o efeito do item durar). Mais adiante, abaixo da
sombra disponibilizada pelas mangueiras no trecho verde entre as instancias, vejo um sujeito
de pé, com o smartphone em maos e executando movimentos praticamente inconfundiveis: o
arrastar do indicador na tela e as circunferéncias desenhadas com o mesmo dedo seguidas de
um deslizar para cima, que denunciam 0 acesso aos fotodiscos e 0 arremesso de uma bola
curva numa captura, respectivamente. Nao ¢ que eu esteja “enxergando cabelo em ovo”, mas
de tanto executar trejeitos semelhantes, e mesmo tendo nocao das peculiaridades de cada

praticante, consigo associar 0s gestos as tarefas que eles competem.

Figura 39: Alguns dos habitantes do parque. Fonte: Acervo pessoal/Pokémon GO.

Aproximo-me do treinador e faco questdo de me expor o0 maximo possivel durante a
caminhada, abordando-o de frente: “vocé que usou os lure?” (como chamamos os Modulos
Atrair. E uma forma abreviada de Mode Lure). Percebo certo acanhamento em sua fala, mas

ele me confirma que sim. Pergunto se também esta pelo evento de mais tarde (cheguei pelo
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menos duas horas antes) e novamente ele confirma. Aproveito entdo para contar um pouco
sobre nossa pesquisa e questiono-o se ha interesse de participar como voluntario. N&o entro
em muitos detalhes, na tentativa de portar-me o mais naturalmente possivel, evitando termos
especificos em demasia e tentando criar uma atmosfera de certa informalidade entre nos.
Percebo meus esfor¢os sendo rechagados quando ele me responde com um: “talvez, se for
algo mais casual...”. O jovem, que aparenta estar na casa dos vinte anos, faz parte do time
Instinto, informacdo que obtenho ao acessar um dos ginasios e ver um dos Pokémon que o
guarda pertencer ao seu avatar.

Desvio um pouco do assunto da pesquisa e passamos a conversar sobre o evento.
Pergunto-lhe se esta esperando amigos, ¢ ele responde afirmativamente. “Vao comecar a
chegar quando estiver mais perto do horario”. Quando penso ter encontrado uma deixa para
continuarmos nosso dialogo, ele irrompe da seguinte forma: “apareceu um Dratini (Pokémon
do Tipo Dragdo cuja terceira forma, Dragonite, € bastante poderosa). Com licenca, vou ali
pegar”. Ao terminar a frase, ele se desloca na dire¢do do shopping préximo de onde estamos.
Como ndo apareceu a sombra no meu radar, deduzo que alguém o avisou através de um grupo
de aplicativo mensageiro ou por um meio semelhante. Vejo-o sumir de vista e dou
continuidade a coleta dos itens.

O episodio me faz recordar de um contato que fiz recentemente através de um amigo
em comum com o membro de um grupo de WhatsApp que organiza encontros e equipes para
batalhas de Reide na cidade. Tratar-lhe-ei aqui por meio do codinome iris — em alus&o & ninfa
mensageira dos deuses na mitologia grega, representada pelo arco-iris, que ligava a Terra e o
céu. Cumprimento-a atraves do ja citado aplicativo e dou prosseguimento a uma conversa
iniciada dias atrés. Ela me diz que boa parte de seu grupo estar4 no parque para o evento, e
que provavelmente vdo comegar a chegar por volta das 16 horas. A noticia me anima, pois
minha esperanca é de que Iris me ajude como uma espécie de “ponte” entre os outros
membros do grupo e eu.

Apesar de umas poucas nuvens pastando firmamento mais cedo, o sol mostra-se
impiedoso nessa tarde. Cada cantinho com sombra parece disputado, especialmente aqueles
entre duas ou mais instancias. Como pode ser desgastante manter-se em deslocamento
constante, as vezes compensa estacionar num espaco entre duas Poképaradas, por exemplo, e
ficar por la girando os fotodiscos sempre que possivel, coletando os itens e capturando os
Pokémon selvagens que aparecem por conta dos Mddulos Atrair. Se hd um espago assim e
com direito a uma protecdo contra os raios solares e quem sabe até um assento, tenha certeza

de que é disputado.
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Estamos na iminéncia das 16 horas e de fato comeco a notar uma visivel mudanc¢a no
ambiente. Acredito que j& tenha presenciado a saida de uma sala de cinema, quando as
pessoas vao deixando seus lugares e dirigem-se para fora conversando sobre a obra recém
consumida e formando “ondas” humanas numa mesma direcdo. A entrada da Potycabana
muito me lembrou a cena, com grupos de volume consideravel adentrando o espaco. Muitos
ja com os aparelhos em maos, realizando capturas e acessando as Poképaradas. Fico
realmente surpreso com tamanha adesdo. Com certa diferenca de minhas outras experiéncias
com jogadores, percebo a presenca de mais casais, mais criancas, possivelmente
acompanhadas de parentes (em alguns casos a semelhanca é ébvia) e também de aglomerados
mais “unidos”, aparentando um desenvolvido grau de intimidade, esbogando conversas,

gestos e afetos tipicos de relagdes constituidas através do tempo.
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Figura 40: Pikachu com seu exclusivo movimento Surfar e Dugtrio, um dos Pokémon que evolui na data do
evento. Fonte: Pokémon GO.

Ao exemplo de minhas atividades anteriores observo que a movimentacdo dos grupos
de jogadores nesse espaco nédo difere muito do meu padréo solitario: fazem inicialmente uma
volta maior ao longo do parque, visitando as Poképaradas e ginasios disponiveis (alguns deles
batalhando e conquistando os respectivos ginasios) e posteriormente elegendo um local
estratégico para descanso/coleta de itens/captura de Pokémon. Percebo que a predilecéo se da

pelos lugares com sombra, preferencialmente préximos aos bancos e que estejam entre duas
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ou mais instancias (para que possam acessa-las sem a necessidade de deslocamento, portanto,
otimizando o tempo) e também com uso de Mddulos Atrair, 0 que confere uma quantidade
maior de monstros a capturar.

No soar das 16 horas 0 jogo demonstra uma espécie de pontualidade inglesa, e um
“mar de Pikachu” surge na Potycabana. Junto com esse mar, uma onda de jogadores se
derrama por todo o comprimento do lugar. O monstrinho, que é considerado por muitos como
um dos mais “chatos” de se capturar, mostra a que veio: quase todos que surgem ou possuem
o circulo laranja ou vém com o circulo vermelho, o que ilustra seu nivel de dificuldade como
dificil. As empreitadas com o ratinho elétrico tornam o uso das Frutas Frambo quase que
obrigatdrio para pega-lo. Em meu primeiro encontro com um desses sou bem sucedido, mas
ao custo de algumas Poké bolas a mais do que previa. Concluo que nesse ritmo meu estoque
ndo dura mais meia-hora de jogo.

Decido entdo por completar uma volta e me “aquietar” em algum lugar com sombra.
Pertinho do ginasio da quadra de vOlei encontro o espa¢o ideal: muito mais pela riqueza de
oportunidades de observacdo do que pelo conforto em si. Num dos bancos sob uma
mangueira e em frente ao quiosque e a pista de corrida repousa um grupo de cinco jogadores
que se denunciam pelas caracteristicas que te descrevi anteriormente.

Aproximo-me deixando claro que também estou jogando. Para isso, chego fazendo um
arremesso de bola curva numa captura, movimento praticamente inconfundivel para qualquer
jogador. Alguns deles me olham e fazem um econémico aceno com a cabeca. Mantenho uma
distancia confortavel, mas protegendo-me a sombra.

Quando eles comecam a conversar, sou afetado por um tipo de nostalgia que me
transporta momentaneamente aos meus tempos de jogador de Ragnarok Online.
Analogamente a0 MMORPG coreano, o grupo de Pokémon GO cultiva um dialeto proprio,
com girias e expressdes bem especificas. Duas coisas me chamam mais a atencdo nesse
aspecto: o “apego” aos termos em inglés relativos aos elementos do jogo (lure, candy, dust,
buddy, CP, etc.) e o constante emprego da expressdo, também estrangeira “f7y”. Noto um
certo tom de ironia e/ou depreciacdo quando usado, quase sempre numa conotagdo
humoristica ou mesmo de critica. O termo me soa, hum primeiro momento, semelhante a
expressao noob, algo como “novato ou iniciante”, podendo significar também ‘“pouco
habilidoso” ou mesmo “desastrado/incompetente”.

De alguma forma, sinto um certo incobmodo naquela atmosfera. Talvez algo dentro de
mim me diga que ainda sou um noob... Pensando um pouco, nido ¢é algo de “dentro”, mas

reentrancias constituidas no que minha pele interpretou ao ser provocada pela atmosfera...
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Reflito sobre tal reacédo e conjecturo que talvez possa ser fruto de um sentimento de falta de
integragdo com os grupos ali presentes. Minha limitada experiéncia anterior na tentativa de
recrutamento e o meu ainda incerto contato com iris e o pessoal do WhatsApp podem ter me
deixado com algum grau de inseguranca. A verdade é que me sinto um fly sem nem ao menos
saber o que isso significa. Penso que deve ser algo como “fulano esta voando”... “cicrano esta
boiando”... sem explica¢do alguma associo com “fulano de tal caiu de paraquedas” , sem
saber exatamente o que faz, desorientado...

Como previ, os Pikachu mostram-se complicados em demasia para capturar. Além da
dificuldade inerente ao monstrinho, a qualidade de meus arremessos ndo esta ajudando.
Percebo que estou suando bastante, para piorar minha situacdo. Acredito que acabei criando
muita expectativa em relacdo a possibilidade de ser apresentado ao grupo hoje. Contato
novamente [ris, que me relata estar ali perto (no shopping de frente ao parque) cuidando de
alguns assuntos, e que logo estard por la. Ela me aconselha a procurar um dos grupos eu
mesmo e me apresentar. Fico um pouco inseguro com a op¢éo (principalmente por conta de
minha abordagem malsucedida de antes) e resolvo ndo acatar o conselho.

Reflito que mesmo que aborde um grupo de jogadores, ndo ha garantias de que seja o
mesmo do qual iris faz parte. Por outro lado, também sei que isso néo significa que eu possa
interagir apenas com essa opcao...

A falta de confianca acaba por solapar meus interesses como cartdgrafo em invencgao.
O receio de “estragar” interagdes futuras me acerta com forga, me deixando numa posicao
meio que marginal em relacdo aos outros.

Prossigo com as capturas, mas com um certo abuso com o Pikachu. Por outro lado, o
bonus em PE continua tentador. Sigo num ritmo mais lento, praticamente gastando as Poké
bolas na mesma velocidade que as coleto nas Poképaradas, principalmente por ndo estar com
a pontaria em dias nos arremessos e também por contar com uma sorte que parece nao me
favorecer hoje.

Noto que a bateria de meu smartphone esta “nas ultimas”, o que determina meu
ultimato como treinador por hoje. N&o faco uso de um recurso de emergéncia como um
carregador portatil ou um aparelho extra (que cheguei a hipotetizar como necessarios, mas
sem haver precisado até o dia de hoje), portanto, praticamente me tirando da jogada.

Busco por Iris no WhatsApp para alerta-la de minha prematura retirada (temo causar
uma ma impressdo por marcar com ela e ndo espera-la...), mas ela me revela que nao estdo
mais em direcdo a Potycabana: com alguns outros jogadores, vdo procurar batalhas de Reide,

e como o evento esta oferecendo PE dobrados, ao usar um Ovo da Sorte, esse valor é dobrado
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novamente. Ou seja, uma Reide de nivel cinco que fornece 10.000 em experiéncia ira resultar
num saldo de 40.000 PE! Se fizerem duas, serdo 80.000 PE em menos de meia-hora (o tempo
que dura o efeito do Ovo da Sorte).

Fico impressionado com 0s nameros alcangaveis, e passo a cobicar a participacdo em
Reides assim logo em breve. Enquanto este momento ndo chega, faco Ultimas capturas e
coletas e me “despeco” momentaneamente do parque. Apesar de ndo ter sido uma tarde tao

produtiva quanto o imaginado, me apego as possibilidades mais a frente.
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Carta 17: Um monstro em mim
31/01/2018
Professora

Ja viu um monstro entregando flores? E um monstro cacando outros monstros? Hoje
eu vi um fazendo essas duas coisas. Ou melhor: vi-me fazendo ambas as coisas

Talvez o termo soe deveras forte ou mesmo exagerado, mas foi justamente aquele que
estalou em meus devaneios ao refletir sobre minhas recentes acées... vou lhe explicar melhor!

Reservei a ensolarada tarde dessa quarta-feira para capturar Pokémon na Potycabana,
tanto para aproveitar a variedade que existe por 14, quanto para fazer um bom estoque de
itens. Além de ter esses deveres em mente, hd outro compromisso atrelado a atividade de
hoje, de cunho pessoal, porém com intensa relevancia junto aos afetos que me percorreram e
que se entrelacam a pratica do Pokémon GO.

Como ja citei brevemente em outras cartas, tenho o origami como um de meus
hobbies, o que inclui, mais especificamente, a dobradura de rosas de papel como minha
especialidade. Através da rede social Instagram, eu compartilho fotos com essas figuras e
também alguns de meus rabiscos. Por meio do perfil que administro, uma seguidora que irei
tratar aqui por Garotinha Ruiva (em alusdo a personagem homonima da série de tirinhas
Peanuts) me contatou. Fato que culminou com uma promessa de minha parte para entregar-
Ihe uma rosa. E o local escolhido para a entrega foi o parque Potycabana — principalmente por
ser meu destino de todo o jeito e também por ser um ponto central para a seguidora.

Como falei anteriormente, o dia estava excessivamente quente, e para piorar a
sensagdo desagradavel de transpiragdo e “corpo sujo”, eu estava com uma espinha enorme na
ponta do meu nariz que, diga-se de passagem, ndo € dos menores. Antes que vocé deduza, o
monstro ndo vem desse detalhe! VVou prosseguir com o relato...

O sol ndo dava trégua e mesmo com algumas poucas nuvens pastando no céu,
continuava implacavel. Cheguei ao parque ja estafado, e escolhi por prostrar-me no “banco
do descanso” até a chegada da Garotinha Ruiva, renunciando a “tradicional” volta que fago
no parque assim que toco os pés por la.

A luz que reflete parcialmente nos ladrilhos do piso incomodam meus olhos, o que me
faz permanecer de dculos escuros mesmo estando sob a sombra. Por sorte conto com um
vento relativamente fresco, e que atenua 0 mormago um pouco. Proximos a mim alguns
frequentadores do lugar fazem exercicios fisicos numa espécie de academia ao “ar livre” que

0 parque oferece. Pergunto-me como Sseus corpos suportam tal estresse.
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Finalmente a Garotinha Ruiva chega. O tempo de espera foi aproveitado com a coleta
de itens nas Poképaradas proximas a mim e também com algumas capturas de Pokémon que
surgiam com certa regularidade. Como ainda ndo nos conheciamos pessoalmente, a
aproximacdo foi relativamente acanhada, mas sem qualquer eventualidade. Convido-a para
sentar-se um pouco. Entrego-lhe a rosa como o prometido e ensaiamos uma conversa
descontraida. Conto-lhe sobre minha pesquisa e também sobre o que estou fazendo no parque,
e ela me revela ja ter sido uma jogadora bem assidua de Pokémon GO: “quase fico louca
jogando isso ai. Tive que parar, porque estava tomando todo o meu tempo”, ela admite pouco

antes de uma prolongada risada.

Figura 41: Um exemplar da rosa que entreguei. Fonte: Acervo pessoal.

Enquanto conversamos, noto a aproximagdo de um grupo de garotos em suas
bicicletas. Eles param ha uns dez metros de nds e ficam por Ia, proximo aos aparelhos de
ginastica. Depois de alguns minutos, um deles se dirige a mim: “senhor, que horas sdo?”. E ¢
aqui que eu comeco a tentar te explicar o porqué do monstro.

Cerca de uma década atras eu fui assaltado pela primeira vez... ao voltar para casa
depois de um dia de trabalho, fui abordado por um homem que me consultou as horas. Retirei
o0 aparelho de celular do bolso e prestei-lhe a informacéo. Instantes depois, no caminho que
fica entre o ponto de dnibus e minha casa, sou interpelado novamente pelo mesmo homem,
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agora em uma bicicleta ¢ com um arma de fogo na cintura. Sou “convidado” a entregar-lhe 0
celular e a ir embora sem olhar para trés...

N&o sei exatamente como, mas inconscientemente eu acionei essa lembranca. Quase
gaguejando, eu respondo ao menino, que em seguida me agradece e volta ao papo com seus
amigos. Sinto-me envergonhado pela desconfianga que me toma, principalmente pelo fundo
de preconceito que estd implicito na cena. Reflito sobre 0 momento e me questiono se teria
sido arrebatado por tais sentimentos caso a abordagem tivesse sido feita por um jovem
branco, com roupas de marca e uma bicicleta toda equipada. Procuro me eximir de um
trauma anterior e admito que um monstro talvez tenha emergido dali.

Considero todos os percalcos de desconstrucéo e desnaturalizacdo de representactes
pelos quais j& passei (e claro, ainda passo), e noto que alguns deles acabaram ficando apenas
na ordem do discurso. Na condicdo de aspirante a cartdgrafo, até onde essas cristalizac6es
podem me levar? O quanto estarei comprometendo minha apreensdo dos eventos e sujeitos,
quando sei de uma porcao de facetas estdo ali, prestes a dar as caras e a paralisar-me frente
aos processos que vivencio? Fico de certa forma absorto com minha reacéo, e noto o contraste
que sou: uma hora dou rosas a um completo estranho e instantes depois temo o outro como
uma ameagca iminente.

Como acabei de dizer, ndo sei exatamente aonde esses sobressaltos poderdo me levar,
mas penso que é tarefa do cartografo dar-lhes linguagem, coletiviza-los. Numa postura mais
otimista, penso que talvez haja uma espécie de “cura pela palavra” nesse exercicio de
escrever-lhe. Talvez o monstro cagador de monstros, aos poucos, possa ir deixando mais

espaco para o falso florista.



Carta 18 — Um Valentines Day com coragdes, poesia e rosas.

15/02/2018

Rimance

Onde é que d6i na minha vida,
para que eu me sinta tdo mal?
Quem foi que me deixou ferida
de ferimento tdo mortal?

Eu parei diante da paisagem:

e levava uma flor na méo.

Eu parei diante da paisagem
procurando um nome de imagem
para dar & minha criagao.

Nunca existiu sonho téo puro
como o da minha timidez.
Nunca existiu sonho téo puro,
nem também destino tdo duro
como o que para mim se fez.

Estou caida num vale aberto,
entre serras que ndo tém fim.
Estou caida num vale aberto:
nunca ninguém passara perto,
nem tera noticias de mim.

Eu sinto que ndo tarda a morte,
e s6 ha por mim esta flor;

eu sinto que ndo tarda a morte
e ndo sei como é que suporte
tanta solid&o sem pavor.

E sofro mais ouvindo um rio

gue ao longe canta pelo chéo,

que deve ser limpido e frio,

mas sem d6 nem recordacao,

COMO a voz cujo murmurio

morrera com 0 meu coracdo... (MEIRELES, 2001, p. 259-260)

Monalisa
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Comeco esta carta com um poema da Cecilia Meireles que diz muito para mim. Sao

tantos elementos nele contidos e que me tocam tdo profundamente, que resolvi trazé-lo para

ajudar a ilustrar minha experiéncia de hoje. Falando assim parece até que estou racionalizando

a poesia (elementos?), mas ela é recheada de operadores semanticos (parafraseando o

professor Gustavo...) que acionam uma serie de reacdes pungentes em meu universo: a ferida,

aflor, o rio, a morte... e todos eles tomaram meu corpo-mundo de assalto nessa tarde nublada

de quinta-feira.
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Antes de seguir adiante, devo esclarecer que o relato a seguir ndo segue o0 rumo tragico
como o Rimance da poetisa fluminense, e antes de me reportar a citacdo de forma mais direta,
vou “comegar do comeco” a fim de facilitar nosso didlogo. Inicialmente te apresento o palco
do acontecido: o Parque Potycabana. Por ocasido do evento do Valentines Day em Pokémon
GO, escolhi novamente esse local pela quantidade abundante de instancias importantes no
jogo. Além de fazer parte de nossa pesquisa como um espaco preferencial, os atrativos
presentes na data em questdo praticamente me obrigam a reservar parte do dia para a cacada:
um monstrinho em particular se faz presente com uma frequéncia muito maior, o peixinho em
formato de “corag¢dao” Luvdisc, que fornece o triplo da quantidade de poeira estelar quando
capturado e também oferece a possibilidade de surgir em sua forma shine, num tom de
amarelo quase dourado (pelas imagens que vi na internet, bem menos “romantico” que sua
apresentacdo original).

Assim que chego ao parque consigo notar imediatamente a volumosa populacdo de
Luvdisc na regido (o mapa fica “pintado” de pontinhos roseos). Faco a volta que consiste em
ir do ginasio localizado na quadra de ténis até o ginasio da outra ponta, que fica no palco.
Outro bonus que consigo perceber na area ¢ a “proliferacao” de Scyther (um Pokémon
semelhante a um louva-a-deus enorme), que ndo tenho o costume de capturar com facilidade.
Ha alguns meses eu venho guardando um exemplar com estatisticas até que razoaveis para
batalha, bem como o item necessario para evolui-lo em sua segunda forma, o Revestimento de
Metal. Aproveito a oportunidade para capturar 0 maximo que consegulir.

Sem ao menos completar a volta, sou bem sucedido em coletar os doces Scyther que
precisava, evoluindo-o sem pestanejar. Para meu azar (ou falta de experiéncia), o CP dele
aumentou numa quantidade praticamente irrisoria, além de que seus ataques (tanto o rapido
quanto o carregado) ndo parecem resultar numa boa combinagdo, nem para a defesa, nem
para 0 ataque de ginasios. Por outro lado, instantes depois de gastar meus doces, sou
ironicamente “sorteado” com um Scyther consideravelmente mais forte que o anterior. Ha
pouco havia cogitado ndo priorizar sua captura o resto do dia, mas com essa novidade me
animo para continuar acumulando doces e quem sabe leva-lo ao outro estagio num futuro
préximo.

Ao me aproximar de um banco que apelidei de “banco do descanso” (mesmo andando
longe de ser confortavel), noto a presenca de uma funcionaria do lugar fazendo a limpeza da
terra com um arado. Como as arvores desse espago tém suas copas volumosas e estdo na
época de dar frutos (sdo mangueiras), o chdo fica recoberto por uma camada colorida de

folhas e mangas caidas. Perto dali uma garotinha esta sentada junto a uma mesa de concreto,
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muito provavelmente ocupada numa atividade artistica como pintura e/ou desenho. Caminho

devagar para ndo assustar a mulher, que aparentemente esta distraida em seus afazeres.

Scyther Scizor
41/92p8 92/92PS
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Figura 42: Scyther, o processo de evolugdo e sua segunda forma, Scizor. Fonte: Pokémon GO.

Sento-me sob a sombra que me protege apenas parcialmente, mas pouco me incomodo
com a luminosidade, uma vez que faz um tempo relativamente ameno para os padrbes
teresinenses. Nuvens ao fundo bloqueiam parte dos raios solares, e posso me dar ao luxo de
dispensar os 6culos escuros e até enxergar melhor a tela do smartphone. Por falar em enxergar
melhor, € nesse momento que tenho uma visdo que de inicio me passou pelo absurdo para
pouco depois ganhar uma atmosfera de drama. Com passinhos minusculos e vacilantes, ele
vem caminhando com ares de pressa. A figurinha esverdeada faz uma espécie de zigue-zague
por sobre os ladrilhos do piso, rumando na dire¢do das arvores. Por instantes sou tomado por
uma ideia que depois avaliei como completamente nonsense: julguei que o periquito ali numa
tosca simulagdo dos bipedes terrestres fosse amestrado e tivesse como tutora a funcionéria
que trabalhava rotineiramente ao lado (?!).

Ainda ndo convencido de meu tamanho engano, me levanto e pergunto a mulher,
apontando o dedo para o animalzinho: “esse pequenino ¢ seu?”. Ela parece ndo me
compreender durante alguns segundos, até fitar o bicho praticamente aos seus pés. Com um
simples “ndo”, ela me responde sorrindo, talvez me tomando por idiota. Imediatamente me
pego pensando em outros moradores do parque: os iguanas. Nem de longe sou um profundo
conhecedor dos habitos alimentares do réptil, mas eu ndo excluiria logo de cara um apetitoso
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periquito como parte de seu carddpio. Nesse momento os pensamentos se embaralham e me
vejo correndo de encontro ao animal sem saber exatamente o que fazer.

Aqui eu aproveito para tentar te aproximar das linhas que me fazem ligar o episodio
narrado aos versos cecilianos mais acima: a dor e a ferida expostas pela autora (das quais néo
tenho interesse nenhum em apontar como figuradas ou literais, sob o risco de “matar” a
poesia) me surgiram quase que como um peso, uma espécie de gravidade a comprimir minha
sensibilidade de encontro a pequena ave. Seus olhos esbugalhados, dilatados de medo,
somados aos gritinhos estridentes que saltavam de sua garganta sempre que Ihe tentava tocar,
me remeteram ao “destino tdo duro”, a “solidao” e a morte, que ndo havia de tardar.

Olho para o Oeste, que é de onde ele aparentemente veio, e noto as grades que cercam
as dependéncias do local. Sdo verdes, da mesma cor da vegetacdo que também acompanha
aquele trecho do perimetro. Minha limitada capacidade de deducdo me leva a crer que o
pobrezinho trombou na estrutura metalica em pleno voo, vindo a precipitar-se bem ali. Ele
“parou diante da paisagem”, “caiu num vale aberto”, e talvez até tenha sofrido mais “ouvindo
um rio” que rente faz sua corrida.

Se vocé ja teve a sorte de presenciar uma revoada de periquitos, tenha sido em algum
recanto mais isolado, ou mesmo nos aglomerados urbanos, deve ter percebido a festa que eles
fazem juntos, esbravejando e cantando com os pulmdes a toda. Juntos. Em bando. E ele 14, s6.
Quem sabe, de todos de sua tribo de amigos e parentes, ‘“nunca ninguém nem passara perto”
de seu estranho leito. Conhecido algum “nem tera noticias” suas...

Nesse ponto do agenciamento intertextual que me disponho a tatear (e de alguma
forma estender a vocé), nossos caminhos, nossas linhas comecam a diferir: juntamente com
meu diminuto companheiro nos distanciamos do eu lirico para assim tragarmos uma outra
historia, outra rede de fios, que apesar de ainda ligados por nos, por cruzamentos, engendram
um novo capitulo para a avezinha, talvez menos triste que o destino da voz que se expressou
na poesia. Pois eu sou a flor que héa por ele.

Recomponho-me. Convencido de minha parte nesse processo, invisto de maos nuas
sobre seu pequeno corpo. Uma, duas vezes. Ele se evade sem muita graca, e observo que se
pudesse voar, ja o teria feito. A mulher deixa suas tarefas para me prestar ajuda: cede-me
inicialmente uma de suas luvas. Vejo que € de tecido, mas que possui uma espécie de reforco
feito de material emborrachado tanto na palma quanto no verso das falanges. E mais do que o
bastante para que eu execute sem maiores problemas meu objetivo naquele instante. Capturo-

0. Envolvo-o em minha mao direita. A mdo da flor. A mao da rosa azul. Com toda a razao ele
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grita. Oferece-me bicadas. Prensa meus dedos como uma miniatura de alicate, com pouco ou
nenhum efeito sobre meu corpo, que ali € de gigante.

Consigo sentir os batimentos acelerados de seu coragdozinho através da pele. Tenho
cuidado para ndo infligir demasiada pressdo sobre ele, mas reparo que sua resisténcia ao
carcere provisorio vai cessando devagar. A ferocidade com que lutava de inicio vai dando
lugar a uma resoluta resignacdo. Sigo até o prédio da administragdo atrds de informacdes
sobre os procedimentos nesses casos. O encarregado me diz que o protocolo da instituicdo é
simplesmente acionar o 6rgdo responsavel por incidentes dessa natureza, e em seguida faz
uma ligacéo para o IBAMA (Instituto Brasileiro do Meio Ambiente). Depois de uma série de
negativas, me repassa as seguintes instrucdes: se eu quiser, devo me deslocar até o Instituto e
realizar uma entrega voluntaria, pois eles s6 enviam viaturas para situacfes que envolvem
animais de maior porte.

Sinto meus planos para essa tarde mudarem drasticamente, mas a visédo daqueles olhos
tristes ndo me permite vacilar. Pois eu sou a flor que h& por ele. Contrato o servico de um
motorista e cravo ali mesmo nosso préximo destino. Mesmo impotente, o rapaz da recep¢ao

nos da um “boa sorte”, e tomamos a estrada imediatamente.

Figura 43: O pequenino e o gigante da flor. Fonte: Acervo Pessoal.
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No caminho vou conversando com um motorista bem simpético, que admite estar
sensibilizado com o gesto. Pergunto-lhe se ndo ha problema por conta de nosso outro
passageiro, mas ele me assegura de que ndo faz oposicdo alguma. Noto o passaro mais
abatido, nitidamente mais quieto. Fico incomodado com a baixa temperatura no interior do
veiculo, e temendo que afete a j& consternada ave, peco ao homem que desligue o ar-
condicionado, sob o pretexto de o “tempo estar bom”.

Chegamos ao local pretendido e entdo dou inicio a entrega. Provavelmente
acostumados com circunstancias semelhantes, os funcionarios do 6rgdao mal esbo¢cam uma
reacdo a nossa entrada. Sem pressa alguma, uma mulher me guia até uma sala a direita, onde
dois outros sujeitos me aguardam sentados. Com a ave ainda em maos, enfim percebo que o
malandrinho defecou em minha mochila, o que interpretei apenas como um “chamado da
natureza”. Um dos homens se aproxima e sem tocar no animal, pontua: “¢ uma aratinga de
asa amarela. De vez em quando chega uma aqui desse mesmo jeitinho”. Eles me fazem
perguntas sobre seu estado quando encontrado, o horario e o local. Respondo a todas as
questdes sem prolongar a conversa, fornecendo meus dados em seguida para um registro.
Assino alguns papéis e finalmente nos dirigem até o viveiro nos fundos do terreno.

A mulher que me levou anteriormente a outra sala agora me conduz até o novo lar do
animalzinho. Durante o caminho, talvez numa tentativa de me aliviar, ela comenta que muitos
costumam chegar atordoados devido a algum possivel choque, mas que em questdo de poucas
horas ja estdo ativos como novos em folha. Ela assegura que enquanto ndo estiver totalmente
recuperado, vai continuar no viveiro, e caso ndo consiga de fato se restabelecer para uma vida
em liberdade, podera ficar por la indefinidamente... a ideia me assombra, mas meu pedaco
homem, racional, me imp&e o pensamento de que talvez esse resultado seja preferivel a morte
iminente. A esperanca de que conviva com outros de sua espécie durante esse periodo
também reforca essa convicgdo, mesmo compreendendo seu lado negativo. Obvio que
nenhum cercadinho de tela com algumas arvores e por¢des diarias de frutas e agua devem se
comparar a sensagao do vento nas penas em pleno voo, as brincadeiras com o0s irmaozinhos,
as revoadas ao entardecer. Talvez eu seja o responsavel por tirar-lhe essa vida, mas agarro-me
ao conforto de imaginar-me como seu salvador. Pois eu sou a flor que ha por ele.

Mal ha tempo para despedidas. A funcionaria me estende a méo para toma-lo, e eu
sussurro para mim mesmo: “tchau, pequeno”. Sigo novamente até a entrada e peco um carro
de volta ao parque. La uma pessoa me espera, e ainda tenho capturas de outra natureza para

realizar.
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Mesmo durante a viagem de volta aproveito para pegar os Pokémon disponiveis. Dou
sorte e capturo um Electric ainda de frente ao IBAMA. Ao estacionar na Potycabana, o “mar”
de Luvdisc continua agitado. Pego alguns antes mesmo de passar pelo portdo de entrada e me
encaminho até o “banco do descanso”. Antes de alcanga-lo, noto que minha companhia ja esta
por 14. Encontro-a sentada, rabiscando algo em seu sketchbook. Ela demora a me notar, e
sento-me ao seu lado com naturalidade. Ainda tomado de certa euforia, narro o evento entre a
avezinha e eu, mas pareco ndo surpreendé-la em nada. Olho Baixo (codinome afetuoso que
Ihe dei por conta de seus olhos semicerrados) e eu mudamos de lugar e aproveitamos a vista
de um pér do sol retalhado pelos prédios no horizonte. Os Luvdisc continuam a brotar no
mapa como uma chuva de emoticons numa declaracdo de amor a distancia. Aproveito um
momento de distracdo de Olho Baixo para “compor” com Realidade Aumentada, encaixando
forcadamente um Pokémon em suas maos (ela manuseava o aparelho smartphone nesse

momento). Brinco: “cuidado com isso ai que tem em maos, € meu coracao”.

Danieldeutilt

Figura 44: Luvdisc e Olho Baixo durante o evento do Valentines Day. Fonte: Pokémon GO.

Outro jogador que ndo consigo identificar entre os transeuntes usou um Modulo Atrair
numa das Poképaradas proximas de onde estamos e me reservo a permanecer imovel o resto
da tarde. Como meu estoque de Poké bolas estd bom, posso me permitir (por hoje) o uso de
apenas duas Poképaradas. Infelizmente ndo consigo um Luvdisc shine, talvez pelo tempo
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gasto na obrigacgdo que ja descrevi, talvez simplesmente por azar mesmo. De toda forma, ndo
perco um segundo sequer me consumindo se deveria ou néo ter feito o que fiz.

Em tempo, te esclareco outro dos motivos que me levaram a apresentar Olho Baixo
nessa carta-diario: em nossa correspondéncia do dia 28 de dezembro passado, te relatei a
captura de um Pokémon bastante especial para mim, a baleia Wailmer. Devido ao exagerado
ndmero de doces para evolui-lo (400!), adotei-o no sistema de companheiro para assim
ganhar Doces Wailmer a medida que me desloco — ele fornece um doce para cada quilémetro
percorrido. Fiquei devendo a imagem do monstrinho cetaceo junto ao meu avatar, e aproveito
para mostra-la ao lado de um desenho que Olho Baixo fez de nds dois depois que lhe

apresentei ao jogo:
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Figura 45: Wailmer e eu; ao lado, a arte que Olho Baixo fez de nés dois. Fonte: Pokémon GO/Acervo Pessoal.
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Carta 19 — Burros n"agua
16/02/2018
Monalisa

Fiz mais uma visita a Potycabana, dessa vez motivado pelo evento do Ano Novo
Lunar em Pokémon GO. A graca da historia estd nos bonus em poeira estelar e na incidéncia
dos monstrinhos Growlithe, Eevee, Snubbull, Poochyena e Electrike, Pokémon que fazem
alusdo a familia dos canideos, portanto, ja ganham pontos comigo. O dia amanheceu nublado,
premeditando uma precipitacdo daquelas, o que me faz imaginar logo de cara os possiveis

abrigos no parque.
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Figura 46: Da esquerda para a direita: os detalhes do evento do Ano Novo Lunar e dois dos Pokémon que
consegui evoluir. Fonte: Pokémon GO.

Ao chegar observo o local um pouco menos povoado que o de costume. Para uma
sexta-feira talvez seja um acontecimento atipico, mas vendo as nuvens negras que se formam
no céu ndo e algo a se estranhar tanto assim. Com alguns relampagos riscando o horizonte ao
fundo inicio as andangas pelo parque, agradecendo pela trégua dada pelo Sol e apreciando o
vento que corre ameno.

A “enxurrada” de Scyther continua, o que me agrada, pois ainda possuo um exemplar
do item de evolucdo Revestimento de Metal usado nesse Pokémon para leva-lo ao segundo
estagio (contanto que também cumpra o pré-requisito em doces). Empolgo-me para reunir

mais 50 doces dessa espécie e quem sabe capturar algum com boas estatisticas de batalha.
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Na medida em que faco o percurso até o ginasio localizado no palco, percebo que
realmente os “cachorros estdo soltos”, visto que sdo constantes os encontros com os Pokémon
do evento. Daqgueles anunciados nos avisos do jogo, noto uma maior incidéncia dos Snubbull,
Poochyena e Electrike. Em cerca de uma hora consigo evoluir um Poochyena e um Electrike
para Myghtyena e Manectric respectivamente. Infelizmente suas estatisticas ndo sdo téo boas,
mas pelo menos consegui mais dois para a Pokédex. Ao final desse processo, 0 céu apresenta-
se carregado, como que prestes a desabar. Como o ginasio do palco encontra-se defendido por
Pokémon de nivel muito alto, resolvo investir no gindsio da quadra de ténis, que esta
protegido por monstros com os valores de motivacdo j& baixos, 0 que representa uma
conquista teoricamente facil.

Ao caminhar até meu objetivo, dou a sorte de capturar um Scyther com estatisticas
muito boas e resolvo estrea-lo ali mesmo. Ao dar cabo dos Pokémon defensores, deixo o
monstro recém adquirido como responsavel pelo ginasio. E é ai que uma histdria de

persisténcia e paciéncia tem inicio...

Q O 46 4 & 1651
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Figura 47: Um Scyther, um temporal e um adversario insistente. Fonte: Pokémon GO.

Deixo meu “louva-deus gigante” no gindsio e comego a me dirigir a outras
Poképaradas ali perto, a fim de otimizar meu tempo, que ja parece contado. Mal me afasto do
lugar e vejo no mapa que esta sob ataque de outro jogador (as velhas faiscas e explos@es).
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Dou uma olhada em 360° e ndo consigo identificar um vivente naquela area com sinais ébvios
de estar participando de uma batalha — os jogadores geralmente tém de tocar a tela do
smartphone repetidas vezes para acionar os ataques dos Pokémon, o que é facilmente
percebido por qualquer um que veja. Ndo gasto meus estoques oferecendo frutas ao
monstrinho, pois sei que sua derrota é iminente, entdo decido por aguardar a tomada do
ginasio para investir num contra-ataque.

O jogador que eliminou meu Pokémon da instancia possui 12 niveis a menos que eu,
nimero que pode oferecer uma ideia sobre seus monstros (muito provavelmente mais fracos
gue 0s meus...), mas que ndo quer dizer absolutamente nada sobre ele: nem imaginava que
poderia mostrar-se tdo insistente. Ele deixa um Heracross na tarefa de cuidar do ginasio, mas
com um CP de pouco mais de 1500, recha¢o-o sem muitos problemas.

Asseguro-me de empregar meu Scyther novamente (ele possui um CP superior a 2000
e além disso recebe bdnus em seus ataques Tipo Inseto pelo Clima Chuvoso) e dessa vez sou
obrigado a procurar abrigo por conta do temporal que deixou de ser uma ameaca para fazer
de fato as honras sobre nossas cabecas. Corro até a entrada do parque na esperanca de ficar
protegido em baixo das arvores que ali se sacodem por conta do forte vento que sopra. Outros
transeuntes tém a mesma péssima ideia, que assim se prova em poucos segundos: a forca da
agua ndo respeita improvisos e me forca a procurar o prédio da administracdo como recurso
de emergéncia.

Ao chegar sou recebido por uma porta de vidro com problemas e acabo me molhando
mais do que imaginava. Meio encharcado, dou-me conta de outros individuos no mesmo
estado que 0 meu: a recepcao do prédio transformou-se num refagio da forte chuva que ali se
derrama. Como minha mae chama, uma “chuva de agoite”, uma sdbia comparagdo para as
precipitacGes acompanhadas de fortes ventos. Ali dentro o som da agua que cai é parcialmente
abafado, mas as extensas vidragcas nos permitem acompanhar com os olhos o temporal.
Apesar da protecdo, o ar-condicionado ligado provavelmente na temperatura mais baixa
possivel amplia a sensagé@o de frio, 0 que me faz torcer para que passe logo (geralmente sou
um entusiasta do tempo chuvoso...). Sem a preocupacdo das goticulas em meu display abro
novamente 0 jogo e me deparo com o ginasio por mim protegido sendo novamente atacado...
fico boquiaberto!

Tento juntar os pauzinhos e imaginar como alguém poderia estar num tempo como
esse invadindo um ginasio... com a experiéncia de dias anteriores, sei que o quiosque ali perto
ndo oferece protecdo alguma contra chuvas, e que fora aquela estrutura, ndo ha qualquer outra

por perto que sequer esboce um abrigo. Fora ela, 0 ginasio € cercado por uma quadra de ténis
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(aberta), uma pista e algumas arvores baixas. Minha capacidade de deducdo se reduz a duas
situacdes: ou esse jogador esta completamente molhado sob a chuva ou esta fazendo uso de
algum aplicativo de simulacdo de localizacdo (estilo Fake GPS, etc.). Ndo me permito
hipotetizar além disso e sinceramente desejo que ele realmente esteja beeeeeem molhado. Ele
finalmente toma a instancia e coloca 0 mesmo Pokémon de antes como seu guardido.

A chuva d& uma trégua e se reduz a um constante chuvisco, o que nem de longe me
impede de sair para realizar minha investigacdo. Vou até o quiosque e confirmo minha
opinido: estd completamente encharcado, com varias pocas de d&gua em seu piso. O balcdo de
marmore e a area por trds dele também se encontram da mesma forma. Confiro na quadra e
sobre as arvores e também nio encontro um “vivente”. Desisto do toma 1a, da ca com o
jogador e guardo meu restinho de paciéncia para a redacdo da carta. Literal e figuradamente
acho que “dei com os burros n"agua”. Meu consolo do dia foi tomar um expresso quentinho
no shopping ali perto e apreciar um Tailow que pousou em minha caneta para me ajudar na
redacao, recordando-me das pombinhas (penso que eram pombas) que Noé soltou no episodio

do dilavio. Depois da visita, o pequeno Pokémon agora faz parte de minha “Arca” também.

Figura 48: Tailow me faz companhia depois de um “diltivio”. Fonte: Pokémon GO.
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Carta 20 — Gato e rato
27/02/2018
Cara professora,

Hoje é o segundo dia do Pokémon Day — evento que comemora mais um ano do
Pokémon GO no mundo. O que acontece no jogo é bem simples: fomos presenteados com o
aparecimento de um Pikachu com chapéu de festa, além de ter como recompensa o
recebimento de trés vezes mais poeira estelar quando um desses é capturado.

Estive mais uma vez na Potycabana, muito mais por desencargo de consciéncia do que
pelo aniversério em si. Vou te explicar: domingo ultimo (25/02/2018) foi realizado o Dia da
Comunidade do més de fevereiro (expliquei como o evento funciona na carta do dia 20 de
janeiro), situacdo onde os jogadores contaram com o aparecimento do Pokémon tipo Dragéo
Dratini, inclusive em sua versdo shine (em minha opinido um verde bem brega). Como estava
ocupado com um evento de outra natureza, ndo pude me dedicar as aventuras no jogo... alem
dos bbnus em experiéncia, possibilidades de interagdo com outros jogadores, perdi a
oportunidade de capturar Pokémon tipo Dragdo — que sdo 0s que menos possuo, diga-se de
passagem — e, talvez até mesmo evoluir até a forma Dragonite, um dos Pokémon mais
valorizados na plataforma.

Pois bem... eis que me dirijo ao Parque Potycabana sem maiores pretensdes. Apesar de
nublado, o dia estava excessivamente quente, e as nuvens ndo pareciam se esforcar para
atenuar os raios solares, fato que me obrigou a permanecer a tarde praticamente inteira de
oculos escuros, detalhe inicialmente irrelevante, mas que teve seu papel... vocé ira entender.

Inicio as atividades num padrdo que adotei faz alguns dias para o espaco em questao:
comeco por passar pelas Poképaradas mais proximas da entrada (ainda fora do parque ja
tenho acesso a essas Paradas) e percorro o caminho até o ginasio localizado no palco para
entdo fazer a volta até as Poképaradas no entorno da quadra de ténis, que também corresponde
a um ginasio.

Como faz bastante calor, caminho em passos apressados, ainda que atento aos
Pokémon que aparecem. O dia parece estar bom para Pikachu e Geodude (Pokémon do tipo
Pedra). Uma vez que o Pikachu é uma espécie relativamente dificil de capturar (geralmente a
cor da esfera de captura aparece vermelha) me vejo obrigado a gastar praticamente todas
minhas frutas Frambo para melhorar o indice de sucesso (consequentemente recebendo uma
medalha pela captura de meus 50 Pokémon desta espécie)...

Depois de completar a primeira volta no parque, me estabeleco no local que elegi

como “area de descanso”: um banco em madeira e concreto (ja deteriorado e sem as tdbuas de
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encosto, 0 que me obriga a reclinar-me diretamente sobre uma de suas duas colunas de
concreto) parcialmente a sombra de uma mangueira. Escolhi este lugar em particular ndo pelo
quesito conforto — repito, o banco é quebrado e nédo fica inteiramente protegido dos raios
solares —, mas por situar-se estrategicamente num ponto privilegiado de coleta de itens e
captura de Pokémon, pois esté localizado entre duas Poképaradas proximas entre si, 0 que me
permite acessa-las ali mesmo sentado.

Quando me aproximo, encontro dois funcionarios do parque realizando também um
trabalho de coleta de frutas, porém, sem qualquer relagdo com Pokémon: eles atiram pedras
para cima na esperanca de acertar as mangas maduras dos galhos sobre suas cabegas. Assim
gue me sento, os dois homens se afastam (talvez por minha aproximagédo ou quem sabe por
finalmente terem sucesso na coleta de um bom fruto). Respiro fundo e bebo a agua que acabo
de recolher de um bebedouro ali perto. E por volta das 16h e a sombra natural que disponho é
insuficiente para barrar a luz incandescente que se projeta a Oeste, 0 que me for¢a a olhar
constantemente para baixo. Como estou vestido com calcas longas, minhas pernas pouco
sofrem apesar da temperatura, porém meus bracos ficam quase que completamente expostos,
0 que me irrita por conta das tatuagens (fico inquieto com a possibilidade de manchas ou
mesmo com o “desbotar” da arte gravada em minha pele).

A quase obrigacgéo de curvar-me para baixo e consequentemente fitar o chdo me revela
um conjunto de detalhes que instantaneamente tomam de assalto minha atencéo. Logo de cara
observo uma manga “de vez” cumprir seu destino na Terra (terra) e servir de alimento para
um casal de passarinhos que se revezam nas bicadas ao suculento fruto. Como parecem
timidos, sempre que aponto a cAmera de meu aparelho os dois algam voo como que o bastante
apenas para escapar de meus cliques. Uma formiga escala meu pescoco, tirando meu foco das
avezinhas que ali se nutrem. Com o movimento, observo de longe um iguana aproximar-se
em seus passos atarracados. Mesmo com seu couro grosso, ele parece ter pressa em percorrer
o ladrilho escaldante até a sombra da mangueira. Ergo-me na tentativa de registrar sua
chegada, mas tudo que minha agilidade permite € enquadrar sua subida desconfiada pelo
tronco da arvore. Ao que parece, esse lugar é o favorito de outros bichos para repousar do
calor.

De volta ao jogo percebo que algum jogador nas proximidades usou Mdédulos Atrair
(item que tem como funcéo atrair Pokémon selvagens até a respectiva Poképarada durante
meia hora) em duas Poképaradas proximas, incluindo uma das quais tenho acesso ali sentado.
Como um simples cligue no icone da Parada informa ao jogador o apelido do usuario que

utilizou o item, tomo nota da informacdo e “arrasto” o olhar pela area correspondente a
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instancia, ndo tendo muito trabalho para deduzir a localizacdo da tal pessoa. Sete, como decidi
chamé-lo (codinome que corresponde a uma das trés palavras que compdem seu apelido de
usuario) € um homem jovem e de cabelos volumosos e encontra-se sentado num banco logo a
frente das grades que separam o parque das margens do rio Poty ha cerca de uns 20 metros de
mim. Ele adota uma postura encurvada na tentativa de esconder-se dos raios solares que
assumem um angulo bem fechado devido ao horério (estamos préximo das 17h), e com o

rosto abaixado, encara seu smartphone compenetrado.

.

Figura 49: A vista a partir do banco de descanso e um dos moradores da mangueira. Fonte: Pokémon
GO/Acervo pessoal.

Sinto-me um desses stalkers por observé-lo a distancia, e agradeco por ter continuado
com os o6culos escuros no rosto, detalhe que compromete um pouco menos minha discrigéo.
Elaboro mentalmente um dialogo para puxar assunto e falar da nossa pesquisa, mas fico
receoso por conta do Sol que castiga o local onde ele se encontra. Decido ficar mais alguns
minutos coletando itens para repor meu estoque. Cerca de 20 minutos de espera e ele
finalmente se move na direcdo do ginasio da quadra de ténis... talvez seja a oportunidade que
eu aguardava...

Sete inicia entdo uma invasao ao ginasio ali proximo, que é guardado por Pokémon de
jogadores do meu time (Mystic). Consigo interpretar que ele esta realizando o ataque por dois
motivos basicos: ele encontra-se ao alcance da instancia, e também porque a interface do jogo
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mostra faiscas, raios e explosdes sobre o icone do ginasio, indicio irrefutavel de uma tentativa
de invasdo. Como as batalhas exigem muita concentracdo por parte de seus jogadores, decido
aborda-lo apenas quando o ataque for liquidado. Para tanto, sigo acompanhando a barra de
motivacdo dos Pokémon guardies. Percebo que os numeros estdo baixando rapidamente e
entendo que € questdo de pouco tempo até que ele elimine-os completamente.

Levanto do banco e sigo em sua direcdo, buscando movimentar-me 0 mais
naturalmente possivel. No meio do caminho dou uma parada para capturar um Pikachu, e
guem sabe deixar bem claro através de minha postura e movimentos na tela do smartphone
que também sou um jogador. Enquanto realizo a captura, sou abordado furtivamente por outro
morador do parque: um jovem gatinho se coloca entre minhas pernas ronronando e cobrando-
me por caricias. Sem titubear agacho-me sobre meu joelho direito e afago sua cabeca.
Oportunamente percebo as ironias da situacdo: 1) tanto eu quanto o felino nos esgueiramos na
tentativa de chamar pouca atengdo em nossa abordagem; 2) estou na iminéncia de capturar um
rato (sim, Pikachu é descrito como um Pokémon rato elétrico) e eis que me aparece um gato
na dita cena — entdo que fago questdo de registrar 0 momento através do recurso de Realidade

Aumentada.

Danieldeutilt

Figura 50: O gato e o “rato” Pikachu. Fonte: Pokémon GO.
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Assim que me certifico que Sete tomou o ginasio (que fica amarelo, na cor do time
Instinto), me aproximo lentamente e encontro-o sentado sobre a bancada de marmore do
quiosque abandonado proximo a quadra de ténis. Retiro os 6culos do rosto e me apresento,
confirmando na sequéncia que ele é de fato o jogador que usou os Mddulos Atrair. Sete €
simpatico e sorridente, e aparenta visivel receptividade, principalmente ap6s eu me declarar
também como um jogador da plataforma. O jovem declara ter voltado a jogar hd pouco
tempo, principalmente por conta dos eventos mais recentes. Quando indago sobre a
dificuldade para tomar o ginasio, ressaltando a forca dos Pokémon guardides, ele me responde
com um — “foi moleza” — t&o natural e despretensioso que afasta qualquer traco de arrogancia
de minha percepcéo.

Explico parte dos nossos objetivos com a pesquisa e da maneira mais simples possivel
revelo a ele as intenc¢des do trabalho, recebendo em seguida respostas afirmativas e até mesmo
entusiasmadas de sua parte. Ele concorda em ser voluntario e rapidamente trocamos nossos
contatos telefonicos (procuro deixa-lo a vontade para escolher a via de contato). Nos

despedimos e fico com a promessa de ser apresentado ao restante de seu grupo em breve.
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Carta 21 — Preparem-se para encrenca! Encrenca em dobro!
07/03/2018
Mona

Hoje cheguei bem cedo ao campus para 0 nosso primeiro encontro de 2018. Faz um
tempo ameno pela manhd, chegando mesmo a pintar o céu com um auspicioso nublado. Logo
ao descer do coletivo vejo uma Reide me esperando no ginasio da Caixa d"agua. Contagiado
com a proximidade da Reide EX (marcada para depois de amanhd), empolgo-me e resolvo me
testar com um desafio onde ja provei o amargo gosto da derrota, uma imersao de nivel quatro.
Nesse caso, o chefe é Absol, um Pokémon Tipo Sombrio muito atraente e que particularmente

considero ter uma aparéncia “enigmatica” (me lembra o vildo Vingador de Caverna do

Dragdo... devem ser os chifres).

Q ® 46 4 m 08:51
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Figura 51: O chefe Absol e a vista do ginasio durante uma captura. Fonte: Pokémon GO.

Sento-me nos bancos desconfortaveis do ponto de dnibus N° 01 da UFPI, encaro a
caixa dagua, o grafite bem-humorado em sua pele — varios animais sendo abduzidos pelo
“disco-voador” no topo da estrutura —, percebo também um cartaz na parada com um poema e
uma homenagem ao dia nacional da poesia (14 préximo). Ao fundo um moto-taxista ouve seu
rddio numa intensidade que compartilha seu gosto musical com todos ao redor.
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Faz um vento aprazivel e algumas goticulas de agua vdo de encontro ao meu rosto,
borrando agradavelmente minha vista aqui e acola. Uso o passe de Reide disponivel e
confirmo a peleja. Organizo minha equipe e parto para a batalha. Absol surge enorme na tela e
mal consigo causar-lhe danos. Sou novamente derrotado sem qualquer sombra de equilibrio
numa Reide desse nivel. Com certa pressa ndo deixo tempo para lamentagdes: pego outro
passe no ginasio e vou cuidar de outros assuntos.

Na salinha, resolvo algumas pendéncias, entre elas, algumas cartas que fiquei lhe
devendo. Reviso o conteudo delas enquanto coleto itens na Poképarada proxima. Assim a
manhd passa (entre um café e outro na “Dona Fatima”) até que chega a hora do almogo.
Como nossa reunido do dia ficou para o inicio da tarde, elimino a possibilidade de enfrentar a
fila do restaurante universitario numa quarta-feira de feijoada. Por outro lado, gastei todo o
meu dinheiro e me vejo forcado a ir sacar mais para poder pagar um “arrumadinho” numa das
barracas junto a passarela que liga o campus a Biblioteca Central. O outro motivo que me leva
a agéncia bancaria € o ginasio situado no caminho até Ia: ha uma Reide de nivel trés prestes a
iniciar.

Como ja possuo vitorias solo em incursbes de niveis um e dois, considero a
possibilidade de ser bem sucedido. Pouco antes de deixar a salinha, o ovo do chefe eclode,
revelando um Claydol, Pokémon hibrido dos Tipos Psiquico/Pedra que surge na terceira
geracdo. Pesquiso no Google sobre suas fraquezas e possiveis ataques utilizados e monto
mentalmente uma equipe para derrota-lo. Vou até 1a.

Ao chegar, vejo varias pessoas ao redor dos bancos de concreto que ficam ao lado do
“Dom Quixote”. Grupos de amigos, casais, pessoas solitarias. Alguns de pé, muitos sentados,
um ou outro improvisando uma cama sobre o duro assento. Sento-me no banco mais proximo
da escultura que representa o ginasio, em frente a enorme fila que se estende do restaurante ao
final da biblioteca. Entro na Reide.

Inicialmente vejo a tela de organizacdo da equipe de Pokemon se abrir. Agrupo meus
monstros escolhidos previamente para a peleja e aguardo 0s segundos se passarem até o
momento decisivo. Minha atengdo ja esta tdo viciada para focar apenas o contador de tempo
que levo alguns instantes para perceber o avatar que surge ao lado do meu. Outro jogador
entrou para enfrentar o oponente em comum! “Somos” uma dupla agindo agora!

Fico um pouco eufdrico por vislumbrar a possibilidade da vitoria tornando-se maior.
Num flash me vem a memoria um trecho do lema entoado pela dupla de vildes da série

animada Pokémon, Jessy e James: “preparem-se para a encrenca. Encrenca em dobro”.
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Quando a ficha finalmente cai, vasculho ao meu redor por outro jogador. Para meu
azar, varias pessoas estdo com aparelhos smartphone em méaos, o que dificulta minha
capacidade de encontra-lo. Aguardo até a batalha se iniciar, que é quando ficard Obvio

descobrir o0 jogador: seus movimentos irdo entrega-lo.
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Figura 52: O antes e o depois da dupla se formar. Fonte: Pokémon GO.

Comeco o combate com meu Umbreon. Apesar de ndo receber todos os danos,
também ndo estou causando dano ao chefe tdo rapido assim. Ao longo do embate tenho alguns
Pokémon nocauteados (quatro, ao todo) e noto que meu parceiro andbnimo também passa por
algo semelhante.

Assim que a barra de vida de Claydol chega a cerca de 10% de seu total, compreendo
gue ndo teria conseguido sozinho: faltavam menos de 15 segundos e ele ainda ndo havia sido
nocauteado. Aproveito a situacéo e contorno a regido com meu olhar. No canto de um banco,
bem atras de mim, ha um rapaz jovem, estilo roqueiro/alternativo, tocando repetida e
ininterruptamente a tela de seu smartphone. Esse gesto € inconfundivel. Esta numa batalha
Pokémon! Como o ginasio estd ocupado com a Reide, deduzo que s6 pode ser ele o segundo
integrante de nossa improvavel dupla.
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Nocauteamos Claydol faltando apenas oito segundos para o final do tempo do
combate. Coleto as recompensas e vou ao desafio de bénus, onde consigo capturar o chefe e
também chegar a marca de 200 Pokémon do Tipo Psiquico capturados.

O outro jogador permanece sentado e por seus movimentos, interpreto que esta
capturando o chefe também. Aguardo-o de pé ha alguns metros de distancia. Quando ele cessa
os arremessos de Poke bolas, abordo-o, sendo recebido com certa espontaneidade. Apresento-
me e ele também admite ter me procurado antes da peleja de fato comecar. Damos um “ufa!”
e ali se cria um clima positivo, possivelmente fruto de nossa cooperacdo até ali anénima. O
Engenheiro (codinome que lhe dei por conta de sua area de estudos) conta que joga quase que
exclusivamente no campus (0 que me lembra bastante meu inicio no jogo), e dali combinamos

participar de outras batalhas juntos. Despe¢co-me e rumo até a agéncia bancéria.
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Figura 53: A extensa batalha com Claydol e 0 momento de sua aquisigdo. Fonte: Pokémon GO.

Na volta (que infelizmente demorou um pouco mais que 0 previsto) visito 0 ginasio
para coletar itens e vejo que um Pokémon do Engenheiro (que é do time Instinct) estd
guardando o lugar. Seu Snorlax protege o ginasio solitariamente. Sinto-me tentado a enfrenta-
lo, mas outro impulso me impede no Gltimo momento: deixo seu monstro incolume como

sinal de “cortesia”.
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Carta 22: Uma multiddo de exclusivos
09/03/2018
Monalisa

Enfim chegou o dia da Reide Ex que eu havia comentado contigo. Organizei minha
agenda para conseguir disponibilizar todo o meu sdbado visando essa tarefa especificamente.
Recebi esse passe especial no Ultimo dia 24/02, e confesso que senti uma satisfacdo
contagiante. Na janela de aviso sobre o recebimento do item, diz que € uma recompensa por
uma vitéria anterior num dos ginasios da Potycabana, entdo deduzo que deve ter sido huma
Reide que fiz solitariamente contra o Pokémon do Tipo Sombrio/Fantasma Sableye (no dia
20/02), numa incursdo de nivel dois, se ndo estou enganado. Perceber que o jogo incentiva
seus praticantes dessa forma acaba sendo empolgante, pois cria um ar de exclusividade...

Essa sensacdo de exclusividade se dissipa assim que chego as imediacfes do parque:
consigo notar no mapa que todas as Poképaradas do lugar estdio com Médulos Atrair
acionados, o que denuncia uma provavel enxurrada de jogadores a exemplo do primeiro Dia
da Comunidade (20/01). Minha suspeita se confirma ao me aproximar do ginasio “Quadra De
Volei Da Nova Potycabana”, onde ¢ evidente o grande ntimero de pessoas se aglomerando.
Antes mesmo do ovo do chefe eclodir, consigo contar ao menos QUARENTA jogadores,

namero esse que continuava a inflar conforme a batalha se aproximava.
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Figura 54: O passe exclusivo, o chefe surgindo no ginasio e o inicio da aglomeracao de jogadores. Fonte:
Pokémon GO.
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Aproveito 0s minutos antes da eclosdo do ovo e dou uma volta no parque, fazendo a
rota que geralmente percorro: do ginasio préximo a entrada (o da quadra de vélei), passando
por todas as Poképaradas até o ginasio perto do palco. Os Mddulos Atrair usados pelos outros
jogadores cumprem seu papel e varios Pokémon surgem ao longo do caminho. Quando
retorno ao quiosque em frente ao ginasio da batalha, vejo que ha pelo menos vinte jogadores a
mais que na contagem inicial. Identifico que eles ndo se colocam aleatoriamente no espaco,
visto que noto pelo menos trés grandes grupos ali aglutinados: um mais proximo a bancada de
marmore, outro mais a frente, quase encostado na quadra e um a esquerda, talvez no limiar de
contato com a instancia. Me aproximo de alguns rostos conhecidos de outras ocasides e
iniciamos um bate-papo sobre o jogo: “qual o teu time?”; “Azul”; “Amarelo!”; qual bicho tu
acha que vai sair do ovo?”; “ah, sempre sai o Mewtwo!”; “cara, tem muita gente!”; “tu ndo
viu foi nada!”...

A conversa ¢ bem vaga e dispersa, com boa parte dos interlocutores dividindo a
atencdo entre o smartphone e o didlogo, salvo um dos homens, que irei batizar aqui com o
codinome kung Fu — ele estava bem informal, com uma camisa regata e uma cal¢ca moletom,
indumentaria que muito me recorda a época que meus irmaos praticavam Wing Tsun, um dos
estilos da pratica marcial milenar chinesa... Kung Fu, que nem é de meu time, me explica
alguns detalhes sobre o PC dos Pokémon selvagens assim que atingimos o nivel 30 de
Treinador. Segundo ele, essa estatistica comeca a se nivelar, resultando no aparecimento de
Pokémon com PC bem mais alto se comparado com o0s niveis 29 e inferiores. Como estou no
28, empolgo-me com a proximidade desta nova etapa.

Com a contagem para o surgimento do chefe chegando ao final, consigo perceber
melhor os trés grandes grupos que foram se modelando: correspondentes aos trés times do
jogo: Valor, Instinto e Sabedoria. Quando o ovo “explode” numa nuvem lilas e revela
Mewtwo, alguns sujeitos, como que porta-vozes dos times, convocam seus aliados a se

"’

aproximarem: “galera do Azul (Sabedoria) vem ca! Vamos juntar!”. Ougo palavras de ordem
semelhantes partindo dos dois outros aglomerados e aproximo-me da turma “do Azul” (ja
estavam quase todos ao lado da bancada que citei anteriormente). Ali, noto alguns
personagens que muito me chamam a atencdo, sendo “dois” em especial: o rapaz que
organizou o time, que tratarei pela alcunha de Professor X (uma referéncia ao Professor
Xavier, lider e fundador do supergrupo de mutantes X-Man) e a dupla de treinadores
composta por mae&filho, que chamarei aqui por um nome sé: Kangaskhan — aluséo direta ao
Pokémon que carrega sua cria numa espécie de bolsa no abdémen semelhante aquela das

mamaées canguru (mais adiante converso mais sobre eles).
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A iminéncia de minha primeira batalha contra um Pokémon lendério cria uma
expectativa bem intensa em mim. Soma-se ao desafio da peleja a possibilidade de capturéa-lo
em caso de sucesso... em certo nivel, sinto tanto minha pulsacdo quanto minha respiracao
sofrerem alteracfes, como quando estou as vésperas de participar de alguma atividade fisica
intensa ou mesmo de uma situacdo potencialmente perigosa. Meu corpo esté interpretando
minha apreensdo dessa forma a fim de preparar-me para a acao, que de fato se dar, mas em
outra instancia...

Para formarmos uma equipe apenas de membros do Time Sabedoria, Professor X cria
um grupo privado, onde ap6s definir uma senha (que € feita a partir de trés Pokémon numa
ordem especifica), repassa-a para aqueles com quem deseja compor alianca para a batalha. O
primeiro grupo privado foi criado e logo em seguida desfeito, pois alguns dos treinadores
estavam com problemas de rede de internet, ficando assim de fora da dindmica. Para nao
prejudica-los, Professor X decidiu por abortar o grupo e aguardar o tempo necessario até que
todos os jogadores pudessem participar sem quaisquer eventualidades. Alguns reiniciaram sua
rede, outros reiniciaram os aparelhos, teve gente que até precisou usar os dados roteados por
outro benfeitor. Assim que todos estavam em condicGes de batalhar plenamente, foi criado um
grupo com a seguinte senha: Snorlax, Pikachu, Squirtle.

Entrei novamente e vi a tela marcando o nimero de membros (que em segundos ficou
lotada, com 20 treinadores e suas respectivas equipes de Pokémon). Enquanto os segundos até
a peleja eram consumidos, eu administrava aqueles monstros a serem utilizados e a ordem de
entrada de cada um. A luta comeca e percebo de gue se trata batalhar com um lendério: seus
ataques ageis tiram bastante dano, mas basta um ataque carregado para “deitar” qualquer um
de meus Pokémon imediatamente. Os outros jogadores nem chegam a se surpreender com a
forga do oponente, admitindo em sua maioria: “cada carregado ¢ um que cai!”. Apesar da
velocidade com que Mewtwo derrota meus monstros, da para notar facilmente a velocidade
que um grupo com 20 participantes faz estrago. A barra de vida do chefe diminui de forma
dréstica, revelando o poder da quantidade (mesmo considerando a qualidade dos Pokémon de
varios dos treinadores ali presentes).

A minha direita, a mde Kangaskhan acolhendo seu infante por tras sussurra conselhos
e instrucdes ao seu ouvido. Da para sentir a partilha que os dois fazem daquele momento. O
pequeno, com os olhos vidrados no display, tocando a tela alucinadamente para acionar 0s
ataques de seus Pokémon, mas com a audicdo exclusivamente reservada as palavras da mae.
De volta & minha prépria batalha, noto que estou no Gltimo de meus seis monstros, Umbreon,

a evolucdo do Tipo Sombrio de Eevee, do qual tenho muito apreco. Mewtwo também esta nas
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ultimas, e comego a torcer para que meu derradeiro duelista resista: como podem ver na
terceira figura logo abaixo, conseguimos derrotar o chefe e meu Umbreon manteve-se de pé,
mas com tao pouca energia que admito ndo conseguir enxergar em sua barra de vida. Faltando

213 segundos “deitamos” o meu primeiro lendério!
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Figura 55: Mewtwo, o grupo em formacao e a sobrevivéncia de Umbreon por um triz. Fonte: Pokémon GO.

A derrota do chefe vem seguida de exclamacgdes de vitoria, apertos de mao e
parabenizacgdes que sdo distribuidas indiscriminadamente. Reservamos alguns segundos para
contabilizar as recompensas, mas todos sabem que o momento crucial ainda esta por vir: a
chance de capturar Mewtwo! Para tanto, recebo nove Poké bolas Premium, as Unicas capazes
de pegar um chefe de Reide. Observo a mde Kangaskhan conversando com o filho: “tem
paciéncia. Faz do jeito que te falei”. O filho kangaskhan responde: “ta, mae!”. Volto para
minha tarefa e percebo o quéo dificil é para mim: Mewtwo se move demais, ataca demais
(movimento que ndo causa qualquer dano, afinal ndo é uma batalha, mas que quando usado
repele instantaneamente as Poké bolas arremessadas) e salta demais. Recapitulando todas as
minhas capturas até hoje, ndo vejo nenhuma que tenha tais caracteristicas. Talvez essa seja
apenas uma das diferencas de um lendario para os Pokémon “ordinarios”.

Lanco uma, duas, trés Poké bolas e nem ao menos lhe acerto. Paro um pouco para
respirar e aproveito para tentar observar como 0s outros jogadores estédo se portando. Alguns
grintam: “peguei!”. Outros preguejam e outros consolam os conhecidos que ndo estdo tendo

sucesso. Consigo notar que aqueles que aparentam maior experiéncia permanecem em
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intervalos consideraveis em um arremesso e outro, como que estudando ou tentando adivinhar
0s movimentos de sua presa. Ougo um grito com uma palavra indecifravel vinda do filho
Kangaskhan, que esbraveja, pula e comemora. Ele teve sucesso! A mée Kangaskhan faz
questdo de deixar claro sua satisfagdo pelo momento: “ndo disse que conseguia? Teu primeiro
Mewtwo!”. Ela abraga o menino e o afaga, mas o pequeno esta tdo empolgado que pouco nota

0 gesto de carinho, encarando sua tela para descobrir mais sobre sua recente conquista.
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Figura 56: Kangaskhan e sua cria. Analogia que usei para descrever um dos personagens de hoje.
Fonte: Pokémon GO.

Sinto como se tivesse sido transportado para outro lugar, mas sem sair de l&. Em
outras palavras, ha ali uma atmosfera diferente. Ndo apenas pelo jogo, mas também por conta
do que os praticantes daquele lugar encenam: trocam incentivos, terminam suas tentativas e
seguem de imediato para apoiar e aconselhar o jogador ao lado. Comemoram e consolam-se
mutuamente. Criou-se uma espécie de peso naquela superficie circunscrita num quiosque
abandonado. Todos se reconhecem como treinadores e reconhecem a tentativa do outro, sendo
ela bem sucedida ou ndo. Seja do mesmo time ou ndo. Ha uma espécie de forca de partilha
que talvez sé seja apreciada por aqueles capazes de dar significado aqueles pequenos atos, que
poderiam muito facilmente ser interpretados com um simples: “ah, s6 um monte de gente

mexendo no celular”...
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Acabo por falhar completamente em minha aspiragdo. “Meu” Mewtwo foge e com ele
leva qualquer sombra de euforia possivel. A “baixa” em minha moral me permite concentrar-
me no ambiente que ocupo. Vejo caras e bocas, alegria e também desapontamento. Em termos
de aprendizado no jogo, considerarei um avanco importante. Por outro lado, 0 peso que senti,
a mudanca no ar ao redor, a partilha que tivemos representaram um divisor de aguas em
minha relacdo com o jogo e também com seus jogadores. Pelo que percebi, ndo se trata de
ocasifes excepcionais, tal foi a naturalidade daqueles perto de mim. Espero poder
compartilhar outros momentos assim logo em breve. Inspirado pelo clima que vivi, ensaio

algumas linhas que trato de dividir contigo:

Heterotopias

rastro de bicicleta

a sucuri feroz

e o calando na relva
era o soldado algoz

cachorro pé duro

o fiel escudeiro

e no grotdo escuro
naufragou o veleiro

pé de caju mal podado
a traicoeira montanha
velho chinelo imbocado
uma maldicdo tamanha

sem castelo, um rei s6
montinho de seixo ao chdo
a hora do banho, o cip6

do bravo guerreiro a prisao
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Carta 23 — Tiozé ou Um dia de Passarim
22/03/2018

A rosa que “salvou” o passarinho
O escuro e 0 ocaso chegam juntos.
Uma velha companheira me vem pesar os ombros, e para afasta-la, resolvo dobrar uma rosa.
Com pouca luz, arrasto minha mesinha até a janela, onde um fio de claridade ainda pousava.
Encaro o muro e no fim do corredor nossos olhos se cruzaram: os meus, curiosos. Os dele,
temerarios.
Imdvel, assustado, vulneravel.
Sinto sua dor e me aproximo, ja pressentindo o pior.
Ele ensaia um voo capenga, aterrissando em seguida sobre o asfalto, em meio aos veiculos.
Dessa vez agarro-o e trato de guarda-lo até que esteja menos atordoado.
Ele dorme sobre minha escrivaninha, inquieto (terd composto algum verso triste de ave?).
Quando amanhece, preparo uma caixinha de papel e rumamos até o lugar onde outros como
ele cantam em liberdade.
O caminho é barulhento e hostil, principalmente para ele. Imagino seu peito encharcado de
pavor.
Por outro lado, ndo esqueco 0 som que suas asas fazem ao me deixar e sumir num pé de caju.
Ganho meu dia.
E ele uma segunda chance.

Agradeco a rosa.

Cara Monalisa

Parte dessa carta ¢ uma espécie de “meta-diario”: inicio essa narrativa justamente
contando-lhe sobre 0 momento da escrita de um outro capitulo. Ontem (21) foi um dia de
“apagdo” em varias partes do Brasil, principalmente nas regides Norte e Nordeste. Vocé deve
ter acompanhado na imprensa ou muito provavelmente ter sentido na propria pele os efeitos
desse evento. Por conta da falta de energia e da decorrente falta de agua em meu bairro (nosso
sistema é alimentado por uma caixa d"agua proxima e que funciona através de bombas a
eletricidade), o dia foi bem complicado: tive de racionar tanto a bateria de meu notebook (que
uso para escrever-lhe este texto) e smartphone (ou seja, nada de cagadas hoje...) quanto a

agua.
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No final da tarde, me sentindo fatigado com o tempo abafado (uma promessa de chuva
se insinuava timidamente no ceéu), angustiado com a futura inutilidade dos meus aparelhos
eletronicos e também com a desagradavel sensacdo de meu corpo “sujo” (guardava entdo
minha porg¢do de agua para o banho antes do jantar “a luz de velas” — literalmente) resolvi dar
uma pausa para a pratica que me tem feito j& ha um periodo o papel (desculpo-me
antecipadamente pela natureza barata do trocadilho) de terapia: dobrar origami.

Descrevi 0 acontecido na passagem que abre esta carta, e se estiver atenta ao spoilers,
viu que capturei um passarinho. Minha mée apelidou-o de Tiozé (a maneira esquisita que ela

chama a ave conhecida em algumas regides como tiziu...) e tomei conta dele durante a noite.

Figura 57: Tiozé assim que nos encontramos. Fonte: Acervo Pessoal.

Pensei em solta-lo assim que escurecesse, mas meu pai advertiu-me: “Passarim uma
hora dessas ta é dormindo. Se soltar ele agora s vai se bater numa parede de novo!”. Levei-0
até minha escrivaninha e improvisei uma gaiola com um mosqueteiro de alimentos (estilo
“Cuapula do Trovao”...). A tela plastica é vazada o bastante para que eu possa observa-lo e,
principalmente, permitir sua respiracdao. Adiciono uma tampinha rasa com agua e um palito de
“espetinho” (para que ele consiga equilibrar-se com seus pesinhos) ao seu abrigo provisorio.

Minha cadela Minduim estranha sua presenca no quarto, e investe algumas vezes sobre

a escrivaninha para encarar nosso enfermo de passagem. Vou dormir com uma ja conhecida
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preocupacdo de quem ja criou varios tipos de animais: sem saber se vai amanhecer vivo ou
nao.

Felizmente o sol nasce novamente para n6s dois. Minduim nao tentou devora-lo e para
minha surpresa, noto que Tiozé até comeu o farelo de milho que deixei para ele. Preparo-me
ainda cedo para o percurso até a UFPI, que é o local pensado para liberta-lo. A escolha do
campus se deu por uma série de fatores, entre eles a obrigacdo que eu tinha de cumprir por 1a
(havia marcado de participar de uma Reide com o Engenheiro) e também pela grande
concentracdo de areas verdes e pela relativa atencdo que os estudantes e funcionarios da
instituicdo tém para com 0s animais.

Dou um jeito de arrumar um arcaico dispositivo de transporte: encontro em meu
quarto uma simples caixinha de papeldo que possui o0 tamanho ideal para o porte do
passarinho. Recordo de ter feito algo semelhante j& na infancia, quando ganhava algum bicho
de meu avd e decidia leva-lo para casa. Faco varios furinhos nas paredes da caixa para que
Tiozé possa respirar sem dificuldades. Guardo-o 14 e abraco a caixa contra 0 peito enquanto
caminho até o ponto de 6nibus.

Vou boa parte do percurso (que é de mais ou menos uma hora) de pé, segurando-me
com a mao direita (a mais forte) numa das barras de apoio junto ao teto do veiculo, e com a
outra mdo sigo fazendo o que posso para que a caixa chacoalhe o menos possivel.
Obviamente ndo consigo jogar Pokémon GO durante a viagem.

Pouco antes de sentar-me, uma mulher se oferece para segurar a caixinha, num gesto
de notavel gentileza. Advirto-a: “cuidado, ¢ um passarinho”. Ela faz um sinal positivo com o
rosto e aconchega delicadamente o objeto em suas méos sobre sua mochila. E verdade que me
seguro mais confortavelmente, mas nao tiro os olhos dos dois.

Quando finalmente encontro um lugar disponivel (boa parte dos passageiros descem
na Universidade Estadual do Piaui, localizada aproximadamente no meio do caminho até
nosso objetivo), me sento e faco o0 que posso para diminuir os solavancos que o onibus da.
Equilibro a caixa o melhor possivel para evitar que remexa demais e Tiozé fique mais
assustado do que ja se encontra.

Finalmente chegamos ao campus da UFPI e um chuvisco daqueles fininhos se faz
presente. As goticulas que caem ddo um ar diferente a situacdo, talvez algo como uma
atmosfera de despedida. Atravesso o estacionamento do CCE e chego numa clareira entre os
cajueiros. Coloco a caixa sobre um circulo de cimento em meio a terra umedecida e nesse
momento bate uma apreensdo bem forte, pois ndo faco a minima ideia de quanto ele foi capaz

de se recuperar do baque do dia anterior. Preparo a cdmera de meu smartphone para registrar
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0 momento decisivo e pouco antes sou perpassado por um estranho e até cémico pensamento:
sou um treinador as avessas. Minha ‘“Poké bola” ¢ quadrada e ao invés de realizar capturas
com ela, utilizo-a para de alguma forma, libertar o Tiozé... € comico, mas felizmente ndo ¢
tragico.

Ouco ao fundo vérios passarinhos cantando, e ai me certifico de ter escolhido um bom
local. Abro a caixinha devagar, e ele solta um piado angustiado, provavelmente de susto.
Quando percebe que esta livre, Tiozé escapa feito o vento. Ndo vejo mais que um vulto, mas
tenho tempo para acompanhar com os olhos (ndo com a camera...) sua fuga e seu sumico na
copa de um pé de caju ali pertinho. Foi nossa despedida. Meu peito se enche com uma
sensacdo de estar maior, como que energizado. Uma certa tristeza também se faz presente,

mas bem escondida, solapada por um alivio revigorante.

Figura 58: Minha “Poké bola quadrada” e o voo do passarinho. Fonte: Acervo Pessoal.

Agradeco a rosa. Agradeco também & minhas ultimas experiéncias, provaveis
responsaveis por me ajudar a desenvolver aquilo que o poeta Manoel de Barros cita como
“olhar de chdo”. Um olhar para as coisas menores, para o inutil, para o vazio, para o
estragado, quebrado, arruinado. Mas também um olhar para o sutil, para a nuance. Um olhar
para o detalhe, mas também para o absurdo... Penso que foi esse jeito de ver as coisas que me
guiou até o Tiozeé.

O dia prossegue e um ar de poesia no dialeto quintanés parece seguir-me aonde vou:
elas e eles passam, e eu passarinhando por ai. De um lado a outro me sinto tocado por uma
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leveza, talvez alguma espécie de harmonia com as pequenezas ao meu redor. Estranhamente
um Pokémon se projeta a frente dos outros durante horas a fio: Swablu. O monstrinho, que é
descrito como “Pokémon Passaro de Algoddo” tem surgido com uma coincidente frequéncia,
e hoje, especialmente, noto que estou na iminéncia de alcancar os 400 doces (!) necessarios
para possibilitar sua evolugao para o segundo estagio.

Por onde caminho

tem passarinho.

Ao retornar para meu ninho, ja no final da tarde, uma chuva das fortes acoita o campus
e provavelmente boa parte da cidade. Durante a espera pelo coletivo, sinto os borrifos da d&gua
em todo o corpo, ja que o vento ndo respeita o perimetro do ponto de énibus. Ao embarcar,
continuo jogando enquanto relampagos riscam a paisagem que vejo pela janela embacada do
veiculo. Quase sem perceber, completo o nimero de doces necessario para evoluir Swablu
para Altaria, descrito agora como “Pokémon Canto”. Recordo dos outros passarinhos que

cantavam quando libertei Tiozé e espero que ele também possa cantar em seu novo lar.
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Figura 59: Uma das apari¢des de Swablu e sua evolugdo até Altaria. Fonte: Pokémon GO.
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Carta 24: Batalhas e guarda-chuvas
26/03/2018
Professora

O tempo fechou hoje em Teresina. Acordamos sob chuva e assim permanecemos.
Apesar de esses elementos coadunarem para manter-me na cama, tomo rumo para mais uma
tarde de atividades, motivado principalmente pela minha recente entrada em dois grupos de
WhatsApp que organizam dindmicas presencias em Pokémon GO. Como o plano de hoje era
cuidar de alguns assuntos na UFPI, acabei ficando mais ativo no grupo dos treinadores do
campus.

De maneira semelhante a minha realidade, notei pelas conversas no aplicativo
mensageiro que varios jogadores também tiveram dificuldades em chegar por conta da
persistente precipitacdo que tivemos. Alguns por simples vontade de continuar aconchegados
nas cobertas, e uma parte consideravel pelas inimeras dificuldades relacionadas ao transporte
e a situacdo do transito da capital. Em todo o caso, chego ao campus no inicio da tarde.

Poucos minutos ap6s adentrar o CCE, enquanto disponho minhas coisas na salinha,
observo o surgimento de um ovo de nivel quatro no ginasio da Caixa d"agua da UFPI. Minha
expectativa é de que seja um Tyranitar, Pokémon dos mais bem quistos entre 0s comuns.
Faco o comunicado no grupo e aguardo as considera¢cdes dos membros disponiveis. Como
muitos se encontram mais interessados nas Reides contra o lendario Llgia, que estd nos
ultimos dias no jogo, existe a possibilidade de ndo montar uma equipe com qudrum
necessario para “derrubar” um chefe de incursdo nivel quatro. Me pré-disponho e deixo o
convite em aberto. Para afastar o sono, dirijo-me até o CCHL para tomar um copo de café
preto na companhia de um amigo.

Assim que me sento para apreciar minha bebida quente e quem sabe uma conversa
despretensiosa, noto um consideravel nimero de mensagens no grupo que mencionei. Alguns
membros demonstram interesse e questionam se € possivel esperar suas presengas. Como sei
que ndo sou capaz de solar (termo usado para definir uma batalha onde se enfrenta o chefe
sozinho) um monstro oriundo de um ovo de nivel quatro, nem me passou pela cabeca a
possibilidade de ndo aguarda-los. Um dos treinadores que se dispbe a participar € o
Patinador, que irei me referir segundo esse codinome por té-lo conhecido enquanto patinava e
jogava Pokémon GO num evento passado. Ele solicita que os administradores adicionem
mais um jogador, que também irei tratar aqui por um codinome: o Primo. A escolha da

alcunha foi um tanto 6bvia, pois se trata do primo do Patinador.
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Poucos minutos depois um jogador que ja tive o prazer de dividir uma Reide também
se pronuncia: o Engenheiro. Agora somos quatro treinadores confirmados. Questionamos no
grupo se 0 numero seria 0 bastante para derrotar um chefe daquele nivel e um dos membros
mais experientes afirma que sim, é possivel. Faco o caminho de volta ao CCE e vejo que uma
chuva fininha persiste. Como ao lado da caixa d’&gua existe um ponto de Onibus com
cobertura, deduzo que o fendmeno atmosférico ndo deve constituir um problema.

Na saida do Centro, de frente a avenida que nos separa do ginasio, encontro o
Engenheiro chegando pelo estacionamento a minha direita. Ele porta um guarda-chuva,
demonstrando uma precaucdo bem mais agucada que a minha. Decidimos ir logo para o outro
lado e esperar que os outros dois cheguem. Ficamos na parada de Onibus a fim de evitar a
chuva, que mesmo ndo sendo tdo forte pode nos encharcar com facilidade. Enguanto
aguardamos, fazemos uso do tempo para conversar e também capturar eventuais Pokémon ali
proximos.

N&o demora muito e os outros dois jogadores surgem. Para nosso desgosto 0 monstro
que aparece do ovo ndo é um Tyranitar, e sim um Absol, um velho conhecido que me
derrotou anteriormente sem dificuldade alguma. Mesmo ndo sendo o preferido da turma,
nenhum de nds quatro possui um dessa espécie, entdo decidimos enfrenté-lo pela chance de
captura-lo ao final do desafio. Comecamos a montar as equipes de Pokémon e decidimos por
priorizar aqueles do Tipo Inseto/Luta. Faco uso do Passe de Reide e abrimos uma sala para
enfrentar o chefe. Tudo parece correr para que dé certo, mas o smartphone de Patinador néo
parece querer nos ajudar: seu GPS comeca a apresentar instabilidade, fazendo com que seu
avatar se desloque pelo mapa sem que o jogador o faca. Como 0 jogo interpreta a posi¢do do
treinador a partir da informacdo que o sistema de localizacdo do aparelho fornece, e se por
algum motivo ndo esta executando sua funcdo plenamente, o problema vai interferir
diretamente em sua disposi¢édo pelo espaco do jogo.

Ironicamente, o Patinador estd 14, parado ao nosso lado, e seu avatar continua a
patinar sozinho pelo mapa, como uma barata desorientada ap0s se exposta ao veneno. Por ter
gue estar préximo do ginasio para participar de qualquer modalidade de batalha, esse
deslocamento descontrolado impossibilita o jogador de acessar a instancia e como bénus, de
participar da Reide que estamos prestes a iniciar. Notando a dificuldade de nosso
companheiro, abortamos a entrada na batalha e decidimos unanimemente esperar que seu
aparelho volte a funcionar de forma adequada. Instruimos que Patinador reinicie-o e que
também desative 0 modo de economia de energia, que alguns citam como responsavel por

comprometer certas funcionalidades dos smartphones.
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Ele segue com nossos conselhos e seu avatar parece ndo estar mais em constante
movimento. Por outro lado, sua localizacdo ndo voltou de forma completamente precisa: para
que o Patinador tenha acesso ao ginasio, ele se vé obrigado a deslocar-se ainda mais para
perto da caixa d"agua, o que o deixa de fora da protecdo do ponto de 6nibus. N&o sei dizer
exatamente o que nos fez dar aqueles passos e dividir a chuva com ele. Pensando de uma
forma mais racional, poderiamos os trés ter ficado sob o telhado da parada de embarque e
desembarque enquanto o Patinador jogava a nossa esquerda, uma vez que ele também
possuia um guarda-chuva...

Quando percebi estdvamos nos quatro ao lado do ponto de 6nibus nos preparando para
enfrentar o chefe. Patinador e Engenheiro ergueram seus guarda-chuvas e improvisaram uma
protecdo coletiva. Algumas goticulas insistiam em atravessar o blogueio artificial, mas
entramos em batalha mesmo assim. Entre praguejas e exclamacdes de incentivo, observamos
nossos Pokémon causarem danos e também serem nocauteados. O tempo corre e por um
momento chegamos a questionar as possibilidades de sucesso. Minha primeira equipe de seis
é completamente derrotada, mas retorno com outros monstros como me é de direito. Todos 0s
quatro tém sua primeira leva aniquilada, mas todos retornam para completar a tarefa.
Restando menos de 40 segundos nods “deitamos” Absol e além da chuva, dividimos uma

discreta comemoragéo.
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Figura 60: A batalha contra Absol e seu registro na Pokédex. Fonte: Pokémon GO.
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Chega entdo o momento de tentar capturar o0 monstro, situacdo essa que também
poderiamos ter ido buscar abrigo ali perto. De maneira semelhante ao episddio da Reide EXx,
me percebo sensivel a um clima de cooperacdo, uma espécie de irmandade daqueles que
compartilham um caminho e ndo necessariamente uma chegada. Um a um vamos obtendo
sucesso em pegar o Pokémon, posto que cada um que terminava a tarefa se colocava a
incentivar os outros ainda na labuta. Ali, me vem uma analogia para 0 momento: uma espécie
de Trés Mosqueteiros tecnologico. O romance de capa-e-espada da lugar a uma aventura de
guarda-chuva-e-celular. Um D"Artagnan as avessas, obviamente mais velho que os outros,
acompanha versdes de Athos, Porthos e Aramis treinadores de Pokémon.

Completamos a Reide, mas permanecemos mais um pouco ali, debaixo de chuva.
Conversamos sobre nossas cole¢cdes de Pokémon e marcamos de batalhar novamente assim
que possivel. Ao registrar o momento na Realidade Aumentada do jogo, acabo batendo com a
cabeca numa arvore logo atras de mim, o que passa despercebido pelos trés cabisbaixos a
minha frente. Despe¢co-me e atravesso a avenida lentamente, sem me preocupar com as gotas

de 4gua que caem.

Danieldeutilt

Figura 61: Aventura Pokémon de guarda-chuva-e-celular. Fonte: Pokémon GO.
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Carta 25: 0 Tyrano e um tutorial sobre fly
27/03/2018
Professora

Essa terca-feira ndo comecou tdo carregada como ontem. Apesar de o tempo ter
“aberto”, ficou aquele nublado e a sensacdo de terra molhada que até me resgata uma vontade
antiga de andar por ai... porém, como néo disponho de tanto tempo para isso, acabo indo até a
UFPI.

A experiéncia de ontem com o grupo de jogadores do campus me deixou curioso com
as possibilidades de explorar novas interagdes, entdo me volto aos afazeres académicos, mas
de olho no movimento dos outros treinadores.

Entre WhatsApp, Pokémon GO e canetinha Stabilo & bloco de anota¢fes (sim, todos
0s meus textos sdo escritos “a mao” antes de irem ao computador) a manha passa lentamente,
marasmo esse que seria compensado pelo volumoso fluxo de atividades (para os meus
padrbes) comprimido num relativamente curto espaco de tempo: até antes do almoco, fizemos
um total de trés Reides, sendo duas contra o lendario Lugia e uma com o poderoso Tyranitar.

La pelas 11h o “movimento” comecgou a Se acentuar no grupo de WhatsApp de
jogadores do campus. Alguns dos “meninos” do Centro de Ciéncias da Natureza (CCN)
notificaram o surgimento de um ovo de nivel cinco e entdo comegaram a convocar outros
jogadores para a batalha. Hoje estou usando uma camisa “social” de algoddo daquelas com as
mangas até os pulsos, o que me faz pensar duas vezes sobre a caminhada até os arredores do
prédio da Reitoria. O ginasio é o Escultura do Homem de Ferro. Como os membros que se
pronunciaram conseguiram juntar um numero suficiente para derrotar o lendario sem
dificuldades, e o sol ainda néo castiga tdo ferozmente, decido por ir, e pego que esperem por
mim por mais cinco minutos. Fago o caminho até que rapidamente para alguém sem
automovel. Minhas panturrilhas praticamente desprovidas de massa muscular ficam doloridas,
assim como a sola de meus pés.

Ao chegar vejo que além dos membros do grupo da UFPI também se encontram
jogadores do outro grupo de WhatsApp do qual também faco parte. Acho a interacdo bem
produtiva. Entramos para a Reide e monto minha equipe de monstros. Com a quantidade até
que consideravel de jogadores, ndo ha drama no embate, que decorre entre brincadeiras e
cacoagens entre os jogadores e conversas também descontraidas. No desafio de bénus consigo

capturar mais um Lugia (ndo tdo forte quanto meu primeiro).
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Figura 62: As equipes sendo montadas e 0 momento da vitoria contra o Chefe lendéario. Fonte: Pokémon GO.

Apos “deitarmos” o lendario, exercitamos brevemente o bate-papo pés-batalha (que
envolve a euforia da captura, principalmente se for um bom exemplar, desabafos em caso de
fuga, seguidos de um consolo “genérico” por parte daqueles presentes: “na proxima fica,
certeza!”) e voltamos entdo nossas vistas para um Tyranitar relativamente proximo a nos: esta
no ginasio “Praca Ferro de Engomar”. Nunca batalhei nesse ginasio, mas sei que fica perto do
campus, pois ja passei varias vezes por la de énibus.

Larusso — isso mesmo, 0 sobrenome do protagonista de Karate Kid — um estudante do
CCE, que além de praticante de caraté ¢ o treinador que me apresentou “formalmente” e que
também intermediou minha integracdo do grupo do campus, conta que gostaria muito de
“fazer” o Tyranitar, pois ainda ndo possui nenhum. “Colo” nele e conseguimos uma carona
até o local da Reide. O motorista do automoével também é um treinador, e passamos a curta
viagem proseando sobre o jogo. Recordo-me do jargdo dos jogadores em outras ocasides e
pergunto: “quando vocés chamam o outro de fly, querem dizer o mesmo que noob, né?”.
Ambos o0s jogadores me contradizem. Larusso explica: “Daniel, que eu saiba, fly é o apelido
que ddo pros trapaceiros. Mas ali eles ficam se chamando assim com molecagem”. A rasa

explicacdo de Larusso me remete as perguntas que o Administrador me fez quando da entrada
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no grupo dos Treinadores: “tu ja fez uso de algum aplicativo de simulagio de coordenadas,
tipo fake GPS, essas coisas? Aqui no grupo nds nao aceitamos esse tipo de jogador...”

No momento ndo me pareceu algo importante, mas agora, ligando os pontos, fly
comeca a fazer bem mais sentido. Larusso continua com a explanagdo: “Daniel, cara... os
caras jogam sentados no sofé de casa. Com o fake GPS eles “enganam” o jogo e fazem como
se estivessem andando de verdade. Ai eles pegam Pokémon, chocam ovo, passam em
PokéStop e tomam ginasio. Tudo ali, ‘paradim’, sem dar um passo. Tem uns fly acola que tém
Pokémon que s6 pega no Japdo (Mr. Mime). Pra tu ter uma ideia...”

A conversa me fez ter nocao de minha prépria ingenuidade. Confesso que ja havia lido
brevemente sobre o assunto, por conta das notificacbes que recebo diariamente contendo
noticias e trivias sobre o jogo (a manchete remetia as novas politicas de banimento de contas
da Niantic), mas nunca me interessei em entender a fundo. Fly... pensando por esse angulo,
fica mais facil entender o escarnio implicito nas brincadeiras entre os jogadores. Chamar o
outro por esse termo aparentemente indica (entre vérias outras coisas) certo grau de
intimidade, mas também uma tentativa de estreitar essa intimidade através da gozacao,
“tirando uma onda” — como quando os meninos me chamaram de fly no episédio do Lugia —,
ou simplesmente um recurso para “quebrar o gelo”. Nas rodas de jogadores, € uma das coisas
mais comuns ouvir citagdes como “Ei, fly, vem ca!”, “Ta sumido, fly!” ou mesmo combinar o
nome de alguém com a expressdo, resultando em caricaturas como “Robertfly ou Flycisco”,
para citar como exemplos (ficticios).

Prosseguimos em direcdo a pacata praca onde se situa o0 ginasio, e ao chegar nos
deparamos com uma parte do grupo de jogadores presente na Reide anterior. Dois deles ja
estdo batalhando contra o chefe, o que demonstra a confianga de ambos. Como Tyranitar é um
chefe de nivel quatro, suas estatisticas sdo bastante elevadas, representando um verdadeiro
desafio para grupos pequenos de oponentes. Por ser um Pokémon hibrido dos Tipos
Sombrio/Pedra, ele esta quase sempre escolhido para enfrentar os perigosos monstrinhos do
Tipo Psiquico (incluindo-se ai os chefes lendarios Mewtwo e Lugia), bem como para defender
ginasios por conta de seu alto valor de PC alcancavel.

Pelo fato de eu nunca ter capturado um, mas de ter enfrentado varios em disputas por
ginasios, sinto-me deveras motivado para derrota-lo e tentar a chance de adiciona-lo a minhas
fileiras. Esperamos entdo o resultado da batalha que se desenrola até os ultimos segundos:
infelizmente os obstinados jogadores ndo conseguem “deitar” o Tyranitar, muito

provavelmente por conta do clima dindmico (na ocasido Parcialmente Nublado), responsavel
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por fortalecer os ataques dos monstros de Tipo Normal e Pedra (um dos dois Tipos dos quais
0 chefe pertence).

Os derrotados se reclamam, evocando a “ma sorte” pelo clima registrado no jogo: “se
fosse Nublado, a gente tinha deitado ele com certeza”, soltam, e com razdo. Caso o Clima
Dinamico estivesse marcando a referida condicdo, os ataques dos Pokémon do Tipo Lutador
receberiam um bonus de 20% no dano, o que provavelmente teria contribuido para a derrota
do chefe, uma vez que 0s monstros com esses golpes sdo os mais indicados para a tarefa.

Nos reagrupamos e um dos jogadores da dupla derrotada se une ao nosso grupo para a
Reide: agora somos quatro treinadores contra o Tyranitar. Fico um pouco apreensivo, pois é a
primeira vez que enfrento esse Pokémon na condicdo de chefe, mas os “meninos” me
confortam, argumentando que o nimero é mais do que suficiente para fazé-lo. Como o
previsto por eles, realmente ndo tivemos grandes dificuldades, derrubando o monstrdo com
tempo de sobra no marcador. De fato, a hora mais tensa ainda estava por chegar: o desafio de
bonus da captura.

Quando a tela se abre novamente para a tentativa de captura-lo, sé consigo lembrar do
episédio do Mewtwo e de meu fracasso, mas tento ficar focado nas Gltimas conquistas e na
recente pratica com os arremessos nos lendarios. Raciocino que o Tyranitar ndo € um
lendério, portanto, ndo deve ser tdo complicado assim de pegar: engano-me parcialmente! A
caricatura de Godzila salta, ruge e morde ferozmente, movimentos que comprometem deveras
o indice de acerto das Pokébolas. Como estou “vacinado”, uso algumas artimanhas para
facilitar minha vida: invisto em arremessos de bolas curvas (o que acrescenta algo como até
10% a mais na chance de captura, segundo “boatos”); ofere¢o Fruta Frambo dourada (ainda
mais efetiva que a Frambo comum para aumentar a chance de captura) e aguardo o0 monstro
executar seus movimentos antes de jogar a Poké bola (por exemplo: espero ele dar um salto
antes de arremessar, acertando-o no momento em que pousa 0s pés no chéo).

Tanto as experiéncias de frustracdo, como as de aprendizado e sucesso vividas
anteriormente se equacionam e me permitem oportunamente pegar o Pokémon até entdo
inédito para mim: isso faltando menos da metade das Poké bolas Premium recebidas para o
desafio! Enxugo o suor da testa exprimindo meu alivio e exclamo: “peguei!”. Entdo passo a
aguardar os arremessos dos colegas de batalha. Nessa conta, infelizmente um de nés ficou
sem capturar o chefe, incidente nem téo sentido assim, pois o referido jogador ja é experiente
e possui varios Tyranitar poderosos em sua lista.

Larusso também € bem-sucedido em sua captura, registrando pela primeira vez o

monstro em sua Pokédex. Ficamos entdo contabilizando as estatisticas de nossas mais novas
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aquisicoes e vejo que fui premiado com um exemplar até que razoavelmente forte — ao
contrario de Larusso, que ndo teve tanta sorte, ficando apenas com um Pokémon “mediano”.
Apesar disso ele se mostra satisfeito com o progresso. Sem grandes delongas, pegamos o
rumo do campus aproveitando a mesma carona que nos levou até a Reide (o “motorista”

também conseguiu capturar o seu).

) NOOC4unnn|Sm NOO44unn|em N O O 46 4 & 11:07
CODIGO DE GRUPO
‘

Sair  ITENS

o0 . GBS0 —_ -

Alkasone
Nivel 33

g o /g\ ”if‘

l l’

[ |.Equ = | ;ﬁ

2368 2558 1521

Heracross Heracross Machoke

2015 1934 2486

E OB

Hariyama Ursaring Heracross

d (@) O
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do Campus... e eu ndo captureil!
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Carta 26:
Dois caras numa moto: O Retorno
(ou Os Aventureiros dos Bairros Proibidos)

30/03/2018 e 01/04/2018
Monalisa

Como o primeiro titulo sugere, fiz outra incursdo sobre duas rodas. Esse diério de
motocicleta me surge com uma poténcia que ndo se revelou tdo forte como no anterior. Essa
aventura, além um pouco mais arriscada, foi acompanhada de afetos que me atravessaram
com certa tristeza, infelizmente j& prevista por mim. Mais adiante te explico o porqué disso.

Esse episddio teve inicio quando do mais recente elemento em Pokémon GO: o
sistema de Pesquisa que insere uma espécie de “modo historia” ao jogo. O personagem
Professor Willow solicita o auxilio dos jogadores para resolver o mistério que ronda o
Pokémon lendario Mew. Para tanto, ele conduz certas pesquisas, onde precisa de ajuda em
determinadas tarefas que devem ser cumpridas para o progresso do enredo (onde se cogita que

a recompensa final seja a possibilidade de captura do ja citado Pokémon).
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Figura 64: A misteriosa pesquisa, Professor Willow e o sistema de tarefas e recompensas. Fonte: Pokémon GO.

Tive noticias da novidade ainda durante a manha, mas apenas ao final da tarde pude
parar um pouco para fazer uma interpretacdo de sua influéncia na dindmica do jogo. Nos
grupos de WhatsApp dos quais faco parte, alguns membros ja estavam experimentando as
atividades, e algumas especulacdes ja& comecavam a rondar o sistema. A que mais me
preocupou foi a que cogitava um prazo definido para o cumprimento das Pesquisas Especiais,
sob a pena de ndo se alcancar o tdo esperado prémio final. Em meu entender, cada etapa
deveria ser superada religiosamente a cada 24 horas dos préximos seis dias (ou seja, seis
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Pesquisas em seis dias). Tal consideragdo me deixou com um sentimento de “largar atrds”, e
com uma ansia de recuperar o mais breve possivel o tempo perdido. Minha ideia foi simples e
um tanto quanto “sem nog¢do’: intimar um amigo que por coincidéncia estava em minha
residéncia na situacdo para acompanhar-me durante a aventura. Até ai nada incomum. A falta
de noc¢do incorreu em alguns detalhes que se somaram na ocasido: estdvamos sob uma forte
chuva na regido... e estivamos em uma moto!

Como faco questdo de destacar, ndo me dou muito com automoveis, dito que o ja
referido amigo era o piloto. Trata-lo-ei aqui por Goose numa alusdo ao parceiro do
protagonista em Mad Max (1979). Saimos da tranquilidade de casa por volta das 18 horas no
intuito de cumprir com a primeira bateria de missdes, que consistia nas seguintes: 1) girar
cinco fotodiscos de Poképaradas; 2) pegar dez Pokémon e 3) transferir cinco Pokémon. Como
ndo existe uma restricdo de ordem, realizei a terceira logo de cara, transferindo cinco dos

Pokémon repetidos. As duas primeiras tarefas necessitavam que eu me deslocasse para tal.

Figura 65: Goose e eu perambulando pela zona Sul. Fonte: Acervo pessoal.

Antes de prosseguir no relato de nossa odisseia, devo te adiantar um detalhe um tanto
Obvio por conta da data em questao: por se tratar de um Sabado de Aleluia, a capital apresenta
uma caracteristica bastante comum desse feriado, estando pois, mais deserta que o de
costume. Nao é diferente na zona Sul. Por onde passamos nos deparamos com ruas

silenciosamente despovoadas, pouquissimo transito e praticamente nenhum estabelecimento
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em funcionamento. Somamos a isso a chuva que cai e obtemos como produto uma aventura
quase que solitéaria. Eu disse quase.

Como te descrevi em correspondéncias passadas, ndo basta passar pelas instancias
e/ou Pokémon para ter acesso a eles. E preciso respeitar limites de velocidade especificos para
que 0 jogo possa computar esse contato. Acelerar demais significa ndo praticar o jogo. Logo,
instruo Goose a ndo correr muito e, principalmente, desacelerar ou mesmo estacionar a0 meu
sinal.

N&o existem instancias proximas a minha casa, e creio que a Poképarada menos
distante deve ficar a cerca de meio quildmetro dela. Fazemos um itinerario as pressas, e
decidimos passar apenas por duas delas em meu bairro. Dali rumamos até o Parque Piaui (um
bairro vizinho) e posteriormente ao Saci (outro bairro da mesma regido, mas um pouco mais
distante). Uma vez que os fotodiscos das Poképaradas e ginasios leva por volta de cinco
minutos para ficarem disponiveis novamente, considero os riscos de permanecer “de bobeira”
por esse tempo e decido que o melhor a fazer é circular: passada uma instancia, nada de
esperar. A ordem é seguir até a proxima e dela fazer uso.

Ainda no Promorar a chuva se converte em chuvisco, mas suas goticulas continuam
frias e a incomodar devido a velocidade da moto (Goose recebe praticamente todo o impacto
da &gua). O vento umido deixa meu nariz rapidamente congestionado, o que ndo melhora em
nada o uso do capacete, que sempre acho pequeno para minha cabega. As luzes dos postes
refletem na camada molhada que existe sobre o asfalto com um brilho que realca o seu
negrume. EXxiste um ar levemente sombrio a nossa volta, 0 que me deixa apreensivo.

Visitamos as Poképaradas de meu bairro e tomamos o rumo do Parque Piaui, que
possui dois ginasios relativamente proximos de onde estamos. Uma das Pesquisas de Campo
solicita que eu batalhe em um ginasio, logo € a oportunidade perfeita: escolho o que fica de
frente ao palco da Praga, que por ser mais “aberto”, nos permite uma melhor apreciagdo do
espaco. Em outras palavras, temos como ficar mais alerta a quaisquer contratempos.

Ao chegarmos ao ponto especificado no mapa, percebemos que ndo temos acesso a ele
ainda na pista, o que nos forca a ir de motocicleta mesmo por dentro da praga. Notamos ao
fundo um grupo de jovens na beirada do palco, conversando. Eles também nos notam e
ficamos nessa troca de olhares. Cerca de 20 metros nos separa, 0 que provavelmente deixa 0s
garotos menos incomodados com nossa presenca. Na garupa de Goose eu acesso 0 ginasio e
batalho com os Pokémon j& enfraquecidos que dele cuidam. Rapidamente elimino a todos e
aproveito para deixar um de meus monstros como guardido. A missdo ndo especificava que

era necessario dominar a instancia, mas adicionei o0 progresso como um bonus.
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Nossa tarefa no Parque Piaui se encerra e tomamos o caminho até o Saci. Conheco
bastante esse bairro por ter passado inimeras férias durante a infancia e adolescéncia na casa
de primos que la residem. Ainda resta seis Pokémon para capturar e outros trés fotodiscos
para girar, numeros que conforme minha previsdo devem ser facilmente alcancados.

Logo que entramos no bairro pela rua da Delegacia de Narcéticos (DNAC) nos
dirigimos até uma Poképarada de uma de suas varias pragas. Ndo somos incomodados, a nao
ser pela desertiddo do lugar. Atravessamos a avenida principal e vamos até outra parada em
uma praca, pouco antes de um ginasio localizado numa quadra de futsal. Capturo outros dois
Pokémon e giro os dois fotodiscos. Como s falta mais um, combino com Goose para darmos
a volta no quarteirdo e passarmos novamente na praca que acabamos de visitar. Aqui
aproveito para te descrever o acontecimento mais pungente da aventura: talvez eu esteja
completamente enganado, mas acredito que fomos confundidos com bandidos.

Ao realizarmos o retorno logo depois da quadra de futsal que te relatei antes, pegamos
a rua paralela a que usamos para entrar no quarteirdo, apenas fazendo a volta na direcdo da
avenida principal do bairro. Como tinhamos que esperar o fotodisco ficar disponivel (cerca de
cinco minutos), aproveitamos para ir 0 mais vagarosamente possivel, o que permitiu o
aparecimento de alguns Pokémon no caminho. Acessamos a Poképarada e completamos o
primeiro objetivo, restando apenas a captura de mais um monstro. Um Bellsprout surge junto
aos ladrilhos da praga e digo para que Goose desacelere mais ainda. Coincidentemente um
homem, aparentando ja ser de meia idade, estava a abrir a porta de uma residéncia para
provavelmente sair com o carro, que estava estacionado do lado de fora. Ambos estavam a
nossa esquerda. N&o tenho o porqué de julgar a atitude do homem, que parou diante de nossa
presenca: estavamos no escuro, nos aproximando lentamente, e eu, com as duas méos na
altura da cintura. Poderia ser qualquer coisa em minhas maos... nossas intengdes poderiam ser
de qualquer natureza, e ele ndo pagou para vé-las. O homem rapidamente travou o veiculo
(interpretei que sim, uma vez que apontou o dispositivo para o0 carro, que respondeu com um
piscar de lanternas e o inconfundivel som do mecanismo responsavel pela seguranca do
mesmo) e recuou, ficando parcialmente “protegido” de nos atras da porta entreaberta.

Durante alguns instantes temi alguma forma de retaliacdo & nossa despretensiosa
“investida”, mas felizmente o sujeito ficou parado, esperando nos afastarmos. Ndo tenho
como te negar o sentimento velado de uma espécie de clandestinidade por conta da maneira
pela qual deduzi a interpretacdo que o homem fez de n6s. Para mim foi uma experiéncia
incomum, a de sentir-me & margem, sentir-me como uma ameaga em potencial. Meu lugar de

fala como homem da periferia me possibilita, mesmo que em parte, comungar dessa
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modalidade de “ser representado”, apesar de poder prever uma série de realidades distintas da
minha, e provavelmente muito mais delicadas. Posso conjecturar com razoavel convicgdo que
0 homem negro da periferia € mais suspeito que 0 homem da periferia. 1sso para citar apenas
um exemplo. Longe de afirmar conhecer ou mesmo insinuar sofrer com tais realidades, penso
ter ali, naquela situacdo que poderia muito bem ter passado desapercebida, deslizado por
certas nuances de um territdrio existencial até entdo apenas hipotético para minhas condicdes.

Assim que saimos, “cutuco” G00se nas costas e pergunto: “percebeu?”’. Ele me rebate
sem se permitir um momento de reflexdo: “pensou que iamos assaltar...”. Fazemos o percurso
de volta para casa um pouco mais calados do que na ida. N&o sei se meu parceiro de aventura
esta apenas cansado ou se também esta pensando naquilo que “ndo aconteceu”.

Além de ter sido minha primeira bateria de Pesquisas no jogo, também foi a primeira
vez que percorri bairros da zona Sul especificamente para jogar Pokémon GO. Até entdo as
cercanias de meu proprio lar eram proibidas para mim, o que pode soar contraditério, mas que
possui um sentido pontual e talvez até necessario em minha realidade. Pegando o gosto pela
coisa, “for¢o” meu pai a me levar no dia seguinte até o gindsio proximo a Igreja do Parque
Piaui, que sempre consigo ver pelo mapa (de minha casa mesmo consigo ver, mas nao
acessar), mas que nunca pude dominar ou mesmo batalhar por esse direito. Nesse domingo fui
I4 e tanto acessei 0 ginasio, quanto nocauteei todos os Pokémon que 1 estavam de guarda. Ao
chegar a minha residéncia, na minha sala, fiz questdo de registrar com um print meu

Vaporeon de sentinela na instancia. Nao peguei chuva, mas de certa forma, “lavei a alma”.
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Figura 66: Uma “abelha” mexendo no lixo da igreja e meu registro (feito de casa) do ginasio dominado. Fonte:
Pokémon GO.
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Carta 27: Sabado de Sol
31/03/2018
Mona

Hoje é sabado e vocé achou que néo ia ter diario, ndo foi? Achou errado, fessoral!
Depois das peripécias e tensoes sobre duas rodas de ontem, resolvi “puxar o freio” um pouco
e voltar a pratica do jogo como pedestre mesmo. O plano era passar uma parte dessa manhd
ensolarada na Potycabana, quem sabe chocar alguns ovos, capturar os Pokémon disponiveis e
talvez, com um pouquinho de sorte, batalhar numa Reide com a ajuda de possiveis an6nimos
ou de membros do grupo de Treinadores ainda com disposicdo nesse final de més.
Felizmente, nem todos os planos saem como as tediosas previsfes feitas. Vou partilhar
contigo um dos angulos desse rolé de hoje: participei de uma experiéncia envolvendo lugares,
maneiras de fazer e atores até entdo de um universo existencial incomum ao meu! Mas como
ja mencionei em outras oportunidades, vamos por partes...

Acabei ndo acordando tdo cedo quanto esperava para aproveitar melhor o horéario com
menos incidéncia de raios solares, o que me forcou a usar os 6culos escuros durante parte do
trajeto de ida e também ao descer do transporte coletivo. Ao sair da condugdo, me deparo com
um “sol de rachar”. Daqueles que fazem a pele arder quase que instantaneamente.

Atravesso a avenida na direcdo do Parque Potycabana com certa pressa, e comeco a
caminhar ao longo de suas grades que antecedem a entrada. Os 6culos “forcam” a ideia de um
nublado artificial, o que contrasta redondamente com a sensacdo de incandescéncia que me
atinge. Com o smartphone em méaos comeco a girar os fotodiscos de um ginasio e de uma
Pokeparada ainda do lado de fora, ja prospectando um possivel abrigo a sombra e
minimamente confortavel.

Proximo a entrada vejo um sujeito saindo do Parque em diregdo a um veiculo
estacionado ali em frente. Sabe aquela olhadela que damos ao cruzar com alguém e que
praticamente nos obriga a girar 0 pesco¢o para trds para conferir? Pois bem, como minha
visdo estava comprometida tanto periférica quanto luminosamente, parei e virei 180° para
encarar aquela figura que me é familiar. Ele estava com um smartphone em mados, vestido
bem informalmente, como pede um sabado. Camiseta e shorts leves, além de uma sandélia
“japonesa” eram sua indumentaria. Ao lado da porta do veiculo ele também para e me encara:
“voce ¢ jogador de Pokémon?”. Momentaneamente surpreso, respondo afirmativamente sua
pergunta e minha memoria entra em ebuli¢do confirmando minhas rasas suspeitas: reavivadas,

as lembrangas me carregam até os episddios da Reide Ex do Mewtwo (data) e das Reides do
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Lugia e Aggron (data). Sei que € um Treinador do Time Sabedoria (azul, 0 mesmo que 0 meu)
e que ja tem bastante experiéncia no jogo.

Saudamos-nos e de maneira muito espontanea ele solta: “estamos indo para a UFPI, ta
a fim?”. Disfargo meu sobressalto e aceito o convite 0 mais naturalmente possivel. Ele
destrava o veiculo e eu me assento no banco do carona. Reflito rapidamente e considero que
seria uma situagdo no minimo incomum esta de nosso encontro. Isto sob condi¢des outras de
temperatura e pressao, afinal, se trata de uma interacédo entre dois Treinadores Pokémon!

Tenta acompanhar meu raciocinio: vocé chega num espaco publico aparentemente
“desabitado” numa manha de sabado, encontra uma pessoa que viu apenas um par de vezes
em toda a vida e pega a estrada com ela para encontrar-se com outro punhado de sujeitos
semi-desconhecidos... fora as minhas aventuras boémias, que se respaldam em contextos
amplamente diferentes desse, ndo tenho o habito de interagir com estranhos e muito menos
pegar carona com eles de forma tdo casual e como posso dizer... despretensiosa. Porém, a
situacdo emerge como que envolta num acordo tacito de cooperacao, objetivos matuos e com
uma boa vontade que transparece facilmente. E como se uma “aura” transbordasse do
jogador, de seu corpo e seus gestos e o blindasse de aparentes malicias ou interesses escusos.
Ou quem sabe seja apenas minha forma de enxergar a coisa toda. A realidade é que eu
embarquei sem preocupagoes.

Pergunto novamente o nome do rapaz, para certificar-me de néo errar. Por motivos
gue vocé conhece, irei tratd-lo aqui por Solo — nome de um dos protagonistas da franquia
hollywoodiana Star Wars, piloto da Milenium Falcon e responsavel por algumas das fugas
mais ousadas do cinema —, numa breve aluséo a nossa escapada do calor abrasivo do Parque.

Assim como nos grupos de WhatsApp, a pauta de hoje sdo as missdes das Pesquisas
de Campo e da Pesquisa Especial. Solo faz parte do grupo de jogadores que estdo adiantados
nesse quesito. Ele estd na sexta etapa (de oito), cuja recompensa final consiste em ter a
oportunidade de capturar o rarissimo Pokémon Mew. Nessa fase, & necessario cumprir com 0s
seguintes objetivos: capturar um Ditto, capturar dez Pokémon do Tipo Fantasma e realizar 20
arremessos “Otimos” de Poké bolas. Como ainda estou alguns passos atris nessa empreitada,
fico imaginando a dificuldade e a demora que vai ser...

Ja em movimento, reparo em alguns detalhes que cercam o hibrido de motorista e
jogador que Solo encarna naquele momento. Com uma facilidade que muito provavelmente
denuncia um habito constante, ele dirige e joga Pokémon GO simultanemante! A méo
esquerda concentra-se no volante e um ou outro comando no painel lateral, enquanto a direita

volta-se para o smartphone (deitado proximo ao cambio ou sobre seu quadriceps, proximo ao
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joelho) alternando-se aqui e acolad com a troca de marchas e outras pequenezas do mundo do
transito.

Relembro minha experiéncia como carona na garupa de uma moto e vejo que estou
anos luz atras da pericia dele em arremessos. Além da destreza em capturar os Pokémon, Solo
demonstra uma capacidade de “dividir” sua aten¢do com o transito que também me deixa
zonzo. Fico imaginando quantas infragdes ele estaria cometendo, mas atento também para a
presteza com que ele respeita a sinalizacdo e também como se policia em relacdo ao excesso
de velocidade. Quanto a esse fator, creio que faz parte do jogo ndo “correr” tanto, uma vez
que acelerar demais impede que o jogador acesse Poképaradas e ginasios, além de néo
permitir o aparecimento dos Pokémon na tela. Como quem conhece bem seu veiculo e as
nuances do jogo, Solo dirige devagar o bastante para executar cada uma dessas tarefas, mas
ainda assim sem atrasar o0 percurso ao ponto de nos atrasarmos para a Reide que se aproxima.

Seguimos conversando sobre as novidades da Ultima atualizacdo e de como 0s outros
jogadores estdo “desesperados” para o cumprimento das missdes. Obviamente que também
me incluo nessa categoria: onde vou achar dez Pokémon Fantasmas???

No momento, a preocupacdo de Solo recai sobre a captura de um Ditto. Falei sobre
essa espécie em uma de nossas primeiras cartas-diario. Como ¢ um Pokémon que “copia” a
forma de outros, ele ndo surge para a captura em sua forma original, portanto, resta ao jogador
capturar varias outras espécies na esperanca que ele se converta para a forma de Ditto
posteriormente. Os mais comuns de originar o “Pokémon Transformac¢ao” sdo os das espécies
Pidgey, Ratata e alguns poucos da segunda geracdo. Sendo de nosso conhecimento que na
UFPI costuma aparecer essa especie com uma previsivel frequéncia, a ideia é fazermos a
Reide por la e depois dar umas voltas pelo campus até que Solo complete essa fase da missao.

Durante o percurso seguimos conversando e jogando. Nesse interim, noto um trejeito
curioso na maneira de Solo jogar, detalhe que ainda néo observei em nenhum outro praticante:
assim que arremessa a Poké bola para capturar um monstro, Solo da repetidos toques com a
ponta do indicador na tela do smartphone no lugar relativo ao “botao” da Poké bola. Quando o
monstrinho é sugado para dentro da esfera, pode haver resisténcia, que varia conforme a
probabilidade de captura. Se for muito baixa, o normal é que o Pokémon destrua o item e
escape. Esse ato de resistir do monstro € ilustrado com a Poké bola no solo movendo-se de um
lado a outro. E nesse intervalo de cerca de trés segundos que Solo toca a tela numa espécie de
ritual ou mandinga como que forcando o Pokémon a permanecer confinado e que a captura
seja bem sucedida. Informando-me sobre o assunto, vejo que ndo existe qualquer relacdo entre

0s toques na Poké bola e a chance de captura, mas o detalhe revela uma idiossincrasia que
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emergiu daquele sujeito. Fico imaginando outros trejeitos de quem também joga, como cruzar
0s dedos, prender a respiracéo, falar sozinho em agradecimento ou em praguejo...

Chegamos ao campus e vamos direto ao ginasio Escultura do Homem de Ferro, que
fica localizado proximo ao prédio da Reitoria. Uma quantidade incomum de carros
estacionados numa manhd de sdbado denuncia a presenca de outros jogadores, incluindo
alguns dos veiculos que reconheco do dia do Tyranitar (27-03-2018). Enquanto ele estaciona,
aproveito para capturar os Pokémon nos arredores do ginasio. Cumprimentamos 0s jogadores
gue ja estavam nos bancos de concreto se preparando para a Reide e 0 assunto que nao cessa €
o referente as pesquisas e seu avanco em direcdo a captura do Pokémon mitico Mew. Eles
relatam e compartilham no grupo do WhatsApp informagfes sobre o raro monstrinho,
incluindo suas estatisticas e ataques, além de prints de outros jogadores bem sucedidos na
empreitada. Uma das preocupacdes que cerca a maioria dos Treinadores € quanto ao prazo em
que a tdo cobicada espécie ird permanecer no jogo, visto que ndo circulam dados concludentes
sobre. No meu caso, estou apreensivo quanto a celeridade em que irei cumprir as missdes...

Ao tempo que mais integrantes vdo chegando ao campus, damos algumas voltas no
perimetro do ginasio esperando o surgimento de algum Pokémon bom ou que esteja
relacionado as missdes. Meu radar mostra um Treecko ali perto (na Poképarada da
Computacdo), espécie que corresponde ao objetivo de uma das pesquisas de campo que estou
fazendo — capturar trés Treecko ou Mudkip — entdo aproveito para realizad-la mesmo que

parcialmente. Assim que retorno aos bancos, o grupo ja esta quase todo montado e resolvo

entdo organizar minha equipe de monstros para a batalha.
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Figura 67: As missdes especiais, minha equipe e a estreia de Tyranitar em Reides. Fonte: Pokémon GO.
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Aqui, o diferencial foi a feliz coincidéncia das missGes que tenho de fazer, que
consistiam justamente na participacdo de batalhas em ginasios e batalhas de Reide: dois
coelhos numa cajadada s6. Também foi uma boa oportunidade de inaugurar meu Tyranitar
contra um chefe, visto que meu monstro possui ataques do Tipo Sombrio, uma das fraquezas
do Tipo Psiquico do qual nosso oponente faz parte (ele é hibrido Psiquico/Voador). Sem
grandes mudangas se comparada as Reides anteriores, derrotamos Lugia e infelizmente néo
consigo capturad-lo por mais uma vez. Na oportunidade, a conversa pds-combate teve como
pauta a versdo shine do Pokémon lendario. Eu me contentaria em capturar um “comunzinho”,
mas sei que para 0S mais experientes e tarimbados no jogo isso representa um objeto de
interesse e até mesmo de prestigio.

Solo atualiza o papo com seus colegas e pouco depois me convida a continuarmos a
corrida pelo campus e posteriormente em busca de mais uma Reide. Observo outros
jogadores caminhando na direcdo oposta aos seus veiculos e noto que estdo com 0sS
smartphones empunhados como que para jogar. Pelo trajeto, presumo que rumando para a
Poképarada ali perto. Chamo Solo para fazermos 0 mesmo e eis que lucramos com algumas
capturas. Dali nos despedimos momentaneamente dos outros e comecamos, de fato, a rodar
pela UFPI. Fazemos uma volta completa em torno da reitoria e passamos por outros blocos,
incluindo o CCN e a entrada do CCE. Por |4, capturamos uma Kirlia (segunda forma, a partir
de uma Ralts), Pokémon que considero bem incomum para a minha sorte.

Ao passarmos novamente pela entrada do CCE (no sentido de quem esta saindo do
campus pelo portal principal), decidimos tomar o ginasio Dom Quixote a fim de garantir
algumas moedas. Como os Pokémon de Solo sdo muito fortes e topados (como chamamos
aqueles Pokémon que foram fortalecidos com poeira estelar e doces até o seu maximo), a
gueda do ginasio acontece rapidamente, e logo em seguida deixamos dois dos nossos como
guardides.

Outra treinadora estaciona seu veiculo proximo ao nosso durante o ataque, e Solo me
confessa a seguinte: “lembra dela na Reide agora a pouco? Ela esta zangada e nem esta
falando comigo (risos). Um dia desses ai eu derrubei um monte de ginasio com os Pokémon
dela e ela ficou invocada”. Fico imaginando um outro nivel de interacdo e envolvimento com
0 jogo capaz de causar esse tipo de reacdo. Talvez ainda me falte tempo ou mesmo doacao
para me permitir sentir algo assim, mas ndo percebo um estranhamento téo forte quanto o que
eu teria tido se ouvisse isso alguns meses atrds. Quem sabe eu ndo sou o proximo a
demonstrar tal reacdo daqui a pouco? Eu sei que é custoso derrubar ginésios por ai e deixar

varios Pokemon de guardides e ao final do dia ndo receber uma moeda sequer...
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Aproveito a conversa sobre batalhas e pergunto a Solo sobre os flys. Ele é bem direto:
“cara, ¢ uma praga! Fly atrapalha demais o jogo e eles ddo um trabalhdo. A gente acaba de
derrubar um gyn (expressdo também para ginasio) e dois minutos depois o0s caras derrubam a
gente direto de casa”. Compartilho de uma opinido semelhante, coerente com uma aversao
superegoica a trapaca. Solo solta outra que me atinge em cheio: “inclusive a gente achava que
tu era fly (risos)!”. Arregalo os olhos e rebato em seguida: “por qué?”. Ele explica: “eu lembro
que a primeira vez que a gente te viu foi na Reide do Mewtwo e ficou aquela davida — como
ele conseguiu o Passe Ex (Passe de Reide EX)? Tu sabe que pra ganhar ele tu precisa vencer
uma Reide, né? Como a gente estava sempre por la e nunca te vimos, o pessoal ficou achando
que tu participou da Reide de fly...”.

Talvez algo la dentro de mim tenha ficado ofendido, mas também sei que o raciocinio
de Solo faz todo o sentido: porque esse sujeito que nunca deu as caras inventa de aparecer
justamente hoje pra enfrentar o Mewtwo? N4ao seria de surpreender um fly participando das
batalhas de Reide no conforto e comodidade de seu sofa e deixar pra “bater perna” apenas no
dia do Chefe EX.

Como sei que para ganhar esse tipo de passe exclusivo é preciso que o treinador tenha
vencido um chefe de Reide, busco na memoria qual teria sido a batalha que me deu esse
direito, e com poucos segundos providencialmente me recordo: “(risos) eu? Um fly? Solo,
mais ou menos uma semana antes de ganhar o passe eu deitei um Sableye (Pokémon hibrido
dos Tipos Fantasma/Sombrio) sozinho na Quadra de Vélei. Acho que foi por isso que eu
ganhei. Eu ainda nem estava no grupo do whatss...”

Solo parece entdo convencido de minha versdo. N&o que eu tenha percebido alguma
insinuacdo em suas palavras, mas achei oportuno explicar o episodio. Meus dialogos internos
e rememoragdes sdo subitamente atropelados pelas exclamac6es de comemoracdo de Solo: ele
finalmente capturou o seu Ditto! Finalmente o campus da UFPI confirmou ser uma boa opgéo
para achar o danadinho. Como ainda ndo estou nessa etapa da Pesquisa Especial nem me
animo muito, mas fico feliz pelo avanco do colega. Rapidamente ele compartilha a
informagdo no grupo do WhatsApp, descrevendo o local do encontro e a espécie de Pokémon
copiada (um Pidgey, no caso).

Enquanto Solo se concentrava naquelas espécies mais provaveis de revelar um Ditto,
eu buscava capturar outros Pokémon mais interessantes para minhas fileiras ou para as
missdes das pesquisas. Nessa brincadeira eu consegui um monstrinho bem bacana que ja ha
algum tempo cobicava: um Eevee com CP alto e com boas estatisticas. Logo assim que

passamos pela Caixa d”Agua da UFPI, ao lado do baldo do CCN, bati o olho no monstrinho e
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fiz questdo de pega-lo na primeira oportunidade. Sem muita “fé¢” de que fosse um Pokémon
bom (boa parte daqueles com o CP alto revelam-se exemplares fracos), resolvi calcular suas
estatisticas e para minha surpresa se tratava de um 6timo monstro. Como estava necessitado
de um Vaporeon forte, decidi por evoluir meu Eevee usando o método da troca de nomes, e
eis que como resultado tenho um de meus Pokémon mais poderosos até o momento (abaixo

apenas de meu Tyranitar):
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Figura 68: Meu novo Vaporeon e algumas de suas estatisticas. Fonte: Pokémon GO.

Assim que nos damos por satisfeitos com o0s objetivos parcialmente concluidos,
pegamos o rumo da préxima Reide: no ginasio de frente a uma faculdade particular.
Estacionamos de frente a uma farmécia e caminhamos até uma minuscula praca, onde
encontramos cerca de dez outros jogadores descansando sob a sombra de uma arvore que
acredito ser um angico. Quase todos estavam presentes na batalha passada que realizamos na
UFPI, mas dois personagens me chamam muito a atencdo: Sr. e Sra. Shine (ja te explico o
motivo do pseuddnimo)! Os dois formam um casal de idosos que além de dividirem o
matrimonio, também compartilham suas experiéncias no jogo! Fico muito empolgado com

ambos e me concentro em ouvir seus causos, onde de forma muito bem-humorada, Sr. Shine

% Renomeando o Pokémon Eevee antes de evolui-lo, pode-se determinar qual o resultado entre trés formas
possiveis: Sparky para evoluir para um Jolteon, Rainer para evoluir para um Vaporeon e Pyro para fazer um
Flareon. Este método sé funciona na primeira vez, deixando os resultados aleatérios nas tentativas subsequentes.
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narra sua odisseia em busca de um Lendario brilhante: “meus filhos, todo mundo da familia ja
pegou esse Lugia shine — minha mulher, até os netos! Sé eu que ndo tenho essa sorte! Vai
acabar o evento e eu ndo descolo o meu”, conta o treinador.

Outro fator que me causou impressdo na conversa de Sr. Shine foi 0 seu dominio das
expressdes empregadas pelos jogadores, como spammar, counter e 0 proprio termo shine! A
espontaneidade com que ele e os outros treinadores interagem desvela um rico exemplo de
troca entre geracdes aparentemente separadas pelo tempo.

Comecamos entdo a batalha e os veteranos “s6 pensam” nos shines. Se trata de uma
das pouquissimas Reides que faco fora de espacos circunscritos por grades ou muros, 0 que
me deixa mais atento aos arredores do que ao jogo propriamente dito. Monto minha equipe
rapidamente e damos inicio ao embate. Como 0s anteriores, demoramos pouco para deitar o
chefe e a expectativa fica toda por conta de 0 Pokémon aparecer em sua forma brilhante ou
ndo no momento do desafio de bdnus. Comigo ndo acontece. Da mesma forma também com o

Sr. Shine... mas uma de nossas colegas de batalha tem a sorte de pegar um desse tipo.
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Figura 69: A hora em que deitamos Lugia e algumas das recompensas por alcancar o nivel 30 de treinador.
Fonte: Pokémon GO.

Quando saio da tela de captura (ndo tive sucesso em pegar o lendario), me deparo com
uma feliz surpresa: finalmente alcancei o nivel 30! Recebo uma verdadeira “bolada” em itens

(a quantidade supera o limite que minha mochila oferece), mas isso ndo € a cereja do bolo:
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como meus colegas de jogo explicam, ao chegar no nivel 30 de treinador, 0 CP dos Pokémon
para captura fica “nivelado” com os dos outros jogadores com este nivel ou maior, ou seja, se
fulano encontra um Pidgey de CP 300 numa determinada esquina e eu passar por la e
encontra-lo também, suas estatisticas serdo as mesmas para mim. Compartilhar informacdes
sobre Pokémons raros ou com numeros bons fica muito mais eficiente a partir desta etapa.
Solo me incentiva: “Daniel, agora que vai ficar massa mesmo pra vocé pegar os mais fortes!”.
Fico verdadeiramente empolgado com a novidade.

Conversamos alguns minutinhos ¢ em seguida “corremos” para a terceira Reide do
sdbado: no gindsio proximo ao restaurante Casardo. Solo faz um pequeno “desvio” de
emergéncia: “Daniel, vamos ali comprar alguma coisa para comer rapidinho”. Paramos numa
padaria a algumas ruas de nosso destino e também aproveito para comprar algo. Como meu
plano é voltar para a Potycabana depois, € bom que esteja a0 menos minimamente
alimentado. Escolho uma bomba (salgado a base de massa de trigo e recheado com queijo e
presunto suino) e também levo algo para beber. Ao chegarmos perto do gindsio, a “turma” ja
estd por 14, com excecdo de Sra. Shine. Por outro lado, o Sr. Shine aparece vestindo uma
chamativa camiseta cor de rosa, cuja presenca notamos de longe. Os “meninos” brincam,
dizendo que a roupa é para atrair um lendario shine. Ele entra na onda e solta: “to apostando
em qualquer simpatia pra pegar esse ai”.
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Figura 70: Derrotando Lugia e em seguida a marca de dez lendarios deitados. Fonte: Pokémon GO.
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Estacionamos na esquina oposta ao restaurante que demarca o local do ginasio. Solo e
eu ndo saimos do veiculo e continuamos fazendo nosso lanche antes da Reide. Ele nota que os
segurancas do estabelecimento ndo tiram os olhos de nés, e fico imaginando se fosse a
configuracdo de ontem: como estariam se apresentando esses olhares se estivéssemos ali,
comigo na garupa da moto, despretensiosamente? Batalhamos novamente, e dessa vez
ninguém pegou um Lugia shine. Nem o nosso veterano amigo de rosa. Ali completei a

humilde marca de dez chefes de Reide vencidos. Um bom saldo para um sabado.
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Carta 28: “Ele ¢ muito higiénico”
03/04/2018
Cara professora

Gostaria de poder com esta carta, mesmo que parcialmente, compartilhar contigo a
intensidade dos afetos que me atravessaram essa manhd. N&o sei se consigo te apresentar a
metafora mais adequada, mas tente visualizar a seguinte situacdo (que vocé talvez tenha até
passado por algo parecido...): ja te sucedeu de rememorar um sonho, ndo necessariamente
daqueles marcantes, onde vocé foi “trazida de volta” a realidade por algum fator externo?
Algo como uma brisa ou respingos de agua entrando janela adentro numa noite chuvosa... ou
quem sabe um feixe de luz esgueirando-se por uma fresta no telhado até te tocar o rosto?
Quero dizer... algo do mundo que te puxa.. ndo estou falando de sonhos lucidos ou
sobressaltos em pesadelos...

N&o sei se me fiz entender, mas caso tenha obtido sucesso, penso que minha
experiéncia de hoje mantém certa relacdo com isso. Logo irei te dizer como, mas em todo o
caso, vou “voltar” ao inicio: por meio do grupo de WhatsApp de jogadores de Pokémon GO
da UFPI passamos parte da manha monitorando e partilhando informacdes a respeito de
Reides pelo campus. Nosso interesse principal é pelo monstro lendario Latios, que surgiu ja
com um prazo definido de permanéncia no jogo (até oito de maio, quando sera substituido por
outro lendario: Latias). Como me encontrava mais proximo, fui notificado do aparecimento
de um ovo de nivel cinco no gindsio “Monumento da Praca Universidade de Coimbra”,
localizado ao lado do Centro de Tecnologia (CT) do campus da UFPIL. Digo “mais proximo”,
mas tive que praticamente correr cerca de uns 700 metros atravessando o CCE, CCHL e o
proprio CT assim que o ovo eclodiu e confirmou nossa suspeita: era realmente um Latios.

Mesmo me considerando bastante adaptado ao uso de camisas de manga longa, senti
meu corpo transpirar sob aquele sol de meio-dia. Além da pressa e ansiedade para batalhar
pela chance de capturar mais um lendario, outro fator que impulsionou meu deslocamento foi
ter prometido a “Sisi” (codinome que atribui a uma das jogadoras do grupo) rotear a internet
para que ela também pudesse participar da peleja.

Antes de atravessar a cerca que delineia o Centro, consigo avistar os jogadores
concentrados num banco que fica de frente a0 monumento que comporta o ginasio. Parece
haver um pedaco de sombra ali, 0 que ameniza o calor e até justifica o lugar escolhido. Ao me
aproximar, noto uma figura esguia agachada por sobre o capim. Tem os cabelos volumosos e
desgrenhados. E magra e esta encurvada, o que acentua o tamanho de suas roupas folgadas.

Pela estatura, julgo num primeiro momento se tratar de um crianca a refrescar-se com a agua
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de uma torneira ap6s alguma atividade fisica (o Setor de Esportes fica relativamente perto
dali). Passo por ela e cumprimento o grupo que me aguardava. Estdo todos ansiosos, uma vez
que para a maioria ali € o primeiro confronto com o ja citado Pokémon. Organizamos
rapidamente as equipes com os monstrinhos mais indicados para o embate e depois de alguns
contratempos de rede, entramos na sala para a batalha. Somamos oito contas (seis jogadores
presenciais e duas contas extras, operadas por dois de nés — ou seja, eles estdo com dois
smartphones em méaos) e derrotamos o chefe sem maiores problemas, contando até mesmo

com certa folga na contagem de tempo.
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Figura 71: O ovo de Latios, a equipe € 0 momento da vitéria. Fonte: Pokémon GO.

Com uma espécie de adrenalina correndo em mim, compartilhamos um “ufa!” pela
vitéria que nem foi tdo suada assim. Chega o momento de recebermos os espélios da
conquista e participar do tdo esperado desafio de bonus: a chance de capturar Latios. Como
meu time (Sabedoria) ndo tinha dominio do ginasio, e também n&o fui um dos que mais
causou dano, recebo apenas oito Poké bolas Premium. Como ainda ndo conhego o padréo de
movimentos do chefe na tela de captura, o desafio me surge maior ainda. Inspirado num
avido, o monstro faz movimentos evasivos e erraticos pelo cenario... cenario esse que ndo me
contento em fitar apenas nos pixels que o jogo me oferece de maneira formal.

Decido por acionar a Realidade Aumentada a exemplo dos ultimos confrontos com
lendarios a fim de documentar nossa interacdo com o espago “concreto”. Meu interesse recai

sobre 0 monumento, de modo que tento compor a presenca do chefe com a paisagem. E é ai
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que sou alvejado sem qualquer chance de defesa ou preparacdo prévia. Com minhas
fronteiras desguarnecidas, uma série de afetos desemboca em mim. No sol a pino, minha pele
se arrepia, meus olhos serram e desvio do display, que até ali era 0 mediador da imagem, para
entdo devorar a cena diante de mim (ou ser devorado por ela?): a figura que descrevi
brevemente quando da chegada ao ginasio era um morador de rua a banhar-se na torneira
usada para irrigar a vegetacao do local. Um homem. Cansado, cabisbaixo, concentrado em seu
mundo. Parece nem nos notar ali, desinibidos, tagarelando despretensiosamente numa
atividade que talvez ndo tenha a menor ideia do que se trata. Sua magreza projetada pela

intimidade exposta me faz reavaliar o erro de julgamento ao toméa-lo por uma crianca.

Danieldeutilt

Figura 72: Latios e o fundo que grita. Fonte: Pokémon GO.

Tento retornar ao jogo. Desativo a Realidade Aumentada e comego 0s arremessos de
Poké bolas no intuito de capturar Latios. Meus dedos ndo respondem tdo bem aos comandos
ensaiados mentalmente. Sinto um tipo de dorméncia, como se uma quebra de sincronia
afetasse meus movimentos. A cabeca diz uma coisa e o corpo realiza outra. Mando quatro
Poké bolas para o vazio. As outras quatro ndao se fazem o bastante para prender o chefe.
Falhei. Assim como falhei com o Mewtwo... mas talvez por motivos diferentes. Um dos
rapazes solta: “so sei de uma coisa, ele é muito higiénico”. Ele também percebeu o homem.
Eles perceberam.

Com um sorriso sem graca, admito: “fugiu”. Meu Latios fugiu. Mas meu sorriso

amarelo ndo foi por esse motivo. Minha falta de “sincronismo” se fez pelo embaraco que
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senti. Um desajuste, algo que me abalou, me deixou num desacordo momentaneo com o
“clima” do jogo. Percebo-me conectado de alguma forma ao homem ali agachado. Nao sei
dizer se se trata de alteridade ou de um sentimento inferior como pena... mas a cena me tirou
do eixo. Ela foi o elemento externo a me acordar do sonho. O respingo de agua a driblar

minha janela e insinuar-se em minha face. Dou-me um momento de reflex&o.

Mergulho
em

mim.

Para ndo me afogar na realidade.

O vulto molhado ndo me sai da mente, como quando encaramos 0 sol sem protecéo
alguma e temos entdo a vista manchada por borrdes de cores que persistem em seguir nosso
olhar. Nesse n6 em que me vi implicado, onde o plano de fundo insiste em gritar: “ei, estou
aqui! APESAR DE TUDO CONTINUO AQUI!!!”, sinto a conexdo que antes te relatei. Tem
ali uma espécie de hifen, que tanto nos separa quanto nos inventa, numa composicdo por
justaposi¢cdo. Nos imbrica. Ali um cartégrafo co-emergiu? Trago-lhe entdo algumas palavras

anteriores ao episddio, mas em mim ressignificadas a partir dele:

Hi-fen?

cata-vento por ai

no passatempo da vida
amor-perfeito viu partir
malmequer de despedida

para-brisa caminhou
ano-luz cruzou contrario
além-mar foi que parou
0 beija-flor mais solitario

e guarda-chuva no olhar

do arco-iris fez lembranga
nem o girassol mais viu voar
um bem-te-vi de esperanca
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4 “ESSE E MEU JEITO DE VIVER”: CARTOGRAFIAS DE PRODUCOES DE SI EM
POKEMON GO

Compartilhamos agora, aquilo que em outros modelos ou orientacdes de pesquisa
poderiamos chamar de resultados ou mesmo de analise dos dados colhidos durante nosso
percurso investigativo. Enquanto o primeiro termo liga-se muito mais as nogdes de originar,
nascer (DICIONARIODOAURELIO, 2018), remetendo a uma fonte a primeira vista anterior
aquilo que deu em resultado, a segunda expressdo margeia a nocdo de uma interpretacdo
asséptica, de base experimental (segundo herancas decartianas), seccionando o analista
daquilo a ser analisado (os dados, novamente colocados como anteriores a relagdo com o
sujeito). Como opcdo a essas e outras acepcdes (que nem de longe sdo apenas “meras”
nomenclaturas), respaldamos nosso compromisso com a politica de escrita de nossa pesquisa,
que concebemos como ligada diretamente as composi¢fes (KASTRUP, PASSOS, 2014) que
tecemos nessa jornada. Portanto, essa etapa é entdo apresentada como a nossa coletivizagdo de
composicoes.

Por coadunarmos com uma politica de escrita voltada para a expansdo da diferenca,
para a producdo de conhecimento e para a invengao, pensamos nossa maneira de comunicar,
de coletivizar composicfes por nds vivenciadas como também engajada nesse proposito.
Logo, o texto do cartografo, sua poética, sua expressao, tem como razdo primeira, além de
mediar e de tornar inteligiveis os processos a serem descritos e compartilhados, ser vetor para
a diferenca. Temos entdo o compromisso ético, estético e politico de oferecer uma escrita que
mais amplie do que afunile as aberturas para o diferir, sem medos de fazer uso de matérias e
fontes outras (tedricas ou ndo, escritas ou nao, filmicas, digitais, etc.), sem racismos de
frequéncia, linguagem ou estilo, contanto que sirvam para engendrar matéria de expressao e
de criacdo de sentidos, para produzir artificio, para produzir mundos (ROLNIK, 2014).

Nesse sentido, externamos 0 que viria a ser um operador conceitual e que nos
acompanhou (continua a acompanhar?) durante parte consideravel da pesquisa: 0 monstro.
Latejando na fronte, pulsando em pensamentos e sensagbes, 0 termo ndo cessava de se
apresentar descaradamente ao cartografo, mesmo nos momentos mais germinais daquilo que
nem ao menos se constituia em um projeto de estudos... a palavra monstro pairava como uma
espéecie de sombra, sempre nos acompanhando ou mesmo se projetando a nossa frente,
dependendo dos focos de “iluminagdo” que banhavam nossas divagagdes. Pokémon, monstros
de bolso, cacar monstros, batalhas de monstros... a prdpria autoimagem monstruosa do

cartografo (ver: Carta 17 — Um monstro em mim, p. 147), todos elxs elementos que nos
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davam pistas de uma expressividade em emergéncia e que nos pedia sorrateiramente para ser
verbalizada. Afirmamos entdo, que em nosso ato de cartografar e de coletivizar nossas
composicdes, nos estamos também a monstrar.

“O que ¢ monstrar”? Monstrar € um constituinte de nossa poética. E uma acéo-
intervencdo, e (co)juntamente a cartografar, € um ethos, uma orientacdo em nosso trabalho.
Também ¢ verbo. Também se conjuga. E nossa linguagem, nossa expressdo. Antes de
oferecé-lo de fato, decidimos por comentar brevemente seu radical a fim de catalisar o
entendimento de nossa escolha.

Na sintese de Silva (2000) — que tece também um breve didlogo sobre o ciborgue — o
monstro surge como a criatura que dentro do terreno da cultura traz a tona a ansiedade do
homem quanto a artificialidade e a ndo-univocidade de sua subjetividade. Expondo as chagas
dessa crise do sujeito, 0 monstro (tanto os da tradi¢do, da literatura ou do cinema) traduz
aquilo que transborda quanto a questdo da subjetividade, sobre o cruzamento de fronteiras:
“entre 0o humano e¢ o ndo-humano, entre cultura e natureza, entre diferentes tipos de
subjetividade. O monstro, ‘pura cultura’, (...) expressa nossa preocupagdo com a diferenga, a
alteridade e a limiaridade” (p. 19). Segundo o autor, os monstros expressam o deslocamento
de uma teoria do sujeito anteriormente estavel e uno para um sujeito que (ainda) “ndo existe”,
constantemente em construgdo, constantemente operando nos limites.

Ao descrever suas sete teses acerca da cultura dos monstros, Cohen (2000) nos traz o
monstro como a corporificacdo de um determinado momento da cultura, fruto de uma série de

735 ale existe

cruzamentos metaforicos, um ser “cultural”. Sendo “aquele que revela/adverte
para poder ser lido, e por ser concebido em metéforas, diz sempre algo diferente de si mesmo,
sendo “perpetuamente” um deslocamento.

Figura ontologicamente limiar e de desafiadora taxonomia®, o monstro é uma espécie

de coringa a implodir os sistemas que buscam estruturd-lo, descrevé-lo logicamente e

% Monstrum. IN: COHEN, 2000, p. 27.

% «Este poder para se esquivar e para solapar tem corrido pelo sangue do monstro desde a época cléssica,
quando, a despeito de todas as tentativas de Aristdteles (e, mais tarde, Plinio, Agostinho e Isidoro) para
incorporar as classes monstruosas a um sistema epistemolGgico coerente, 0 monstro sempre escapou para
retornar a sua habitacdo as margens do mundo (que, mais do que um Idcus geogréafico € um l6cus puramente
conceitual). Os livros classicos sobre “maravilhas” solapam, de forma radical, o sistema taxondmico aristotélico,
pois, ao recusar uma compartimentalizacdo facil de seus monstruosos contetidos, eles exigem um repensar
radical da fronteira e da normalidade. As demasiadamente precisas leis da natureza tais como estabelecidas pela
ciéncia sdo alegremente violadas pela estranha composi¢do do corpo do monstro. Uma categoria mista, o
monstro resiste a qualquer classificagdo construida com base em uma hierarquia ou em uma oposi¢do meramente
bindria, exigindo, em vez disso, um “sistema” que permita a polifonia, a reacdo mista (diferenca na mesmidade,
repulsdo na atracdo) e a resisténcia a integragdo — que permita aquilo que Hogle (1988) chamou de ‘um jogo
mais profundo de diferengas, um polimorfismo ndo-binario na base da natureza humana’” (COHEN, 2000, p.
31).
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caracteriza-lo (COHEN, 2000); o ser cuja hibridez e incoeréncia denunciam seu perigo como
elemento problematizador dos choques entre extremos, ¢ “aquilo que questiona o pensamento
binario ¢ introduz uma crise” (GARBER, 1991, apud. COHEN, 2000, p. 31). Segundo o
autor, o monstro pode ser ferido, expulso e até mesmo destruido, mas nunca morto
definitivamente. Ele sempre escapa para posteriormente ressurgir, novamente questionando e

pondo em xeque nossa capacidade de perceber e aceitar o diferente:

(...) eles sempre retornam. E quando eles regressam, eles trazem ndo apenas
um conhecimento mais pleno de nosso lugar na histéria e na histéria do
conhecimento de nosso lugar, mas eles carregam um autoconhecimento, um
conhecimento humano — e um discurso ainda mais sagrado na medida em
que ele surge de Fora. Esses monstros nos perguntam como percebemos o
mundo e nos interpelam sobre como temos representado mal aquilo que
tentamos situar. Eles nos pedem para reavaliarmos nossos pressupostos
culturais sobre raca, género, sexualidade e nossa percepcdo da diferenca,
nossa tolerancia relativamente a sua expressao. Eles nos perguntam por que
os criamos (COHEN, 2000, p. 55).

Um pouco mais contextualizados, trazemos 0 verbo monstrar como a expressao de
nosso desejo de, assim como a criatura, habitar o terreno da diferenca: o estatuto positivo do
monstro como uma agéo, no ato de ocupar, assim como ele, os portdes da diferenca. N&o
apenas aceita-las, mas corporificar o devir-monstro, promover os choques tdo necessarios a
ampliacdo do multiplo. Logo, para nds, monstrar ndo trata apenas de perceber e aceitar o
diferir e suas linhas de fuga, mas de, numa atitude ativa, proporciona-los, provocéa-los,
fomentar os choques. Nesse sentido, monstrar traz também consigo a acdo de mostrar, mas
ndo estritamente em seu sentido de desvelar, de “descrobrir”’, mas no sentido mesmo de
partilha, de dividir com.

Assim, entendemos que os choques de nossas cristaliza¢6es, corpulentos bahamutes de
naturaliza¢Bes agindo de encontro aos quiméricos monstros da diferenca, da multiplicidade,
presentes no ato de cartografar e, consequentemente neste cartografo, provocam nédo apenas
cisdes, fissuras, quebras. Esses encontros proporcionam também sobreposicdes, intersegdes,
dobras. A exemplo das cordilheiras, as exuberantes e também monstruosas corcovas da Terra
que emergem da colisdo entre placas tectdnicas, sdo afeccdes, expressdes, subjetividades que
se produzem, que se projetam na superficie dos acontecimentos por meio de tais impactos.
Monstramos ao longo do percurso de nossa investigacdo, habitando, provocando, chocando e
produzindo a diferenca. Esses substratos sdo (e se constituem nos) nossos Choques de
Monstro. Esta etapa de nosso trabalho consiste entdo em mapear esses choques: Choque de
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Monstro #01: tateando o jogo; Choque de Monstro #02: nas encruzilhadas das heterotopias;
Choque de Monstro #03: das producdes de si, ou cruzando as fronteiras das subjetividades.

Cabe ainda explicitar a enumeracdo adotada para acompanhar os choques daqui em
diante compartilhados. Se optamos por tal normatizacdo nao foi com o objetivo de quantificar
ou hierarquizar os subtopicos conforme ordens de valor ou relevancia para o trabalho,
tampouco por uma questdo de temporalidade quanto a esses encontros e suas emergéncias
(apesar de apresentarem uma parcela de progressdo temporal), mas principalmente por um
compromisso com a inteligibilidade que o texto académico necessita a fim mediar a sua
coletivizagéo.

Cientes do perfil rizomatico que caracteriza os choques descritos a seguir, que se
imbricam tanto no ato cartografico de experimenta-los, quanto em suas analises, reflexdes,
(re)leituras e criticas posteriores, aceitamos 0 risco de apresentd-los da seguinte maneira,

convictos da necessidade formal de sua partilha.

4.1 Choque de Monstro #01: tateando o jogo

Nosso “primeiro” choque teve inicio antes mesmo de nossa empreitada cientifica:
sujeito e objeto ja se entrelagcavam em constantes afetacfes, muitas delas de certa forma até
contraditorias. A relacdo do cartdgrafo com a experiéncia e com a colisdo de novas
semidticas e outras subjetividades antecede mesmo a confec¢do das cartas-diario (nosso
“modelo” de diario ou de caderno de campo do cartégrafo), o que ndo quer dizer que nao
possam passar pela tentativa de serem mapeadas. Experimentar, vivenciar e provocar as
dindmicas em/com Pokémon GO e seus jogadores foram consequéncias desse inicial e
aparentemente “ingénuo” encontro.

Podemos considerar, com certas ressalvas, que nossa coemergéncia ja ganhava corpo
num dialogo silencioso do cartografo com seus inumeros focos de resisténcia: resisténcia a
“abrir mao” de seu antigo projeto de pesquisa (que se debrucava sobre relacdes constituidas
em rede); resisténcia a abracar um novo observavel, uma outra orientagdo metodoldgica e
tedrica; resisténcia em ver-se interessando-se e estudando um “joguinho da moda”; resisténcia
a aceitar e (tentar) acompanhar as transformacgdes nos universos praticos e de sentido que
permeiam as inovacdes eletronicas e do entretenimento; resisténcia a dar morada e passagem
aos afetos que se insinuavam logo adiante. Fossem de “natureza” superegoica ou constituidos
por uma pungente e persistente politica cognitiva pautada numa geografia vertical do

pensamento e numa episteme transcendente-experimental (que nao necessariamente deixam
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de incorporar-se ao Supereu), as resisténcias deste cartdgrafo se projetavam feito profundos
baldrames a dar suporte a uma decrépita represa de afetos.

Fustigado pelos comentarios de um professor do PPGCOM durante uma disciplina de
epistemologia — que tecia questdes justamente sobre as relacdes de hibridacdo entre espacos
de caracteristicas “distintas” (no caso o espago euclidiano ¢ o ciberespago) —, este cartografo
comegou a ser atravessado por uma série de inquietagdes, verdadeiros “comichdes” de
curiosidade e um germinal desejo de entender um pouco mais aquilo que as nuances do
fenomeno Pokémon GO teriam a oferecer. Paradoxalmente a esses “acessos” de genuina
duvida e interesse, pairavam todo um amontoado de pré-concepces e pontos de vista
proprietarios, toda uma gama de ideias aparentemente estabilizadas e solidificadas acerca do
jogo e de seus jogadores.

Entre os mais tenros confrontos de semidticas, encontrava-se 0 conjunto representado
pela engenharia do jogo. Apresentado ao universo dos videogames ainda na década de 90,
este pesquisador “fincou raizes” tanto na estética quanto na jogabilidade presentes nos
consoles e titulos da época: volumosas caixas de plastico, amontoados de cabos e conexdes,
desengongados televisores “de tubo”, graficos pixelados (mesmo as “obras-primas” do 3D
também seriam consideradas como “toscas” se comparadas aos trabalhos atuais), jogos em
plataforma (literalmente em 2D — duas dimensdes), acdo frenética e interacdo por meio de
joysticks — controles — analdgicos (0 maximo de sofisticacdo consistia num controle que
“vibrava” conforme as cenas passavam no jogo). Um misto de saudosismo com apatia pelos
recentes consoles e franquias de jogos convertia-se numa resisténcia ainda mais aguda em
relacdo aos que se voltavam para o0 mercado dos smartphones. Logo, Pokémon GO, com seu
“visual limpo, cores destacadas e jogabilidade totalmente baseada na fungdo touch do
aparelho” representava uma reverberante cisdo com inumeros “estatutos” de como ser e do
que gostar cravejados neste pesquisador. Era uma ameaca a sua subjetividade prét-a-porter: a
ideacdo de um “sujeito” retré, nostalgico, um gamer “raiz”, apaixonado por graficos e sons

polifonicos noventistas e consoles cléssicos.
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Figura 73: Da esquerda para a direita: exemplo de graficos pixelados, na ocasido, uma “brincadeira” da Niantic;
o visual de Pokémon GO em condi¢des normais; Super Famicon, um dos consoles da Nintendo langados durante
a década de 90. Fonte: Pokémon GO/Gameranx. Disponivel em:
http://gameranx.com/features/id/111177/article/snes-classic-edition-release-date-games-price-everything-we-
know-so-far/. Acesso em: 10 jul. 2018.

Outro dos confrontos constituintes desse choque inicial se dava por conta da imagem
ja estereotipada dos jogadores de Pokémon GO pelo mundo, especialmente aquelas que eram
massivamente compartilhadas na midia. Hora caracterizados como integrados, modernos,
geeks e adeptos de um estilo mais socidvel e até mesmo mais saudavel, também eram
taxativamente definidos como distraidos, transgressores (0 que até arrancou certa simpatia por
parte deste cartdégrafo) ou mesmo como ameagas aos outros cidaddos transeuntes. Realidades
produzidas — incrustadas de exageros e com um misto de informag6es incompletas com fake
news — mas que naquele primeiro momento respondiam aos mais remotos anseios por
referéncias, porém, com o “efeito secundéario” de contribuir para a solidificacdo de alguns
blocos de preconceitos.

Este cartografo deixou-se ser “vitima” do fenomeno que o autor-agenciamento
Deleuze & Guattari (1995) chama de palavra de ordem, no qual os atos inlocutérios
introduzem realidades por eles anunciadas, numa espécie de efeito de performatividade onde
0 enunciado se investe de uma forca a cimentar a realidade num dado sentido (PASSOS,
EIRADO, 2015). A exemplo do sujeito que ouve a ofensa e a partir dai inventa o ofensor (o
outro) e a si mesmo como o ofendido — nesse momento coemergem ofensor e ofendido —

(PASSOS, EIRADO, 2015), o cartografo coemergiu numa relacdo semelhante: a
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performatividade contida na linguagem contribuiu para a emergéncia de um sujeito e do
mundo, o ameagado e a ameaga, o jogador e o jogo. Era entdo necessario “quebrar (ou talvez
fagocitar e digerir) o ciclo”.

Nessa etapa, uma série de relutancias e contratempos se avolumavam para retardar
nosso percurso de acompanhar 0S processos necessarios para a tarefa cartografica: a nédo
adequacdo de aparato para a execugdo do jogo (no caso, o smartphone com as configuracoes
minimas) e, principalmente, a obstinacdo deste em sentir-se seguro para cartografar, em
constituir sua autoimagem como pesquisador de campo e como pesquisador-interventor. As
insegurancas relacionadas a préatica da orientacdo (ou 0 nosso ethos) adotada para o trabalho
se fundiam aos conceitos pré-estabelecidos acerca do objeto e criavam como que uma barreira
a “impermeabilizar” o sujeito quanto aos afetos e aberturas para os territorios existenciais
iminentemente préximos. Logo, restava acatar aos oportunos conselhos provenientes das
orientacdes académicas, algo como: “so se faz cartografia cartografando. V4 ao campo!”. Era
0 momento de ocupar as lacunas dos acontecimentos, de permitir as primeiras apreensges no

campo da experiéncia, de dissolver o ponto de vista do observador:

O cartografo acompanha essa emergéncia do si e do mundo na experiéncia.
Para realizar sua tarefa, ndo pode estar localizado na posicdo do observador
distante, nem pode localizar seu objeto como coisa idéntica a si mesma. O
cartografo lanca-se na experiéncia, ndo estando imune a ela. Acompanha 0s
processos de emergéncia, cuidando do que advém. E pela dissolvéncia do
ponto de vista que ele guia sua agdo (PASSOS, EIRADO, 2015, p. 129).

Ao permitimo-nos, enfim, a imersdo no plano da experiéncia, passamos entdo a nos
deslocar pelos universos em emergéncia por meio das vivéncias das praticas no jogo. Num
primeiro momento, como naquele narrado na carta-diario 01 - Olhar (p. 86), percorremos a
infancia por meio de diversas alegorias: na lembranca de abrir um embrulho com o brinquedo
até entdo desconhecido — o Pokémon Sentret surgindo “do nada” na tela do aparelho —, na
descoberta dos proprios movimentos e intera¢cdes com o display do smartphone, analogamente
a engatinhar desengoncadamente por ai, exercitando o corpo e o tato, dando forma e sentido
as coisas por meio do toque. Ensaiavamos ali nossas primevas oscilacGes tateantes, onde
destacamos que: “mergulhando na zona de indeterminabilidade daquilo que ¢ atual e
processos que sO existem em poténcia, tatear € uma exploragdo inevitavelmente inventiva,
suscitando o acontecimento de novos mundos possiveis” (TONELI, ADRIAO, CABRAL,
2015, p. 228).

Cabe aqui frisarmos a parcialidade de nossa imersé@o no plano experiencial descritas

nessas narrativas até entdo preliminares (especialmente as cartas-diario 01 e 02): mesmo com
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0 grau de abertura ampliando-se pela entrada em campo, era ainda sensivel a permanéncia de
solidos conceituais, valoracbes e esteredtipos acerca do objeto, inclusive constituindo um
episédio de embaraco e paralisia no pesquisador — que nos debrugcaremos com mais detalhes
no subtdpico adiante Choque de Monstro #02 -, denunciando tanto a persisténcia de um ponto
de vista enrijecido, quanto a pujanca de um “saber sobre”. Portanto, percebemos em primeira
mao que: “a passagem pelo campo territorial ndo garante as transformagdes do geral para o
concreto, se 0 aprendiz-cartografo ndo se posicionar de um modo lateral e em composicédo
com o campo” (ALVAREZ, PASSOS, 2015, p. 141). Faltava-nos ainda a emergéncia de um
“saber com”. Era entdo necessario, mesmo que num nivel pré-consciente, a dissolugdo da
centralidade — do “eu” pesquisador — e das respostas pré-ordenadas aos sobressaltos da
experiéncia.
Se recusamos responder prontamente e de forma estereotipada & experiéncia
e ndo nos identificamos com ela, nosso eu identitario enfraquece e da lugar a
uma liberdade mais ampla de atuagdo/incorporagédo, levando a experiéncia
para outras searas. Assim, ao dissolvermos a centralidade do sujeito

(pessoa), estamos mais perto de acolher o outro e as variagbes da experiéncia
(PASSOS, EIRADO, 2015, p. 128).

Trazemos aqui um exemplo de narrativa impactante de descentramento e de
dissolucdo do ponto de vista ocorrida na instancia propria da experiéncia, que foi relatada no
episddio da carta-diario 03 — Um passarinho me arvore (p. 93). Num efeito de performance e
implicacdo deste cartdgrafo, e muito provavelmente assumindo a estética da poesia de Manoel
de Barros como “palavra de fuga” — em seu sentido mesmo como “movimentos de variagdo
da prépria linguagem que rompem o ciclo de obrigagdo instaurado pelas ‘palavras de ordem’,
permitindo a emergéncia de novas realidades” (PASSOS, EIRADO, 2015, p. 124) —,
compomos com Pokémon GO: monstramos, habitamos o territorio da diferenca e compomos
com/nela. Nossa via de entrada nessa composi¢do foi como arvore. Fomos arvore, fomos
homem, fomos um “ndo sei o qué”, a moda dos mitoldgicos ents®’. Monstramos entre o
homem e a paisagem. Monstramos com nosso corpo-mundo a habitar o jogo e com o0 jogo a
habitar-nos, a pousar em nosso corpo, a hibridar-nos. Acolhemos nosso devir-arvore para

transmutarmo-nos em morada, em jardim de passarinho:

%7 Arvores mitoldgicas e animadas presentes em diversas culturas.
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Figura 74: A experiéncia e o devir-arvore em Pokémon GO. Fonte: Pokémon GO.

Nesse episodio de implicagdo demos (0) corpo ao nosso agenciamento, tendo
passarinho e &rvore como principais palavras de fuga. Assim, num movimento de partilha, de
monstrar, foi possivel fazer emergir um saber com. O campo da experiéncia ampliou-se
percorrendo 0s ritmos presentes na inseparabilidade entre saber e fazer, e foi fazendo,
intervindo, que ampliamos também o espectro de saberes no jogo. Nossa vivéncia com a
Realidade Aumentada mobilizou-nos e fez também emergir um territdério existencial que so se
faz perceber e ocupar no momento proprio da sua ocupacédo. E foi a posi¢éo por nos assumida
gue inventou esse universo existencial, essa paisagem. Logo, coadunamos com 0 pensamento

de que:

A implicacdo do aprendiz-cartégrafo deve posiciona-lo sempre ao lado da
experiéncia, evitando os perigos da posicao, bastante comum nas pesquisas
tradicionais, do falar sobre. O aprendiz-cartégrafo deve cultivar uma posicdo
de estar com a experiéncia e ndo sobre esta (..) o “saber com”,
diferentemente, aprende com 0s eventos a medida que os acompanha e
reconhece neles suas singularidades. Compreende de modo encarnado que,
mais importante que o evento em geral, é a singularidade deste ou daquele
evento. Ao invés de controla-los, os aprendizes-cartdgrafos agenciam-se a
eles, incluindo-se em sua paisagem, acompanhando seus ritmos (ALVAREZ,
PASSOS, 2015, p. 142 — 143).
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Com a experiéncia vivida engendrada no processo de implicacdo, constituida na
invencdo e habitacdo das paisagens acima ilustradas, este cartografo pdde provar dos afetos
gue emergiam nos contornos iniciais de uma espécie de sentimento de pertencimento que se
encorpava a medida que “aceitava” e se sentia “aceito” no jogo. Provou, a flor da pele, dos
agenciamentos que aos poucos vinha costurando, para entdo tecer a superficie da prépria
autoimagem como Treinador em Pokémon GO: ressignificacdo, autocriacdo tecida também

com/na poesia. Autopoiese:

Sob gotas de chuva eu me (re)faco

Arvorando entre monstros flores borboletas
Entranhadas, ndo sei onde comecam folha ou raiz
Misturado(s) mesmo

Como os ninhos que disfar¢co de méos

(Um passarinho arboreceu-me?)

A percepc¢do como Treinador, a acolhida a autoimagem de jogador de Pokémon GO e
a manutencdo da porosidade as afetacdes e aberturas para a partilha de um plano comum com
outros jogadores nos leva a intermediar também algumas consideracGes a respeito do jogo e
sua atmosfera. Adiantamos que ndo faz parte de nossa intengdo pormenorizar uma discussao
acerca do estado da arte do estatuto tedrico do jogo, mas sim aproveitar os ganchos
propiciados pelas vivéncias e apreensdes para fomentar didlogos e atualizacbes conceituais
acerca do tema, que enxergamos como produtos do ressoar entre as vozes presentes tanto em
nossas fontes tedricas quanto nos sobressaltos da experiéncia.

Para estimular este dialogo, oferecemos a nocdo proveniente das contribui¢fes de
Huizinga (2008), filésofo que articula uma caracterizacdo do jogo como fendmeno cultural,
como elemento dotado de funcdo significante e que ultrapassa os limites das atividades

puramente fisiologicas ou dos reflexos psicologicos, donde destacamos a seguinte sintese:

0 jogo é uma atividade voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida quotidiana” (p. 33).

Segundo o autor (2008), o jogo configura ele proprio liberdade — sua primeira

caracteristica fundamental —, uma vez que consiste num ato voluntarioso e pode ser adiado ou
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suspenso a qualquer instante, nunca atribuido a uma tarefa, também néo sendo imposto por
necessidades fisicas (a necessidade de praticad-lo advém do prazer a ele associado) ou
relacionado a deveres morais (a menos que esteja ligado ao culto ou ao ritual, compondo
funcBes culturalmente reconhecidas); continuando, a segunda caracteristica do jogo remete a

3

sua capacidade de evasdao da “vida real” para uma “esfera temporaria de atividade com
orientagdo propria” (p. 11), capaz de, seja em qual for o instante, arrebatar inteiramente seus
jogadores, sendo, ainda assim, uma acdo desinteressada, dotada de uma finalidade autbnoma
e que procede tendo como objetivo “uma satisfagdo que consiste nessa propria realizagdo” (p.
12); como terceira caracteristica fundamental, o jogo inscreve-se tanto num lugar quanto
numa duracdo proprias: possui uma limitacdo no tempo, e geralmente é passivel de repeticdo
e alternancia; também detém uma limitacdo no espaco, sendo processado e existindo no
“interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada

ou espontanea” (p. 13). Sobre essa tltima caracteristica, destacamos a passagem a seguir, que

consideramos crucial para o dialogo futuro:

Tal como ndo ha diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o
“lugar sagrado” nao pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo. A
arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcéo de terrenos de jogo,
isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sd0 mundos temporéarios dentro
de um mundo habitual, dedicados a préatica de uma atividade especial (p. 13).

Apreciamos a descricdo e especialmente a inventividade empregada pelo autor em seu
texto, porém, por adotarmos uma abordagem que € desviante, operamos nossas apreensoes e
usos de forma também desviante. Ao trabalhar determinados aspectos do jogo e suas
reverberacbes de maneira dualista (0 espaco do jogo/o espago fora do jogo; mundos
temporarios/mundo habitual; atividade do jogo/vida “real”, quotidiana etc. — que retomaremos
mais adiante), Huizinga nos oferece uma proposta na qual necessitamos, efetivamente,
provocar desvios a fim de ndo solaparmos nosso compromisso com a multiplicidade.
Compreendemos as consideracGes do tedrico e seu contributo para com nossa sugestdo de
articulacdo reconhecendo a riqueza de sua caracterizacdo e os pontos de problematizagéo que
levantam. Reconhecemos também o seu lugar de fala, que mesmo operando segundo
orientacdes distintas da nossa, desvela conexdes potentes de debate e de atualizagdes, deixa
disponiveis linhas de fuga, que quando fustigadas, provocadas e acionadas nos eixos
relacionais da filosofia da diferenca podem também ampliar o grau de abertura do conceito

segundo nossa presente perspectiva: a pesquisa cartogréafica.
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N&o se trata, portanto, de renegar ou de distorcer arbitrariamente o trabalho do
filésofo conforme nossa proposta de investigagdo, mas sim de canibalizar a fonte e sua obra
em favor da invencdo, em favor das metaforas que nos surgem e que nos desestabilizam.
Quando salientamos nN0sSsoO compromisso com uma pesquisa que é intervencao, precisamos
evidenciar também nosso tragado, que se sucede no plano da experiéncia, agenciando sujeito
e objeto, teoria e pratica, considerando a transversalidade que comunica e intersecciona cada
um desses elementos (PASSOS, BARROS, 2015).

Apreender nossas fontes de maneira estanque seria equivalente a ignorar nosso
primado como pesquisa-intervencdo, logo, investimos nos limites que se apresentam nos
substratos produzidos por nossos agenciamentos, pelas relagdes que operamos com as teorias,
com suas apropria¢fes, com aquilo que coemerge a partir do que fazemos delas/com elas:
guando as questionamos, quando as deslocamos, quando as pressionamos, alargamos,
fagocitamos etc.; se fazemos uso da nocao de jogo oferecida por Huizinga, o fazemos visando
o diferir: a via de entrada pode até mesmo ser apenas uma, contanto que as saidas nos sejam
maultiplas (ROLNIK, 2014). Aqui, aproveitamos para dar destaque a um conceito de jogo, que
mesmo semelhante, é entendido por meio de outro prisma, que consideramos frutifero para

nossa discussao:

O jogo faz parte de qualquer cultura ao longo da histdria da civilizag&o,
adquirindo contornos e significados diversos. Termo polissémico, jogar
engendra inimeras possibilidades, podendo nos remeter ao campo da
diversdo e do prazer, ao deleite: jogar um jogo “passatempo’ ou praticar um
desporto, movimentos, relagoes, dialogia, encontro. Pode também significar
imitar ou representar. Mas, jogar ainda pode nos enviar em direcdo aos jogos
das relacBes de poder: jogamos diversos jogos (in)visiveis e (in)risiveis no

cotidiano de nossas relagBes (dés)fronteirizadas, em
espagos/geografias/cartografias (TONELI, ADRIAO, CABRAL, 2015, p.
145).

N&ao predomina em nossos pontos de interesse detalhar uma discussdo a respeito das
relacbes de poder (apesar de estarem também presentes e entrelacadas nos processos
acompanhados), mas sim reafirmar o jogo como plano de forcas presente nos processos de
subjetivacdo, que ¢ “jogado” em espacos/geografias/cartografias, e que compete também
com outros elementos em zonas nem sempre delimitadas e eventualmente desfronteirizadas.
Trazemos esse importante aspecto para o debate sobre o jogo especialmente por investirmos
em Pokémon GO, jogo eletrénico cuja proposta mercadologica reside num convite a “cagar

Pokémon no mundo real”. Deflagra-se ai uma tentativa de cisdo entre elementos que nem
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sempre revelam uma facil distingdo. E, portanto, pertinente enfrentarmos essa dualidade que é
cultivada nos discursos sobre o jogo e, especificamente, sobre Pokémon GO.

Mundos temporarios, mundo real, vida no jogo, vida real, o terreno de jogo, a quadra
de esportes, a praca, 0 circulo magico, a rua: separados por barreiras concretas ou nédo, 0s
termos listados (e uma infinidade de outros) parecem administrar uma secgéo entre espacos,
palcos especiais e espacos ordindrios, mundanos. A polarizacdo que ai se conjuga vai de
encontro a nossa abordagem, que preferencialmente aos polos em oposicdo e binarismos,
busca investir nas fissuras, nas intersecdes.

Huizinga (2008) oferece o conceito de circulo magico que é posteriormente discutido
com mais especificidade por Salen e Zimmerman (2004), além de outros pesquisadores
voltados para a area dos jogos eletrénicos. Segundo seus tedricos, o circulo méagico consiste
numa espécie de barreira que mantém a dindmica do jogo protegida da logica do “mundo
real”, circunscrevendo o que ¢ jogo e ndo-jogo (SOARES, 2007), delimitando um sistema no
qual conjuntos de significados e regras especiais criam uma nova realidade que € entdo
habitada por seus jogadores (SALEN, ZIMMERMAN, 2004 apud. SOARES, 2007).

Trazemos entdo uma passagem que parece sintetizar tal pensamento:

O circulo mégico de um jogo é onde 0 jogo acontece. Jogar um jogo
significa entrar em um circulo mégico, ou talvez em criar um quando o jogo
comeca. O circulo magico de um jogo pode ter um componente fisico, como
0 tabuleiro de um jogo de tabuleiro, ou 0 campo de uma disputa atlética. Mas
muitos ndo tém limites fisicos, queda de braco, por exemplo, ndo requer
muito em termos de lugares ou materiais especiais. O jogo simplesmente
comeca quando um ou mais jogadores decide jogar (SALEN,
ZIMMERMAN, 2004 apud. SOARES).

Por interpretarmos a nocao de circulo méagico e suas implicaces como um construto
de base dualista, aproveitamos aqui 0 espaco de confrontos e invencdo para anunciarmos
nosso ato de canibalizar o conceito. Ao invés de falarmos de um interior, de um “dentro” e de
um “fora”, optamos por falar de espagos entre, de intersecdes, hibridacdes, de dobras.
Enquanto a ideia de circulo remete aos elementos dentro e aos elementos que estdo fora de
seu diametro, buscamos metaforas que suportem o primado da multiplicidade, que oferecam
reentrancias, que disponibilize margem para a diferenca, que dialoguem com o rizoma.
Optamos em nosso trabalho por uma alegoria que nos surgiu através de nossos agenciamentos
entre a teoria e a pratica, entre as vias de entrada e as multiplas saidas: “desfiamos” o circulo
para inventar um novelo magico.

A imagem do novelo se precipitou sobre nds a partir dos sobressaltos provenientes da

experiéncia, especificamente quando do episddio da viagem para Sao Jodo do Arraial do Piaui
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— carta-diario 09 — 12 dias “sem” ele x Irmao x Tripinha (p. 110): a altern&ncia entre o
universo praticado do jogo e a caréncia de recursos para joga-lo plenamente (rede de internet,
Pokeé paradas, ginasios, auséncia de Pokémon) criavam uma dindmica de oscilacdes, de
“picos” de acesso ao universo existencial de Treinador em Pokémon GO, mas sem consistir
no desligamento total desse universo. A metafora de uma linha repleta de nds, de curvas,
voltas, tal e qual uma linha de costura que atravessa 0 tecido dos acontecimentos,
submergindo, para posteriormente retornar a tona na superficie nos veio sem esforco, como
que tecida aos poucos. Linhas de fuga. Linhas que podem ou ndo contorcerem-se até formar
um circulo, assumindo inimeros formatos conforme séo praticadas.

Abrimos aqui um paréntesis na tentativa de explicitar as caracteristicas que
configuram o novelo mégico como opcdo ao circulo magico para a nossa coletivizacdo de
composicdes: por ser um novelo, tratamos entdo de um emaranhado de linhas, que mesmo no
caos de sua composicao assumem destinos, ofertam tracados. A primeira caracteristica geral
do novelo magico € a sua capacidade de escapar das circunscri¢bes e formas pré-definidas:
elas assumem a inventividade na sua virtualidade, que se abre na multiplicidade das
atualizagbes. A linha pode transmutar-se num circulo, na reta de uma estrada, no “oito
deitado” de um infinito de voltas € o que mais os processos com ela envolvidos solicitarem.
As linhas do novelo sdo nossos artificios produzidos para pensarmos no caos da imanéncia.
S&0 as nossas invencdes para produzirmos conhecimento nesse caos.

Por lidarmos com espacos nem sempre demarcados e também com circunstancias e
recursos muitas vezes evanescentes, o novelo se apresenta mais “maledvel” em relagdo ao
circulo: a exemplo da ocasido em que este cartografo percorria as ruas de S&o Jodo do Arraial,
“jogando sem jogar”, desprovido de Poké paradas, de ginasios, de Pokémon e de outros
Treinadores, mas ainda assim se deslocando a fim de chocar os ovos e receber suas
recompensas. Nao se tratava entdo de um “dentro” e de um “fora” do circulo: simplesmente
ndo havia um circulo que protegesse este Treinador da logica do mundo real. Elas estavam
hibridadas, amalgamadas. Uma vez que estas realidades se cruzam e produzem outras
realidades mistas, por vezes imprevisiveis, 0 novelo magico segue potente em seu encalco,
ndo para enreda-las, circunscrevé-las, mas para tecer com elas, enrolar-se, entrancar-se e
acompanha-las. N&o como o lagco que acocha o pescoc¢o da reze, mas como o pedaco de linha
que é carregado pelo vento.

Partilhamos agora a segunda caracteristica geral do novelo mégico: assim como o
novelo de 1& usado por Teseu no labirinto do Minotauro, nossas linhas podem ser seguidas,

tateadas na reconstituicdo do caminho do qual fazem parte e deixam seus rastros. Como rotas,



224

também podem passar pela tentativa de serem mapeadas. Salientamos que o0 processo de
revisitar tais rastros, tais caminhos ndo corresponde a uma tentativa de reproducédo e
testemunho fidedigno de fenémenos e/ou eventos nos moldes do dispositivo experimental de
heranca cartesiana.

Como o herdi grego tendo jogado o jogo mortal no labirinto do Touro de Minos,
podemos também seguir o Fio de Ariadne nesse retorno, porém, sem a pretensdo asséptica de
evitar as transformacdes sofridas, de isolar as variaveis, de eliminar as coemergéncias
sentidas durante o processo, durante o ato de jogar: Teseu ja ndo € mais 0 mesmo apos a
senten¢a do monstro, ap6s habitar o terreno do jogo no “labirinto da diferenga”, logo, ndo nos
cabe esperar o caminho da volta da mesma forma que o da ida. S&o cartografias que se fazem,
considerando sempre que possivel os afetos e as mudancas que se prestam na acdo mesma de
percorré-las. Nossas cartas-diario sdo os exemplos desse mapeamento que 0 novelo magico
possibilita.

A terceira caracteristica geral do nosso conceito de novelo méagico consiste na
capacidade de suas linhas continuarem interagindo com outras linhas ou até com outros
novelos, podendo inclusive manter essa caracteristica mesmo estando submersas na superficie
do tecido dos acontecimentos. Cabe a nds pormenorizarmos a metéfora da linha que perfura a
colcha de retalhos das realidades, no entanto, sem desaparecer: ela “apenas” se encontra do
outro lado do plano, do outro lado do espelho. A experiéncia de estar online ou offline em

Pokémon GO ilustra essa situacdo de forma exemplar.

Figura 75: Uma das linhas do novelo magico e seu percurso através da superficie.
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Para fins de inteligibilidade, optamos por descrever a experiéncia online como sendo
aquela situada no plano “acima”, enquanto a que se faz offline corresponde ao desenrolar no
lado ““abaixo”. Jogos como Pokémon GO, onde o cenario e suas dinamicas seguem existindo e
sendo praticadas a despeito de um jogador especifico estar ou ndo o praticando, permitem a
manutencdo de uma espécie de realidade semi-independente. O fato de eu estar offline,
desconectado (voluntariamente ou ndo), ndo estanca a realidade que se vive no jogo: 0s
Pokémon continuam a ser capturados, 0s ginasios persistem como palcos de batalhas entre
jogadores e chefes de Reide, os eventos seguem acontecendo. Mesmo desligado, meu avatar
continua existindo. Outros treinadores podem me “derrubar” de meus ginasios. Minhas linhas,
mesmo submersas, continuam interagindo, criando nds com outras linhas, com outros
jogadores.

Offline, do outro lado do tecido, ainda assim persisto em poténcia para criar
realidades: coexistindo com o cenario e com outros jogadores, posso ser 0 parceiro de ginasio
de alguém, com meu Pokémon ajudando em sua defesa, da mesma forma que posso também
ser o rival de um outro Treinador. Aliado ou antagonista, sigo preenchendo uma realidade
para outro sujeito, que coemerge numa relacdo comigo: de um nd podemos emergir
companheiros. De outro, podemos emergir concorrentes.

Outro aspecto dessa caracteristica reside na coexisténcia e imbricacdo entre novelos
magicos a primeira vista distintos. A relacdo de Pokémon GO e seu jogo “pai”, o Ingress,
também da Niantic, demonstra essa dinamica. Como a base de dados para instancias em
Pokémon GO é também alimentada pelas informacdes colhidas no Ingress, € comum que

jogadores se interessem por ambos e até fomentem a pratica um do outro.
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Figura 76: A posi¢do marcada em Pokémon GO e Ingress. Fonte: Pokémon GO/Ingress.

Acontece que um dos recursos do Ingress consiste em “requisitar” a implantagdo de
portais em determinados pontos, informacgdes estas que podem ser usadas para que se
requisitem também a implantacdo de Poké paradas e ginasios. Sdo novelos que se cruzam e se

entrancam, e que além de coexistirem, também se (re)produzem, se ampliam.

4.2 Choque de Monstro #02: nas encruzilhadas das heterotopias

Com grandes chances de corresponderem ao choque que instigou o presente trabalho,
as questdes relativas ao espaco atravessam de multiplas formas os ja variados elementos desta
pesquisa. Surgido — a época de nossas primevas divagacdes sobre o tema — ainda de maneira
pouco problematizada e estritamente atrelado a binarismos, o questionamento a respeito das
relagdes entre “espago concreto” e “espaco virtual/ciberespago” provocou nossas primeiras
inquietacbes e descentramentos junto as praticas em Pokémon GO, que aparentemente
reverberavam como vetores para tais relagdes: dai importamos nosso interesse inicial.

Ao longo do nosso caminho de pesquisa esquadrinhamos um amontoado de ideias e
teorias que em momentos especificos pareciam nos oferecer as “solucdes” para tais questdes,

como que respostas pré-ordenadas a uma pergunta ja fechada, muitas das vezes criando uma
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espécie de efeito de deslumbramento — e que em mais de um par de ocasides também nos
causou proporcional desgaste em forma de desapego. Desapego a conceitos, desapego a
esquemas, desapego a principios e fundamentos, desapego as ja estabelecidas dindmicas entre
sujeito e objeto e, especialmente, desapego ao conhecimento enrijecido e prévio a experiéncia
de nosso saber-fazer. N&o se tratava de um caso em que nossas leituras e teéricos acionados
ndo nos fossem caros, mas nossa empreitada ndo poderia deixar de prescindir dos nossos
choques: para produzir saberes com o0(s) espaco(s), nhecessitivamos habita-lo(s),
precisavamos cartografa-lo(s). Tinhamos entdo que monstrar.

Convém aproveitarmos a oportunidade prévia ao compartilhamento de nossos choques
deste subtdpico para pormenorizarmos certos detalhes a respeito do termo que nele predomina
(entre tantos outros que o atravessam e que também serdo abordados ao longo de nossa
discussdo) e alguns dos motivos que nos levaram a aciona-lo preferencialmente a outras
expressoes semanticamente semelhantes: referimos-nos entdo ao espaco. Para tanto, tragamos
alguns nods que nos sdo relevantes e oferecemos também as linhas que percorremos com/ao
longo deles. Esperamos, portanto, evitar confusdes quanto a auséncia do emprego de termos
comumente usados, tais como area, local, lugar etc.

Nesse sentido, daremos prioridade a distingdo envolvendo espaco e lugar, visto que
figuram como termos abundantemente acionados na tematica. A escolha de ambos também
acabou sendo influenciada por coincidirem numa parte vultosa das discussfes tedricas que
encontramos, além de servir de gancho para uma caracterizacdo de espaco que é prospera para
nosso trabalho. Ressalvamos ainda a importancia e o respeito ao lugar de fala dos autores
evocados, ndo deixando de considerar de antemdo tanto as suas divergéncias com nossa
orientagcdo quanto 0s eixos conectivos que sao oferecidos ou convidados a emergir conforme
0S provocamos e estimulamos.

Ao se debrucar sobre a pesquisa no espaco urbano, Ferrara (1999) sugere uma
vinculagdo entre as atividades do homem e a capacidade de gerar informacdo por parte da
cidade. Segundo a autora, € na articulac@o entre a percepc¢ao e 0 uso que os sujeitos fazem do
espaco que se atribui a ele uma dimensdo concreta e pratica, uma dimensdo que é vivida. O
chamado que Ferrara faz ¢ de que se explorem, até mesmo que se “agridam” os sentidos de
forma a fazer a cidade, 0 espaco urbano atuar como uma fonte de novas informacdes, de
novos habitos, de novas atividades. Em sintese (e para usar uma expressao mais familiar ao
nosso estilo), transformar-se num espaco de invencao. Mesmo dissertando de forma especifica

sobre quest@es relativas ao urbano, é notdria a presenca e o protagonismo assumidos pelo uso.
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E é o que pretendemos expandir para concep¢des de espaco ainda mais amplas, como
veremos logo a seguir.

Num debate mais a fundo acerca da distin¢do entre 0s termos anteriormente citados,
Michel de Certeau (2008) em sua obra A invencao do cotidiano — na qual volta seu olhar para
as formas de consumo supostamente passivas, fitando-as sob o crivo das cria¢cbes andnimas,
das préticas desviantes, das microresisténcias, microliberdades, percebendo e desvelando
microdiferencas onde outros notam apenas condutas de obediéncia e uniformizacdo (GIARD,
2008) — oferece uma diferenciacdo margeada pelo duplo estabilidade/instabilidade, de onde se
deflagram outras caracteristicas que delimitam cada um dos termos, mas considerando ainda
dindmicas incessantes onde eles podem, numa processualidade, assumir relacbes mutaveis
entre si: 0 lugar podendo tornar-se espaco e 0 espaco podendo tornar-se lugar.

Para o autor, o lugar consiste numa dada ordem, na qual determinados elementos
encontram-se distribuidos e coexistindo, sendo dai eliminada a possibilidade de duas coisas
estarem a ocupar 0 mesmo lugar — é imperativa a lei do préprio, com cada elemento situado
ao lado de outro, estando cada um destes em seu posto, que € proprio e distinto, facultando o
lugar como uma configuracdo instantanea de posicdes e onde prevalece o primado da
estabilidade (CERTEAU, 2008).

Ao dar seguimento a caracterizacdo, Certeau (2008) coloca o0 espa¢o como instancia
existente na medida em que se levam em consideracdo seus vetores de direcdo, quantidades
de velocidade e variacdo no tempo. Segundo o historiador-tedlogo, o espaco corresponde a um
cruzamento de mdveis e € também animado pelo conjugado de movimentos que nele se
desenrolam. Assim, o “espaco ¢ o efeito produzido pelas operacdes que o orientam, o
circunstanciam, o temporalizam e o levam a funcionar em unidade polivalente de programas
conflituais ou de proximidades contratuais” (p. 202).

Logo, Certeau criva o espago como desprovido tanto de univocidade quanto da
estabilidade de um préprio (ambas possuidas pelo lugar), sendo percebido no momento
mesmo da ambiguidade de uma efetuacdo. Aqui partilhamos a sintese da distin¢cdo que ele
elabora: “Em suma, 0 espaco é um lugar praticado. Assim a rua geometricamente definida
por um urbanismo é transformada em espaco pelos pedestres. Do mesmo modo, a leitura é o
espaco produzido pela préatica do lugar constituido por um sistema de signos — um escrito”
(2008, p. 202, grifo do autor). A partir dessas pondera¢Ges podemos situar a vinculacdo do
espaco ao momento, ao instante da sua prética.

Numa esteira de pensamento distinta, porém imbuida de semelhancas em poténcia

com as ideias anteriores, Milton Santos (2008) reflete sobre o espagco — em uma perspectiva



229

que é tanto geogréfica quanto filosofica — a partir de dois sistemas: os sistemas de objetos e 0s
sistemas de agdes. Conforme o autor explicita, o espaco se forma a partir de um conjunto
indissociavel, solidario e a0 mesmo tempo contraditorio de sistemas de objetos e sistemas de
acOes, com a particularidade de ndo serem considerados isoladamente, mas numa espécie de
unissono: “de um lado, os sistemas de objetos condicionam a forma como se dao as agdes e,
de outro lado, o sistema de agdes leva a criacdo de objetos novos ou se realiza sobre objetos
preexistentes. E assim que 0 espaco encontra a sua dindmica e se transforma” (SANTOS,
2008, p. 63). E importante dar destaque & maneira como fica descrita essa relacdo, que sob

certos parametros, abre margens de coexisténcia com nossa abordagem. Como ele frisa:

Considerar 0 espago como esse conjunto indissociavel de sistemas de objetos
e sistemas de agdes, assim como estamos propondo, permite, a um s6 tempo,
trabalhar o resultado conjunto dessa interacdo, como processo e como
resultado, mas a partir de categorias susceptiveis de um tratamento analitico
que, através de suas caracteristicas proprias, dé conta da multiplicidade e
da diversidade de situacGes e processos (SANTOS, 2008, p. 64, grifo
N0sso).

Segundo o geografo (2008), seria infrutifero buscar uma definicdo dos objetos por
uma via separada, ou simplesmente através de uma visdo objetivada como coisa,
distanciando-os de sua existéncia conjunta com as acBes. Os objetos podem até ser
concebidos ou mesmo estarem atrelados a determinadas ac¢des e funcionalidades, visando fins
como a eficacia, por exemplo, mas ndo podem ser abstraidos em si, seccionados dos usos que

Ihes podem ser atribuidos, estejam eles previstos ou ndo. Assim:

Objetos ndo agem, mas, sobretudo no periodo histérico atual, podem nascer
predestinados a um certo tipo de agdes, a cuja plena eficacia se tornam
indispensaveis. Sao as acdes que, em Ultima andlise, definem os objetos,
dando-lhes um sentido. Mas hoje, os objetos “valorizam” diferentemente as
acbes em virtude de seu conteddo técnico. Assim, considerar as acdes
separadamente ou 0s objetos separadamente ndo da conta da sua realidade
historica (SANTOS, 2008, p. 86).

Santos coloca a agdo como “o proprio do homem™ (2008, p. 82), uma vez que apenas
ele a possui, pois seria 0 Unico detentor de objetivos e finalidades — sendo essas acGes
resultadas de necessidades naturais ou criadas. Ainda segundo ele, é sempre por meio de sua
corporeidade que o ser humano participa dos processos de acdo, e mesmo admitindo as
limitacGes em relacdo ao governo do préprio corpo, frisa que a corporeidade dos homens € o
seu legitimo instrumento de agéo.

Resgatamos agora o uso de Ferrara, a préatica de Certeau e a acdo de Santos para

tentar eleger uma linha com poténcia para “dar um né” — mas ndo um no cego! —, para
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entrelacar-se com/nesses elementos e imbrica-los junto ao espago e ainda assim ser capaz de
deixar “pontas soltas”: essa linha se traduz na corporeidade. Nesse sentido a corporeidade nos
surge como o elemento de indeterminacdo frente os sistemas até 0 momento descritos: da
passagem ao novo, a invencdo; deflagra a instabilidade; abraca a multiplicidade e a
diversidade dos processos.

Se chegamos a esse ponto em comum, importa dizer que ndo foi através de um
exercicio fraturado de abstracdo tedrica: oferecemos a corporeidade por meio de nossas
permutas no plano da experiéncia, de nossas cartografias, por meio do ato de monstrar.
Desencapamos os fios das realidades prévias e supostas para criar as faiscas dos nossos
choques. Foi provocando, habitando, implicando-nos e sentindo esses choques que pudemos
perceber e entdo elencar esse elemento que “da corpo” as nossas narrativas, as nossas
producdes (como veremos mais adiante). Nesse sentido, é chegado 0 momento de afirmar essa
linha que justapde espaco e corporeidade como um vetor de subjetivacdo. Para tanto, daremos
mais alguns passos nessa direcao.

Num de seus ensaios sobre espaco e corporeidade, Guattari (2012) busca apreender a
articulacdo entre espaco e corpo a partir de seus agenciamentos, e defende que essas
interacOes se ddo através de campos de virtualidades em que a complexidade se aproxima do
caos. Segundo o autor, 0 espacgo construido possui a capacidade de nos interpelar por diversos
fronts — estilisticos e estéticos, histéricos, funcionais, afetivos etc. —, figurando como uma
espécie de maquina enunciadora, produzindo focos de subjetivacdo que também se
aglomeram, coexistem e competem com outros agenciamentos também engendradores de

processos de subjetivacdo. Logo, tratamos de evidenciar que:

Ndo seria demais enfatizar que a consisténcia de um edificio ndo é
unicamente de ordem material, ela envolve dimensGes maquinicas e
universos incorporais que Ihe conferem sua autoconsciéncia subjetiva. Pode
parecer paradoxal deslocar assim a subjetividade para conjuntos materiais,
por isso falaremos aqui de subjetividade parcial; a cidade, a rua, o prédio, a
porta, o corredor... modelizam, cada um por sua parte e em composicdes
globais, focos de subjetivacdo (GUATTARI, 2012, p. 142-143).

Atribuir um carater imaterial aos conjuntos estruturais do espaco ndo se revela nem
um pouco destoante das principais contribuices dos filosofos da diferenca, pelo contrario,
ressoa conjuntamente na multiplicidade de suas ideias. Para apreendermos a experiéncia de
subjetivacdo do espago considerando-o (até mesmo em seus menores subconjuntos) antes de
tudo como tambeém sendo um produtor de subjetividade (GUATTARI, 2012), basta

retomarmos o caminho que percorremos nas questdes da propria subjetividade humana: as
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dobras sobre si mesma (subjetividade), as dobras do corpo sobre si, “arrastam’/sdo
atravessadas por particulas de elementos materiais e imateriais nessa constitui¢cdo, que desloca
uma compreensao anterior e puramente imaterial, interna e univoca para o conceito de uma
subjetividade tomada em sua materialidade, e que também é fragmentaria, ndo-univoca e em
incessante processo de (re)invencao.

Tratar, portanto, o espago como uma instancia engendradora de subjetividades remete
a reafirmar o primado da multiplicidade e da transversalidade que permeia e comunica 0s
componentes — que sdo parciais e heterogéneos — da subjetividade, alargando-os para
elementos dos mais variados, ampliando assim as capacidades dos devires: devires humanos,
devires animais, vegetais, maquinicos, incorporais, infrapessoais (GUATTARI, 2012).

E nesse sentido, de produtor de subjetividades, que invocamos e defendemos um
estatuto positivo do espaco frente as variadas crises que o interpelam, especialmente aquelas
tidas como emergentes na contemporaneidade®®: a crise do inteiro e do espaco fraturado, os
ndo-lugares e os lugares fora-do-chéo, a virtualizagio dos lugares etc.; recorremos a esse
tracado de conexdes e atualizacdes tedrico-praticas (que tentaremos ilustrar logo em breve) no
interesse de destacarmos outras maneiras de apreendermos essa instancia, muito menos em
seus pontos de seccdo e quebra e muito mais nas oportunidades que essas brechas e fissuras
trazem de articulacGes e abertura para outras praticas, maneiras de ser e agir € de emergéncia
de universos existenciais potentes de vida — se a subjetividade é fragmentaria, polifonica e
ndo-univoca, porque exigir o contrario do espaco, que é também uma zona de subjetivacéo, de
invencdo e de singularizacdo? Assumir um estatuto positivo desse espaco, ao invés de té-lo
como uma instancia solapada pelos avancos das tecnologias (a sensagdo de ubiquidade, por
exemplo) e pelas transformagfes nas formas de pratica-la, significa dar abertura para a
invencdo, para as linhas de fuga que nele habitam em poténcia. Trata-se, entdo, de reafirma-lo
como elemento deflagrador de processos de subjetivagéo.

Oferecemos, novamente, nossa caracteristica de encruzilhada para apresentar um
conceito-chave em nosso processo de (re)elaboracdo e reinvestimento do espago como
elemento de subjetivacdo: as heterotopias. Espacos absolutamente outros, tém para si
atribuidos um caréater dindmico capaz de imbuir sentidos a partir mesmo da justaposicéo e dos
entrecruzamentos entre espacos distintos, que religa e entrecruza espacos e Corpos capazes de

transitar por entre estados miticos ou reais (OLIVEIRA, 2015). Interpretamos, portanto, esse

% Analisadas “a4 luz” da contemporaneidade, mas ndo necessariamente inauguradas nesse periodo
especificamente.
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outro espaco emergido dessas relagdes como sendo a prépria encruzilhada, existindo no
momento mesmo desse “cruzar-se”.

Conforme Foucault (2013) pontua, as heterotopias seriam como que espécies de
contestacOes dos outros espacos, formando-se também em constitui¢bes especificas do tempo.
Segundo o fildsofo, todas as sociedades possuem suas proprias heterotopias com suas proprias
particularidades, mas gozando de certas zonas de intersec&o nessas criagdes®. Foucault coloca
que: “em geral, a heterotopia tem como regra justapor em um lugar real varios espacos que,
normalmente, seriam ou deveriam ser incompativeis. O teatro, que é uma heterotopia, perfaz
no retangulo da cena toda uma série de lugares estranhos...” (p. 24). Ele levanta também cinco
principios capazes de caracteriza-las, que seriam os primeiros rudimentos da ciéncia por elas
responsavel, a heterotopologia:

— primeiro principio: ndo ha, e provavelmente nao existiu, nenhuma sociedade que néo tenha
constituido sua heterotopia ou seu conjunto delas, e estas teriam também a caracteristica de
ndo demonstrarem constancia — estariam elas passando por mudangas perpetuamente;

— segundo principio: ao longo de sua historia, qualquer sociedade pode diluir e fazer
desaparecer uma determinada heterotopia que outrora tenha feito surgir, bem como pode
organizar uma que ainda nao tenha existido;

— terceiro principio: a heterotopia possui a capacidade de justapor num determinado lugar real
variados espacos que a principio seriam incompativeis;

— quarto principio: as heterotopias estdo frequentemente atreladas a recortes especificos do
tempo, sejam aquelas ligadas a espacos de acumulacéo e eternidade (a exemplo dos museus,
bibliotecas etc.) ou as relacionadas a espacos de passagem, de festa, de retorno momentéaneo
no tempo;

— quinto principio: as heterotopias detém, sempre, sistemas de fechamento e abertura que as
isolam do espago circundante, podendo estes sistemas variar entre rigorosos e estreitos
fechamentos a ingénuas e/ou sutis justaposi¢cdes que pouco aspiram dissipar a realidade.

ApOls essa breve caracterizagdo, € o momento de trazermos as constituicoes
heterotdpicas que habitamos, provocamos e vivenciamos em nossa pratica de monstrar. Nao
vislumbramos aqui a pretensdo de figurar como “criadores” de sistemas heterotopicos no

sentido de “descobri-los”, mas ainda assim entendemos que no ato de nomea-los,

39 . .. . . .
“todas as sociedades produzem estes espagos, em suas peculiaridades tais como as heterotopias de crise ¢ as

heterotopias de desvio, na qual a segunda é uma mutagdo da primeira, presente com maior constancia nas
sociedades primitivas que se resignavam na ordem do sacramento. Tais heterotopias de desvio contemporaneas
caracterizam-se pela marginalizagdo, e como consequéncia, um isolamento dos comportamentos desviantes de
seus individuos em rela¢@o as normas de condutas idealizadas pela sociedade” (OLIVEIRA, 2015, p. 71).
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compartilhé-los e coletiviza-los, também ensejamos uma atitude de cria¢do, de invencdo,
trazendo-os a superficie.

Expressaremos aqui cinco heterotopias de um universo que reserva incontaveis outras
em poténcia, mas por questdes de inteligibilidade, preferéncia e também de exequibilidade,
optamos por este numero, compreendendo que reinem predicados capazes de dar voz a boa
parte dos afetos que nos atravessaram. Elegemos trés alegorias para trabalha-las: O gigante, A
ilha do tesouro, O debaixo da cama. No entanto, vamos primeiro destacar a seguinte reflexéo
sobre as heterotopias para fertilizar algumas observacGes que ainda necessitam ser

consideradas:

Essas unidades espaco-temporais, esses espagos-tempos tém em comum
serem lugares onde estou e ndo estou, como o espelho ou o cemitério; ou
onde sou outro como na casa de tolerancia, na coldnia de férias ou na festa,
carnavalizacBes da existéncia ordinaria. Eles ritualizam cortes, limiares,
desvios e os localizam. (...) Estes contraespacos, porém, sao interpenetrados
por todos 0s outros espacos que eles contestam: o espelho onde ndo estou
reflete o contexto onde estou, o cemitério é planejado como a cidade, ha
reverberacdo dos espacgos, uns nos outros, e, contudo, descontinuidades e
rupturas (DEFERT, 2013, p. 37, grifo nosso).

A primeira de nossas ressalvas consiste no carater rizomatico desses sistemas: como as
linhas de uma treliga, eles por vezes se envolvem, se emaranham, se comunicam e coexistem
sem necessariamente solapar uns aos outros, mesmo que por vezes um sistema possa
estabelecer maior presenca que outro num determinado momento. Por exemplo: a heterotopia
sob a metéafora d"O gigante justapde-se em todas as outras, mesmo que em dada ocasido possa
estar menos perceptivel, ou menos vistosa que A ilha do tesouro, tendo uma situacdo de
invasdo e tomada de ginasio como palco de uma narrativa em questdo. Elas ndo se excluem,
mas fabricam um jogo de alternancias que varia em cada situagdo conforme a préatica que esta
sendo privilegiada ou direcionada pelas circunstancias. As oscilacfes do estar/ndo estar
intrincam ainda mais esse jogo que acabamos de citar.

A outra ressalva que levantamos diz respeito a interpenetracdo das heterotopias por
parte dos outros espacos que elas contestam: por vezes, por maior que seja a pretensdo do
sistema heterotdpico de “fechar-se em si mesmo”, de rechagar determinadas realidades que
com ele coabitam o lugar de sua presenca, esses outros espagos podem, a forca das situacdes,
da natureza, das estruturas ou dos atores (e quem sabe por uma variedade ainda maior de
elementos), revindicar para si a prevaléncia de sua concretude. Um dado espago pode, com
certo grau de chance, ser canal para rupturas e inconstancias no sistema heterotopico, que de

modo algum se encontra completamente imune a essas reverberacdes. Pelos processos que
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acompanhamos e experienciamos, pudemos notar que essas heterotopias dificilmente se
assumem como espacos blindados ou impermeaveis. Oferecemos entdo alguns exemplos

dessa peculiaridade:
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Figura 77: Variados momentos em que outras realidades “penetram” a porosidade heterotopica. Fonte:
Pokémon GO/Acervo pessoal.

A sequéncia de fotografias acima ilustra trés episédios nos quais diferentes
modalidades de interpenetracfes entre os espacos se evidenciaram ao ponto de interpelar-nos
a respeito das rupturas e do carater fugidio dos sistemas heterotdpicos dos quais éramos
ocupantes. As duas primeiras imagens a esquerda referem-se as narrativas elaboradas para as
cartas-diario 08 — Fantasmas (p. 108) e 28 — “Ele é muito higiénico” (p. 206),
respectivamente, onde tanto os atores quanto as pungentes afetacdes que com eles emergiram
e nos atravessaram, ndo eram nem previstos e talvez nem suportaveis pelo contraespaco que
estavamos a vivenciar. Trespassados fomos pelos afetos que o “sujeito embaixo da ponte” e
“o homem a lavar-se” fizeram aflorar. A experiéncia no espacgo heterotopico do jogo foi
chacoalhada, desestabilizada ao ponto de “quebrar o clima”, de romper a pelicula invisivel da
nossa “outragem” como Treinador, como cagador de Pokémon: transportou-nos novamente a
paisagem mundana, devolveu-nos aos sinuosos, porém concretos e solidos, trilhos da
realidade espacial urbana. Atores-afeto foram o0s elementos a romper e operar
descontinuidades naqueles sistemas, naqueles outros espacos.

Da terceira imagem, aquela mais a direita na composicao, transpomos um caminho

singular em relacdo aos outros dois exemplos: ndo foi atualizada numa narrativa, mas sim
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resgatada a servico da redacdo presentemente elaborada. Ndo se converteu em carta-diério,
mas foi mapeada em funcgdo das reflexdes por nds coordenadas ao longo dos agenciamentos
pratico-tedricos constituidos: a corrida desesperada em meio a pesada chuva, felizmente
registrada por uma colega também Treinadora, ndo exibia até entdo nem o apelo do
sobressalto afetivo e nem a poesia aparentemente necessarios para a confeccdo de um diério
do cartégrafo, mas sua rememoragdo, agora “banhada” por nossa discussdao neste subtopico
trouxe a superficie a necessidade de expressa-la.

Atravessar solitaria e apressadamente o terreno do Parque Potycabana na confusédo de
uma agradavel, porém severa precipitacdo com o objetivo de capturar um monstrinho da
espécie Lapras — ainda inédito na Pokédex — pareceu, a época (especificamente no dia 11 de
abril de 2018, quando do Festival de Kanto, ocasido na qual Pokémon selvagens da primeira
geracdo apareciam com maior incidéncia nos encontros) um evento isolado e ndo muito
diferente de outras investidas inusitadas perante as cagadas. O clima dinamico do jogo previa
0 tempo chuvoso (responsavel por aumentar o surgimento de monstrinhos dos tipos Agua,
Elétrico e Inseto) daquela situacdo, mas a forca do fendmeno atmosférico deixou-nos
isolados, juntamente a um grupo de ciclistas e “peladeiros” num dos quiosques minimamente
cobertos do local. Assim que o ja citado Pokémon surgiu em nosso radar, as ponderacdes
sobre terminar o dia encharcado ou deixar o monstro escapar duraram bem pouco: este
cartografo deixou seus pertences mais frageis com a amiga Treinadora e apds improvisar um
simulacro de capuz com uma roupa reserva (uma vez que estava levemente resfriado na
ocasido) atirou-se em direcdo do lugar onde supostamente esperava a sua recompensa.

Consequéncia da forca dos ventos combinada com o volume da pluviosidade, a
esperanc¢a de manter o smartphone enxuto foi literalmente por agua abaixo: nem os bolsos da
espessa calca jeans suportaram a insinuacgdo das frias gotas da chuva. Como resultado, a tela
do aparelho “ganhou vida propria” com as estradas liquidas que dangavam em sua superficie e
confundiam-lhe com o deslizar de seus supostos toques. Tarefa improvavel a de manter o jogo
funcionando plenamente durante esse intervalo. A solugdo improvisada foi a de desativar
todos os aplicativos e desligar o display do mesmo engquanto executava a travessia. Como de
costume na capital piauiense, relampagos riscavam o céu no horizonte, que ficava
praticamente branco com o brilho reluzindo no aglomerado de pingos a cair. O caminho cheio
de desniveis, pocas e canteiros era um convite a queda e ndo desculpava distracGes
envolvendo cagadas a Pokémon. Logo, a dindmica do jogo foi parcialmente desestabilizada: o
objetivo como “velocista” ainda era o de alcangar a Poké parada onde o monstro deveria estar,

mas as intempéries da natureza reivindicaram sua presenca e sua for¢a naquele outro espaco.
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A chuva foi um elemento a promover uma ruptura momentanea e especifica na heterotopia do
jogo.

Apresentados os argumentos de nossas ressalvas, vamos as nossas heterotopias:

O gigante

Em seu texto sobre o tema, Foucault (2013) destaca a figura do navio como sendo “a
heterotopia por exceléncia” (p. 30), algo como que uma porgao de espaco a flutuar. Lugar sem
lugar, possui vida propria e relativa liberdade, mesmo estando fadado a sua estreita e
simbidtica ligagdo com a infinidade do mar. Lar talvez da maior reserva de imaginagdo das
civilizagbes europeias — a volumosa lista de estérias de navegacdo € um exemplo —, o barco
justapde os corpos dos marinheiros, 0 oceano, 0 espago construido da embarcacdo em si e 0
mistério da propria viagem (as terras desconhecidas, os monstros miticos, os “selvagens”, o
fim do mundo numa queda d"agua...). Ele interseciona também o préprio deslocar-se, a
errancia.

Compartilhamos previamente essa colocacdo do filésofo com o objetivo de tornar
mais palatdvel nossa alegoria evocada com o gigante: esse sistema heterotopico que
compreende justaposicdes entre espacos, mas também entre corpos e entre deslocamentos. Em
Pokémon GO, o gigante ilustra nossa experiéncia espacial a partir de um corpo que em sua
utopia — & moda do dancarino de Foucault®® — apresenta-se como um corpo dilatado num
dado espaco que se faz a0 mesmo tempo interior e exterior a ele. Enquanto imerso na pratica
do jogo, acumulam-se tanto o corpo que em sua concretude e vulnerabilidade é capaz de
andar, de correr, de pilotar ou pedir passagem, que tropeca, que cai e que se fere, quanto o
corpo virtualizado do avatar, que ao seu modo também anda, também corre, mas que por sua
imaterialidade — que de modo algum opde-se a sua realidade — ndo poderia, mesmo que
desejasse, ser capaz de cair, de ferir-se, de sangrar. O gigante nasce da confluéncia desses
dois corpos juntamente com o contraespaco da propria pratica, que surge no ato mesmo de

ocupé-lo, quando do deslocar desse corpo entéo hibridado.

%0 «g se considerarmos que a vestimenta sagrada ou profana, religiosa ou civil faz com que o individuo entre no

espaco fechado do religioso ou na rede invisivel da sociedade, veremos entdo que tudo 0 que concerne ao Corpo
— desenho, cor, coroa, tiara, vestimenta, uniforme — tudo isso faz desabrochar, de forma sensivel e matizada, as
utopias seladas no corpo. Mas talvez fosse preciso descer mais, por baixo da vestimenta, talvez fosse preciso
atingir a propria carne, e veriamos entdo que, em certos casos, é 0 proprio corpo que retorna seu poder utopico
contra si e faz entrar todo o espaco do religioso e do sagrado, todo o espago do outro mundo, todo o espago do
contramundo, no interior mesmo do espago que lhe é reservado. Entdo, o corpo, na sua materialidade, na sua
carne, seria como o produto de seus proprios fantasmas. Afinal, o corpo do dancgarino ndo é justamente um corpo
dilatado segundo um espago que lhe é ao mesmo tempo interior e exterior?” (2013, p. 13 — 14).
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Figura 78: O avatar e seu corpo utdpico de gigante a “devorar” o espaco. Fonte: Pokémon GO.

Nessa pratica ainda se justapdem deslocamentos singulares: temos aqueles executados
cruzando-se 0s espacos, trocando matéria, células, energia, criando movimento, toque, seja
“batendo perna” ou no banco de um automodvel etc. Temos também os deslocamentos
virtualizados a partir das informac@es coletadas via geolocaliza¢do que véo sendo traduzidas
em tempo real e coordenando os movimentos do simulacro (em seu estatuto positivo, em sua
heterogeneidade) de homem na tela do smartphone, cobrindo a passos largos faixas inteiras
de avenidas ou blocos de quarteirbes, rivalizando sua enorme dimensdo com prédios ou
estruturas ainda maiores. Logo, mesmo que se reportando a escalas distintas, ambos os
deslocamentos sdo simultéaneos.
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Figura 79: A figura de nosso avatar a competir com as enormes estruturas no mapa do jogo. Fonte: Pokémon
GO.

A fim de prosseguirmos com a caracterizagdo de nossa heterotopia, trazemos o
seguinte excerto de Foucault (2013):

Em todo caso, uma coisa € certa, 0 corpo humano € o ator principal de todas
as utopias. Afinal, uma das mais velhas utopias que 0s homens contaram
para si mesmos ndo é o sonho de corpos imensos, desmesurados, que
devorariam o espaco e dominariam o mundo? E a velha utopia dos gigantes,
que encontramos no coracdo de tantas lendas, na Europa, na Africa, na
Oceania, na Asia, essa velha lenda que ha tdo longo tempo nutre a
imaginacédo ocidental, de Prometeu a Gulliver (p. 12).

Como ainda ndo pode alongar dantescamente seu corpo, 0 homem diminui 0 mundo:
mas nem por isso deixa de ser um pseudo-gigante ou quem sabe um protogigante. Nao seriam
0s barcos, as locomotivas, os transatlanticos e as aeronaves, assim como 0s incontaveis outros
maquinarios de transporte e comunicacdo uma resposta desse homem para a sua fome de
espaco, seu anseio de consumi-lo, de devord-lo? Fome essa que sO se sacia (e apenas
momentaneamente) quando € capaz de visita-lo, conhecé-lo, transpb-lo, mas também de
domina-lo, enquadra-lo, normatiza-lo, assenta-lo em suas escalas e em seus atlas. Em
Pokémon GO, a sua maneira, também ocorre algo semelhante: um devir-corpo — ainda que

um corpo-carro, um corpo-6nibus, um corpo-barco, um corpo-chdo etc. —, justaposto a
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espacos, justaposto a um corpo de gigante esta 1a a devorar espacos, a percorré-los e com isso
cumprir com suas aspiragoes.

Nos dois conjuntos de imagens expostas acima, compartilhamos exemplos da
proporcdo descomunal que nosso avatar mantém com o mundo: o quarteirdo onde resido (0
retdngulo esverdeado) mais se parece com uma esteira de yoga sob seus pés; a ponte Petr6nio
Portela, com capacidade para ser percorrida por até trés automoveis lado a lado sem
dificuldades, assemelha-se a um reles tapete de escadaria flutuando acima do rio; a igreja Sdo
Jodo Batista, no bairro Parque Piaui, em Teresina-Pl, fica com seu perimetro quase que
totalmente preenchido pelo ginasio que Ia se encontra, cuja torre supera por pouco a altura do
avatar (na imagem podemos ver parte de seus membros inferiores logo atras da instancia):
portanto, mesmo que miniaturizado na tela do smartphone — como questionamos na carta-
diario 10 — Mondlogo da relativa grandeza (p. 118) —, mesmo que ndo ultrapassando o
tamanho de uma “formiga de dois pés” a meus olhos, nesse outro espago, em seu mundo, ele
é o gigante. Nosso corpo hibrido fica tdo grande, tdo expandido que passa a ser, a0 mesmo

tempo, corpo e também contraespaco. E heterotopia.

O debaixo da cama

Lugar absolutamente outro, segundo Foucault (2013), a grande cama dos pais abrange
na primeva infancia de muitos (incluindo a deste cartégrafo) a breve fascinacdo de um misto e
transmutéavel espaco de contestacdo do quotidiano cético e circunspecto do mundo adulto:
nela desvelamos o enigmatico oceano, dando bracadas em meio as cobertas; sob o risco de
reprimendas, voamos pelo céu e batemos asas ao saltar sem receios por sobre suas molas;
embrenhamos-nos em suas florestas e até mesmo encarnamos o fantasma para o0s irmaozinhos
por baixo de seus lencdis. Para além da fantasia, essas utopias situadas sdo vividas e sentidas
com uma seriedade que 0 homem maduro pouco ousa conceber aos pequenos.

Ainda nesse universo da intimidade e do acalanto domiciliar, especificamente no
espaco do quarto, figura um outro lugar, outro contraespaco, que por sua vez é regido por um
jogo de significados que se alternam conforme o passar do dia. Esse lugar é o debaixo da
cama: mesmo que apenas parcialmente iluminado pela radiacdo diurna, pode oferecer abrigo
durante as brincadeiras de esconde-esconde, guardar tesouros e conversas secretas ao modo de
uma camara silenciosa ou mesmo servir de trincheira contra um castigo ou outro dos adultos;
ja durante a noite, a servigo da penumbra e do incdgnito, € lar dos pesadelos inominaveis, dos

sussurros, dos ganidos, dos olhares malignos e monstruosos a perturbar o sono dos infantes, €
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0 lugar do desconhecido ocultado pela caligem. Esse espaco de sombra se torna, assim como
0 outro, aquilo que é proximo-porém-desconhecido.

Aqui, oferecemos a alegoria do debaixo da cama como a heterotopia vivida naqueles
espacos oscilantes, representados principalmente pelas afetacGes capazes de causar: 0s
espagos sobre os quais circulam discursos, relacGes de poder e jogos de verdades que o0s
colocam a margem de inUmeros processos, incluindo-se nessa dindmica nossa propria
experiéncia cartografica — referimo-nos a rua onde este cartografo reside, seu bairro e vilas
adjacentes e toda uma constelacdo de espacos onde reverberam determinadas constituicdes
sociais, e especialmente, constru¢bes no imaginario popular relativas a violéncia, a
inseguranca, ao crime, a miséria, aquilo que é desviante frente a normatividade que é
majoritariamente demandada.

Esses espacos, ainda que geograficamente proximos, sao empurrados por um regime
de forcas que os coloca em posigdes afetivas e sociais destoantes, e aqui trazemos uma
insélita constatagcdo de nosso percurso investigativo: dos nossos 28 diarios de campo, apenas
um foi receptaculo de uma narrativa passada integralmente na regido onde jaz este cartdgrafo,
mas que a despeito do reduzido numero, mostrou-se capaz de desencadear transformacdes
importantes.

Em nossa carta-diario 26 — Dois caras numa moto — O Retorno (ou Os aventureiros
dos bairros proibidos) (p. 191) compartilhamos essas oscila¢cbes que naquele momento ndo
variavam conforme a simples dualidade dia/noite de nossa alegoria, mas em funcdo do duplo
dentro/fora do lar. Enquanto em casa, € premente a sensacdo de seguranca, rotina e
aconchego. Séo afetos familiares e reconfortantes que nos atravessam e se compdem numa
corporeidade que beira a cumplicidade com as paredes daquela ambiéncia. J& do portdo de
ferro em diante, ha uma diversidade de afetos desestabilizadora, geralmente repercutindo num
corpo que reage junto ao espago: a “guarda alta”, o olhar cerrado e atento aos menores
indicios de aproximacado, as passadas largas e céleres, ou como no episodio em questdo, a
velocidade constante da pilotagem. L&, os sentidos podem ate se expandir a fim de manter um
nivel de prontiddo elevado, mas o corpo se contrai, Se contorce, enrijece em suas incertezas e
receios. Jogar Pokémon GO sozinho nessas circunstancias? Quase sempre no escuro: 0
smartphone com o aplicativo ligado, mas levado sutilmente num dos bolsos, onde nédo entra
luz, com a unica finalidade de chocar ovos e ganhar doces com o companheiro Pokémon. Um
senso artificial de auto-preservacdo (produzido imagética e discursivamente, dentre outras

fontes) comprime o corpo analogamente a crianga que se encolhe sob as cobertas, temerosa
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daquilo que pode saltar das sombras abaixo de si. Dali em diante condensava-se 0 espaco do

nosso proximo-porém-desconhecido, de um dos nossos debaixo da cama.
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Figura 80: Exemplo dos sentidos que circulam sobre o bairro Promorar. Fonte: Instagram/Acervo pessoal.

As imagens logo acima se referem, respectivamente, a uma postagem do perfil de
humor @terehellcity na rede social Instagram e a uma captura de tela de uma conversa num
grupo de WhatsApp de jogadores de Pokémon GO. Ainda que atrelados a um viés burlesco,
ambos os conteudos trabalham jogos de verdades e discursividades que atribuem conotacfes
negativas a um bairro popular da cidade de Teresina-Pl: o Promorar. E ambos os exemplos
estdo sendo aqui partilhados ndo por acaso — o local citado é a referéncia de moradia deste
cartografo.

Na primeira composi¢édo, temos uma cena em que personagens dialogam a respeito da
contratacdo de uma corrida: a cliente, ao reportar seu destino — Promorar — a0 motorista de
aplicativo de transporte, recebe uma negativa mal disfarcada (e que por ser cémica ndo
demonstra intengdes de ser sutil) por um improvavel transtorno tecnologico. O discurso que é
construido ai faz alus@o ao receio de se adentrar o espaco do bairro: intuimos apreensdes por
parte do motorista relativas & subtracdo de suas propriedades (veiculo, dinheiro, aparelho de

celular etc) ou mesmo de possiveis riscos a sua integridade fisica. Numa perspectiva ainda
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mais pessimista, e infelizmente crivel, a desconfianca do funcionério do aplicativo pode estar
sendo estendida também & prépria solicitante do servi¢co — numa espécie de metonimia social,
onde o sujeito (conteudo) seria “rotulado” com base em seu lugar de morada (continente),
uma vez que circulam massivamente relatos de casos de golpes e emboscadas envolvendo a
participacao de usuérios.

A imagem a direita traz um fragmento de conversa de um dos grupos do aplicativo
mensageiro WhatsApp do qual este cartdgrafo € membro: no excerto, estava a relatar o
resultado de uma captura feita na Avenida Perimetral, que corta uma das areas mais
movimentadas do bairro Promorar, ocasido em que um Pokémon da espécie Eevee com as
estatisticas méximas — que as calculadoras de atributos classificam como “perfeito” — foi
adquirido. Como de costume no grupo®, a informacéo foi compartilhada com os outros
jogadores (infelizmente bem depois do momento da captura) e recebendo logo em seguida
dois comentérios por parte de dois dos membros: o primeiro, “Flymorar” seguido do icone de
uma aeronave diz respeito a um trocadilho feito entre os jogadores a fim de atribuir a
qualidade de fly, em carater de troca, a um Treinador, numa espécie de provocacao
tacitamente aceita e, inclusive, realizada quase sempre que alguém conta vantagem de alguma
conquista, geralmente sendo respondida com comparacdes e gracejos semelhantes; o segundo
comentario (realizado ap6s uma breve resposta a brincadeira anterior) fazia mais um
trocadilho com o nome do bairro, porém, a composicao por aglutinagdo trazia outro vocabulo
dessa vez: formava a palavra “Promobala”.

O que os dois enunciados possuem em comum e condensam de forma exemplar sdo o0s
regimes de dizibilidade e a politica de narratividade (PASSOS, BARROS, 2015) que sdo
instituidos e se constituem tanto como produtores quanto como perpetuadores de discursos e,
portanto, também de realidades acerca do espaco em questdo. Essas maneiras de dizer,
descrever e narrar o bairro Promorar, especialmente numa perspectiva de periclitancia, fazem
reverberar toda uma cadeia de signos e enunciados que articulam relagdes de poder, de
imagem, de dimensfes subjetivas e de processualidades que por vezes, desembocam em
naturalizacOes acerca do local.

Optamos por trazer esses exemplos no intuito de explicitar duas consideragdes
relevantes para a abordagem constituida até o momento: a primeira refere-se a interpretacao
de que, de maneira alguma estamos imunes a essas afetacdes, as subjetivacdes que permeiam

e acompanham esses significantes. Nossas rea¢cdes como agentes no/com 0 espago Sao provas

* Iremos coletivizar algumas das dindmicas envolvendo os grupos de Treinadores no aplicativo mensageiro
WhatsApp no préximo subtépico do presente capitulo.
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de nossa porosidade. Se operamos constantemente “em alerta”, se nosso corpo se contrai
perante um espaco que € construido ndo apenas por residéncias, ruas, asfalto e pessoas, mas
também por discursos, semioticas, historias e estorias, entendemos que somos palco desse
jogo de forgas, muitas vezes desigual, a produzir cristalizacdes e ordenamentos que negam
esse espago e 0 outro que o habita por meio de determinados regimes do dizer.

Nossa segunda consideragdo remete ao ato politico de jogar Pokémon GO, de
cartografar esses processos e de narrar essas experiéncias: nesse sentido, jogar é também
uma microrresisténcia a esses regimes do dizer, a esses regimes de signos. Jogar como um ato
politico de denunciar e evitar o solapamento de espacos e sujeitos por conta de cadeias de
semioticas e organizacbes de poder colocadas verticalmente, que desconhecem as
possibilidades transversais de producdo de diferenca e ignoram a dimensdo heterogénea

presente nesses espacos e em seus ocupantes.
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Figura 81: Exemplos de novas incursdes nos espagos de sombra debaixo da cama. Fonte: Pokémon GO.

Esse conjunto de cenas apresentado acima se desenrola por meio de um “segundo
olhar”, de um olhar “destreinado” presente em outra das oscila¢gdes de nosso debaixo da
cama: uma abordagem que desloca a constituicdo de uma zona de sombra para seu carater
como zona de descobertas, potente de micropoliticas, de desnaturalizagfes e assim como
outras heterotopias, capaz de contestar também o quotidiano numa atitude politica de
desmontagem. Nessa sequéncia, compartilhamos (da direita para a esquerda): nossa primeira

composicdo em realidade aumentada realizada numa rua das adjacéncias de nosso bairro, na
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ocasido em que “derrubdvamos” um gindsio situado na igreja Sdo Jodo Batista, no Parque
Piaui; recordamos uma das Poké paradas do bairro Promorar, o grafite 171, gravado em uma
de suas pracas e que representa também uma das identidades visuais da periferia; o registro de
nossa primeira batalha de Reide realizada em dupla num ginasio da Zona Sul da capital,
ocasido em que encontramos outros Treinadores a fazer a mesma atividade.

Assim, interpretamos o proprio ato de jogar Pokémon GO encarnando essa abordagem
como sendo também um ato politico de enfrentamento e de diluicdo das cristalizacdes de
sentidos e relacdes de poder que estdo ai estabelecidas. Ocupar esses espa¢os com um olhar
permeéavel a desconstrucdo e potente de invencgdo é por si sé uma acao politica. Nesse sentido,
buscamos operar segundo uma perspectiva de desnaturalizacdo desse estado das coisas, que
coloca a realidade vivida como um elemento anterior e impassivel de transformacdes e vias de

aberturas para 0s processos de invencao. Logo, aspiramos uma atitude que visa:

Suspeitar da naturalidade dos objetos, das relagbes, das formas de ser;
estranhar o cotidiano e suas obviedades inquestionaveis; exercicio critico do
olhar implicando deslocar do habitual e desfocar, duvidando daquilo que se
vé, além de exercer a suspeita como atitude ética e postura politica (FILHO,
2015, p. 73).

De maneira analoga ao ativista que ao sabotar os baleeiros em alto mar transfigura o
barco e 0 oceano em espaco de resisténcia, assim como 0 poeta que transforma sua maquina
de escrever e seus versos em maquina de guerra, recorremos a nossa pratica de contestacdo do
quotidiano e de suas determinac@es para reivindicar e ampliar nossos espagos de resisténcia:
jogar Pokémon GO nesse contraespaco do debaixo da cama € investir em zonas de sombra
para senti-las, vivencia-las sem intencfes assépticas e de invulnerabilidade frente as afetacfes
e constituigdes de sentidos que nos sdo oferecidas. Para além disso, é operar de forma positiva
inventando mecanismos capazes de desvelar e afrontar enrijecimentos e cadeias de sentidos e
de poder opostos a expressividade de novos afetos e a abertura para linhas de fuga. Jogar
Pokemon GO no debaixo da cama é produzir e/ou acolher processos de subjetivacdo que
também contemplem a heterogeneidade que pulsa nesses espacos. Oferecemos nossa
heterotopia do debaixo da cama assim como aquele que mesmo receando o desconhecido do
canto escuro do quarto ainda é capaz de tated-lo e encontrar brinquedos e lembrancgas juvenis

aparentemente perdidos.

A ilha do tesouro
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Ao gravar seu nome entre 0s mais memoraveis escritores do género de aventura e,
subsequentemente, do subgénero de histérias de piratas, Robert Louis Stevenson — que é
conhecido principalmente por sua obra de horror O Médico e o Monstro — inaugura
(literariamente) e da vida a um conjunto de elementos que rodeia o imaginario acerca da
temaética: conspiraces, intrigas e deslealdades motivadas por ganancia; os fantasticos mapas,
tdo cobicados quanto as recompensas que guardam, alvos de ferozes disputas e também de
desafiadoras interpretacdes por parte de mocinhos e vildes; a aventura além-mar em direcdo a
novas paragens, Seus riscos e proporcionais (quase sempre) galardoas. Inspirado por um mapa
que ele mesmo desenhou, Stevenson ofereceu ao mundo, em 1883, seu romance A llha do
Tesouro, e com ele, os amalgamas entre crueldade e benevoléncia, antagonismo e parceria a
revezarem-se junto ao carater também dubio do marinheiro com a perna de madeira Long
John Silver; a emblematica e “mae dos clichés” das cartas geograficas a marcar com um “x” o
esconderijo das delirantes riquezas; o jovem Jim Hawkins, um sujeito “ordinario”, de vida
enfadonha e ordeira, que de subito é arrastado por uma maré de aventuras e perigos outrora
para ele inconcebiveis.

Essa breve caracterizacdo do trabalho e legado deixados por Stevenson nos parece
conveniente por salientar pontos que se articulam e ilustram de forma anéloga determinadas
propriedades presentes em nossa experiéncia heterotdpica de jogar Pokémon GO, mais
especificamente naquela encarnada por nossa alegoria da ilha do tesouro. Ao vivenciar esse
contraespaco, pendulamos entre as condi¢cdes de aliados e rivais com outros Treinadores;
desbravamos extensdes de cenarios demarcados e que também exibem suas coordenadas
guiando-nos a raros tesouros ou aos desafios a serem superados antes de exigi-los;
abandonamos a seguranca e as certezas do lar para arremeter frente as imprevisibilidades e
surpresas no ato de aventurarmo-nos como Treinadores de Pokémon.

Dos atributos destacados, talvez aquele que apresente relacdo mais forte e evidente
com a nossa comparacdo tomada de empréstimo da literatura seja a paisagem com a qual
dialogamos no jogo. Como uma variacdo de decalque, ou mesmo a moda de uma espécie de
transparéncia ajustada por sobre o mapa (como aquelas dispostas sobre textos ou figuras
expostas por projetores), ocupamos, consumimos e interagimos num contraespaco donde se
sobrepdem coordenadas, icones e marcagdes que denotam fungdes especificas e refutam suas
atribuicbes  quotidianas  acrescentando-lhes qualidades outras, reivindicando uma
multiplicidade de significados antes incompativel. Assim, a experiéncia de jogar Pokémon
GO promove a sobreposi¢do de um tipo de ilha do tesouro a cidade, as ruas, as pracas, as

estradas, aos prédios que contemplamos. Esses espacos se configuram, numa determinada
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temporalidade, como palcos de aventura, de esquadrinhamentos, prospeccdes, garimpo,
coleta, caca, luta etc. Neles, coabitam tanto veiculos, transeuntes e edificios quanto
exploradores, desbravadores adversarios e companheiros, bem como tesouros a espera de

serem reclamados.
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Figura 82: O tesouro e seu destino no mapa. Fonte: Pokémon GO.

Logo acima partilhamos uma sequéncia de imagens que dialoga com a caracteristica a
pouco levantada. Apresentada no jogo como Igreja Catélica do Promorar, a Poké parada
localizada na Pardquia de Santa Luzia exibe em nosso radar um Pokémon da espécie Aaron.
Ao selecionarmos a opg¢ao de “marcar” o monstrinho como alvo de captura, ¢ ativado um tipo
de selo sobre o lugar onde ele se encontra, como que uma rota tracada no mapa de um GPS.
Com o icone em forma de baldo contendo trés setas em seu interior (que oferecem a ideia de
caminho a ser seguido) flutuando acima do espagco em questdo, podemos coordenar a
aproximacéo e escolher as melhores vias para o trajeto: mesmo que com notéveis diferencas
tanto de formato quanto de recursos, o0 que estd a desenhar-se ai € um momentaneo mapa do
tesouro por “sobre” uma momentanea ilha do tesouro.

Aproveitamos aqui os exemplos contidos na alegoria discutida neste momento para
evidenciar determinados processos que se constituem também nas variadas praticas que
permeiam Pokémon GO (incluindo-se ai as outras quatro alegorias presentes no conjunto
heterotopico): nessas dinamicas estdo a ser operados e deflagrados incessantes fluxos de des-
re-territorializacdo. Frisamos que a escolha para a abordagem mais incisiva de tais questoes
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nesta etapa do trabalho se da pelo potencial de representacdo que emerge dos recortes aqui
trazidos. Em outras palavras, os exemplos que oferecemos se encontram imbuidos de uma
inteligibilidade que com a devida atencdo e cuidado na abordagem, pode ser estendida para

outras experiéncias desse universo.

onumento De Entrada Do Parqu®
Industrial

Av. Henry Wall de Carvalho - retorno do
parque Piaui

Figura 83: Espaco concreto e suas transformagdes em Pokémon GO. Fonte: Pokémon GO.

As trés imagens exibidas na figura acima serdo acionadas por nos para descrever
etapas do movimento de des-re-territorializacdo de forma ilustrativa: mesmo que néo
correspondendo pontualmente ao espectro temporal dos processos, ainda assim mantém o
vigor de trazé-los a tona, a superficie; por entendermos que um territério equivale a uma
apropriacdo, a uma subjetivacdo resguardada também (mas ndo apenas) em suas propriedades,
incidindo em comportamentos, investimentos, tempos e espagos — cognitivos, estéticos,
afetivos etc. — (GUATTARI, ROLNIK, 2007), ndo temos aqui a pretensdo de englobar todas
as representacdes e multiplicidades de focos de subjetivacdo que nele podem deflagrar-se.
Reforcamos, entdo, o carater humildemente propositivo adotado em nossa abordagem.

Na imagem da esquerda, no caso a unica fotografia da composicao — feita quando da
redacdo da carta-diario 26 — Dois caras numa moto — O Retorno (ou Os Aventureiros dos
Bairros Proibidos) —, trazemos o registro da escultura da entrada do Distrito Industrial,
localizada no passeio que corta em duas a Avenida Henry Wall de Carvalho, na Zona Sul
teresinense. A obra, que inclusive foi reformada ha algum tempo, tendo sido colorida de

amarelo integralmente, funciona também como uma espécie de marco divisor, separando a
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entrada do bairro Parque Piaui (a Leste) do Distrito Industrial (a Oeste). O espaco concreto ai
gravado corresponde também a um territério: € alvo de apropriacdes, engendra e recebe

significados, conecta elementos heterogéneos diversos. Constitui também agenciamento:

Todo agenciamento é, em primeiro lugar, territorial. A primeira regra
concreta dos agenciamentos é descobrir a territorialidade que envolvem, pois
sempre h& alguma: dentro da sua lata de lixo ou sobre o banco, os
personagens de Beckett criam para si um territério. Descobrir o0s
agenciamentos territoriais de alguém, homem ou animal: “minha casa”. O
territério é feito de fragmentos descodificados de todo tipo, extraidos dos
meios, mas que adquirem a partir desse momento um valor de
“propriedade”: mesmo os ritmos ganham aqui um novo sentido (ritornelos).
O territério cria o agenciamento. O territdrio excede ao mesmo tempo o
organismo e o meio, e a relacdo entre ambos (DELEUZE, GUATTARI,
1997, p. 218, grifo nosso).

Logo, tratamos esse espaco também como territorio por sua capacidade de extrapolar
as qualidades enquanto meio, indo para além de suas relagbes com 0s sujeitos: a escultura
pode acumular sobre si uma série de significados, pode remeter ao lugar familiar, ou ao aviso
de que se “esta perto do lar”; pode reavivar memorias afetivas das visitas as quintas aos finais
de semana — fica proxima a margem Oeste do rio Parnaiba; pode fazer emergir as lembrancas
das caminhadas e interacOes realizadas no passeio onde foi levantada. Como territorio, esta
sim investida com focos de subjetivacéo.

Cabe aqui destacarmos um ponto que talvez ndo tenha ficado tdo evidente até o
momento: uma vez que estamos a compartilhar a descricdo de um processo envolvendo fluxos
de desterritorializacéo e reterritorializacdo engendrados em suas relagdes com fendbmenos de
virtualizacdo e atualizacdo, inclusive usando uma sequéncia especifica de imagens, vale
demarcarmos algumas dessas posi¢des desenvolvidas até agora a fim de evitarmos confusfes
futuras. Mesmo que apresentando na primeira imagem a fotografia da escultura, ressaltamos
ndo tratar-se, dentro desta analise, da etapa de virtualizacdo: a fotografia, mesmo que tendo
sido realizada por um dispositivo eletronico — um smartphone — e estando agora materializada
no presente documento, corresponde a uma digitalizagdo. Ainda que desmaterializada num
primeiro momento, a acdo de fotografar a escultura faz parte do repertorio de possibilidades
enquanto objeto, ndo existindo ai qualquer producdo inovadora de ideias ou de formas
(LEVY, 1996). Em outras palavras, o fato de estar desmaterializada numa fotografia digital
ndo subscreve uma inventividade ou a abertura de um campo de problematizagdes para a ja
citada escultura. Ha reproducéo, porém ndo ha producéo de outras realidades.

Ao dar mais um passo em nossa descricdo, apontamos a imagem do centro da

composicdo, desta vez um printscreen de um dos espacos em Pokémon GO: o ginasio
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Monumento de Entrada do Parque Industrial, geolocalizado precisamente no espago da
escultura que descrevemos. Representado pela imagem da obra capturada ainda antes de sua
reforma (quando ainda constavam variadas cores), 0 ginasio hoje é palco de inimeras batalhas
Pokémon e batalhas de Reide, contrapondo e por vezes unindo um desconhecido nimero de
Treinadores na Zona Sul de Teresina. A esta etapa do processo, atribuimos tanto a
virtualizagdo quanto a desterritorializacao desse espaco.

Virtualizada em Pokémon GO, a instancia inaugura para o0 espaco anteriormente
“apenas” concreto uma série de problematizagdes: ainda que imaterial, ela existe; fluidifica as
distincBes até entdo correntes entre espaco palpavel e espaco de jogo; engendra um
emaranhado de invencdes, usos e comportamentos antes ndo previstos em suas possibilidades
como escultura; converte-se de uma solucdo para um horizonte problematico, deflagra outras
realidades, outras formas e outras dinamicas (LEVY, 1996).

Como espacgo desterritorializado, o gindsio Monumento de Entrada do Parque
Industrial abandona o territdrio da escultura, passando entdo a operar em suas linhas de fuga
(DELEUZE, GUATTARI, 1997). H4, portanto, nesse espaco, abertura para transformacoes,
onde passam a ser acionados processos de criacdo e também de diferenciacdo (KASTRUP,
2015).

Rememoramos entdo a terceira e Ultima imagem da sequéncia, que corresponde ao
ginasio visto por este cartografo de sua residéncia. Com sua torre apontando a presenca de um
chefe de Reide (juntamente com um temporizador controlando o limite de sua disponibilidade
para as batalhas) no horizonte, esbarramos entdo com os outros dois pares dos duplos
observados no processo: sua atualizacao e sua reterritorializacéo.

Por ter como “regras” a diferenga, a divergéncia e a criagao, o processo de atualizacao
responde a virtualizacdo a partir de resultados que ndo estavam dados de antemé&o
(KASTRUP, 2015): o ginasio Pokémon deflagra todo um conjunto de a¢des, comportamentos
e percepcdes anteriormente ndo previstas e, consequentemente, ndo preexistentes naquele
espaco antes de sua virtualizacao.

Como movimentos indissociaveis, devemos destacar que a desterritorializacdo e a
reterritorializacdo sdo concomitantes (HAESBAERT, BRUCE, 2002), portanto, s&o
movimentos que se sucedem nessa dindmica. Podemos colocar entdo, nesta etapa de nossa
analise, que o processo de reterritorializacdo corresponde a atualizacdo do territério em sua
pratica, em sua pragmatica: ap6s abandonar seu territorio, 0 espaco em questdo é entdo
reinvestido de significados, € ressignificado e atravessado por conjuntos de semioticas

diversas (ou ndo) de sua territorialidade anterior. A exemplo do ginasio destacado, temos um
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espaco agora palco de atividades, percepcdes e interacdes outras: nele podemos competir por
Pokémoedas, podemos batalhar com Pokémon de dentro de carros estacionados em seus
arredores, podemos girar seu fotodisco ao passar por ele de dnibus ou ainda combinar uma
batalha de Reide cooperando com outros Treinadores. Ali, ndo notamos “apenas” a escultura
proxima de casa ou o lugar para “fazer alongamentos” antes das caminhadas. Preenchemos
aquele espaco com outras dinamicas, depositamos nele outros olhares, lidamos com outros

saberes que anteriormente ndo seriam requisitados.

4.3. Choque de Monstro #03: das produgdes de si (ou cruzando as fronteiras das
subjetividades)

Como verbalizado em momentos anteriores, existe um carater rizomatico a atravessar
e comunicar 0s nossos choques de monstro, o que implica admitir que mesmo reservando o
subtdpico em questdo a discussao das producdes de si, 0 formato ndo exclui a presenca desse
elemento fracionado ao longo dos outros debates suscitados até aqui. Logo, temos como
pretensdo afirmar que o contato com outros universos de sentidos, com outras formas de agir,
pensar e vivenciar o0 mundo tém sido descritos e compartilhados desde nossas primeiras
linhas, donde também ndo aspiramos abarcar em sua completude ao final desta etapa, sob o
risco de recair em reducionismos que contradizem nossa abordagem.

Talvez como elemento aglutinador de grande parte dos processos experienciados e
compartilhados em nosso percurso cartografico nés possamos destacar a nossa jornada em
busca do acesso ao plano comum — que longe de ser reconhecido por sua homogeneidade ou
reunido de atores com relagdes de identidade entre si, mas principalmente por sua capacidade
de comunicagdo entre singularidades e heterogeneidades capaz de fazer emergir a
compreenséo de realidades que sdo complexas (KASTRUP, PASSOS, 2014).

Nessa esteira cabe destacar que os caminhos até esse plano se fizeram (e ainda se
constituem) por meio de uma ampliacdo da sensibilidade, uma espécie de abertura, um tipo
de baixo limiar as afetaces que se insinuam no campo da experiéncia: talvez por isso este
cartografo tenha sucessivas vezes sido “impregnado” por aquilo que Barros (2013a, 2013b)
veio a chamar de olhar de chéo, uma atencédo as miudezas, aquilo que é comumente relegado
ao esquecimento, que por vezes é solapado por outros afetos que gritam mais alto aos
sentidos. Talvez nessa “hiperalgia” aos afetos, tenhamos contraido uma variacdo desse olhar
do poeta, quem sabe um olhar de passarinho, uma vez que tratamos de encarar tanto as

pequenezas do chdo quanto aquelas acima dele.
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Poderiamos abordar com maior minucia o volumoso nimero de exemplos oferecidos
em nossos relatos, mas questBes relativas a exequibilidade de nosso trabalho urgem,
demandando-nos o crivo da preferéncia para aquilo que optamos por compartilhar. Nesse
sentido nos valemos das experiéncias que entendemos como desestabilizadoras, aquelas
capazes de “desfocar” nossas percepgdes e apropriagdes num primeiro momento tidas como
estanques, aquelas capazes de nos deixar permedveis as heterogeneidades que ndo séo
totalizaveis. Optamos entdo por partilhar a discussdo de momentos em que nos aventuramos
no “ir e vir”’ de cruzar as fronteiras das subjetividades.

Narrado na carta-diario 27 — Sabado de Sol (p. 196) e provavelmente com certa pressa
por parte deste cartografo, tratamos de rememorar agora o relato do personagem Solo ao nos
contar o causo em que por pouco ndo teve sua amizade abalada com outra jogadora de
Pokémon GO: “Ela [a amiga] est4 zangada e nem esta falando comigo (risos). Um dia desses
ai eu derrubei um monte de ginasio com os Pokémon dela e ela ficou invocada” (p. 200). A
experiéncia vivida de estranhamento foi pouco refletida na ocasido, passando meramente por
uma avaliacdo limitada ao grau de envolvimento com o jogo. Em resumo, nossa afetabilidade
foi provocada, mas pouquissimo acionada na ocasido. Até 0 momento praticamente ndo
tinhamos nos desprendido das identificagdes automatizadas com o que estava supostamente ja

posto em nossa realidade.

O processo de formacdo do cartografo se aproxima da possibilidade de
desidentificar-se dos habitos que sdo executados sem uma atencdo
cuidadosa. Antes de aprender, trata-se de desprender-se. (...) é preciso
desmanchar a responsividade que nos liga a vida de forma desconectada com
a experiéncia. O aprendizado é literalmente corporificado e criado; requer
tempo e espaco, respiracdo, articulacdo, atencdo, disponibilidade para o
desconhecido (POZZANA, 2014, p. 57).

O que pretendemos desvelar com o exemplo citado é a facilidade com que damos
respostas aos processos acompanhados em campo e como nem sempre estas conseguem ser
desnaturalizadas: os padrdes, 0 normativo, as zonas de conforto, 0s estereotipos e a propria
nocdo de racionalidade nos reposicionam por sobre a linear estrada das convengdes e
literalmente nos cegam para a multiplicidade que ganha formas na experiéncia. Ao passo que
demos corpo a nossa pratica cartografica, que despimos os sentidos para os afetos e
oferecemos-nos como passagem ao desconhecido, ao estranho, é que alcangamos, de fato, os
processos e a riqueza de significados e realidades que eles sdo capazes de oferecer. Agora
experienciada, predada e digerida, a condicdo de sentir, de ser afetado pelos Pokémon

derrubados dos ginasios (situacdo que vivenciamos inumeras vezes apds 0 episddio) nos
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coloca sob outra perspectiva, nos propde uma espécie de empatia ou mesmo de alteridade em
relacdo a amiga que Solo quase perdeu: permitimos-nos entdo tocar por outras singularidades
e, portanto, ampliar nosso universo. Permitimos-nos acessar um plano comum.

Como sintetizam Kastrup e Passos (2014, p. 37): “o plano comum envolve entdo
ampliacdo e alargamento das subjetividades pela conexdo com singularidades heterogéneas e
semioticas até entdo estranhas”. Assim, entendemos que nos movimentos ¢ circularidades que
envolvem os entrecruzamentos de singularidades e semioticas diversas, ha uma parcela de
permeabilidade, de sintonia entre ritmos, de conexdes que implicam a habitacdo de um
territorio existencial.

Por conseguirmos tatear tal plano, também tivemos agucadas nossas percepcdes para
uma série de caracteristicas dos personagens com 0S quais constituimos esses momentos.
Dentre essas, destacamos as relacionadas ao conjunto de cddigos partilhados pelo grupo de
jogadores: expressdes idiomaticas, coloquialismos, gracejos, mas também codigos que se
revelam em posturas corporais, em trejeitos e sutis movimentos que conseguimos interpretar
por meio de uma comunicacdo que se estabelece numa mediacdo por referentes do préprio
jogo Pokémon GO — como o olhar cabisbaixo em direcdo a tela do smartphone, as mudancas
de direcdo nas caminhadas justamente para os locais onde se avistaram Pokémon cobicados
ou mesmo o suave girar da digital do indicador ao realizar o arremesso de uma Pokébola
curva. Para além das percepc¢des, foi o proprio contagio através do uso que nos revelou tais
idiossincrasias.

Como exemplificamos nas cartas-diarios, a comunicagdo entre os jogadores encontra-
se permeada de girias e expressdes especificas, fendmeno que culmina numa espécie de
dialeto préprio entre os personagens do meio: vao desde miscelaneas com a lingua inglesa
(lure, candy, dust, buddy, spammar, shine, counter, fly etc.) até apropriagdes de termos ja
conhecidos e ressignificados conforme as dindmicas e interagdes deflagram remodelagens
(“derrubar” ginasios, “deitar” chefes de Reide). Além de permitirem a fluéncia da
comunicagdo, tais codigos também se apresentam como elementos de identificacdo e

reconhecimento entre seus usuarios.
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Figura 84: Exemplos das redes de compartilhamento de informac@es entre os Treinadores. Fonte: Acervo
pessoal.

A partir dos fragmentos mostrados acima, oferecemos exemplos das variadas
dindmicas de compartilhamento de informacGes dos jogadores de Pokémon GO para além das
interacdes ocorridas enquanto praticam o0 jogo. Na primeira das trés imagens, um dos
Treinadores divulga no grupo a captura de um Pokémon da espécie Rhyhorn detentor de
estatisticas em seu grau mais elevado (15 em ataque, 15 em defesa e 15 em estamina). A
atitude do jogador em questdo é repetida por inumeros outros frequentemente, onde dividem a
localizacdo de monstrinhos raros ou poderosos para que outros membros também possam
adquiri-los.

Na imagem ao centro da composicéo, esta talvez a dindmica mais presente nos grupos:
0 compartilhamento e convite para batalhas de Reide no jogo. Como elas possuem um
temporizador que define sua expectativa de abertura e duracdo, os prints ajudam outros
Treinadores a programarem-se para 0 evento e também combinar questdes relativas ao
quérum, uma vez que grande parte dos chefes de Reide necessitam da cooperagdo de varios
jogadores para que possam ser derrotados. E comum que nessas interacdes sejam feitas listas
de quantos membros podem comparecer e quantas contas serdo usadas na batalha.
Comumente também se divulgam o0s proveitos resultantes das recompensas (Pokémon
capturado no desafio de bonus, doces raros, frutas douradas etc.).

Ja a terceira imagem corresponde a divulgacdo de Poképaradas que oferecem missdes

com recompensas valorizadas pelos jogadores: Pokémon poderosos, doces raros, poeira
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estelar etc. Assim, ao girar o fotodisco de alguma Poképarada, o jogador registra a missao no

sistema de pesquisa de campo e também compartilha com seus pares.

© 46 4 & 1419
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Figura 85: Um exemplo da autoidentificagdo como “canela” por parte dos jogadores. Fonte: Acervo pessoal.

O relato trazido logo acima corresponde a um trecho de uma conversa em um grupo de
WhatsApp de Treinadores de Teresina, onde 0s membros comemoravam a recente inclusao de
Pokémon regionais da primeira geracdo em ovos de 7 quildmetros (as espécies Mr. Mime,
Kangaskahn e Tauros). Como estes eram acessiveis apenas para jogadores no exterior
(Europa, Oceania e América do Norte, respectivamente) ou para usuarios de fly, a novidade
foi bem recebida pela comunidade. No episodio, varios jogadores demonstraram empolgacao
pela possibilidade de completar a Pokédex de Kanto (relativa aos 151 primeiros Pokémon)
sem necessidade de viagens internacionais, de fornecer o acesso a conta do jogo para usuarios
dos respectivos continentes ou mesmo de utilizar artificios tidos como proibidos pela politica
da desenvolvedora do aplicativo.

Além do otimismo, outro fator observado foi o relativo a uma espécie de “orgulho” em
serem jogadores presenciais, 0s vulgos canelas*. As declaracdes partiram especialmente ap6s
parte dos Treinadores constatarem que estariam sendo recompensados pela paciéncia em jogar

“honestamente”, sem a necessidade de fazer uso de simuladores ou outras ferramentas. Ficou

*2 termo coloquial popular nas redes sociais e grupos de aplicativos mensageiros para os Treinadores que se
deslocam “fisicamente” durante a pratica do jogo.
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entdo verbalizada a importancia dada a performance nesse universo existencial, ao papel que
ela compBe conjuntamente aos variados elementos que competem e se atravessam para
compor a dindmica da atividade sob a perspectiva presencial em Pokémon GO. Assim,

entendemos que:

N&o basta 0 jogo e o espago heterotdpico que permite o acontecimento do
jogo. E também necessario que o sujeito se permita atuar nessa triade. E
necessaria sua performance para que o circulo mégico seja atravessado e 0
sujeito fique imerso no jogo, criando uma temporalidade e uma
espacialidade propria de jogo alheia ou fundida com o espaco-temporal da
realidade concreta (OLIVEIRA, 2015, p. 74).

Para além do momento especificado na conversa anterior, € notério nas diversas
interacdes (sejam em Reides, eventos ou nas redes sociais) a énfase na performance como
elemento de auto-referenciacdo entre os Treinadores com 0S quais vivenciamos e
acompanhamos processos: percebemos um certo prazer em carregarmos a alcunha de canelas
de afirmarmos as distancias percorridas em uma tarde encalorada ou simplesmente
compartilhar os causos de acidentes ou situacdes inusitadas durante os deslocamentos.

Assim como o processo de inventar-se como Treinador Pokémon, notamos certa
correlacdo com a invencao do corpo-mundo do cartografo, das aberturas e porosidades aos
afetos que nos interpelam nas dindmicas e que exigem um corpo performatico, um devir-
andarilho capaz de conectar-se aos elementos heterogéneos que se arremetem conforme
enfrentamos a realidade e as incertezas do mundo vivido. Logo, evidenciamos a imbricagédo

que prevalece nesse duplo Treinador/cartografo:

Cartografar é conectar afetos que nos surpreendem e, para tanto, na
formagédo do cartdgrafo é preciso ativar o potencial de ser afetado, educar o
ouvido, os olhos, 0 nariz para que habitem dura¢des ndo convencionais, para
além de sua fungdo sensivel trivial, ativando algo de suprassensivel,
dimensdo de virtualidade que s6 se amplia a medida que é exercitada. O
cartografo, assim, vai criando corpo junto com a pesquisa. Trata-se de
ganhar corpo para além da funcionalidade orgéanica, bioldgica. Algo se
passa, algo de virtual pode ser acessado, e ai esta o corpo, 0 mundo e 0
tempo que passa (POZZANA, 2014, p. 63-64).

Por fim, convém a este cartdgrafo depositar algumas ressalvas em relacdo a préatica do
fly (uso de aplicativos para simular a geolocalizagdo dos usuarios, ou meramente “fake
GPS”): apesar de inumeros relatos de personagens desmerecendo a atividade ao longo das
cartas-diarios — e vez ou outra questionada e também refutada pelo pesquisador na qualidade
de Treinador —, prezamos por deixar claro que ndo renegamos as subjetividades possivelmente

engendradas por/nessa maneira de jogar Pokémon GO, apenas se trata de que o presente
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trabalho ndo alcanca esse plano comum e em decorréncia disso € incapaz de produzir dados
substanciais para interpretacbes mais profundas. Por outro lado, mesmo que minimamente,
ressaltamos a faceta desviante dessa pratica, seu carater subversivo e de microrresisténcia as
regras usualmente impostas no jogo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo de nossa jornada acrescentamos e abandonamos ideias, prospectamos
teorias, ensaiamos e rejeitamos metodologias, abracamos um ethos, uma pragmatica
metodoldgico-tedrica, canibalizamos teorias e teoricos, inventamos-nos como Treinador
Pokémon e cartografo, nos confrontamos com realidades e com cenarios em pleno fluxo de
reviravoltas e transformacdes, muitas delas de forma quase perpétua: o proprio jogo Pokémon
GO ainda corresponde a um fenémeno cuja Unica constancia sdo suas metamorfoses.

Aqui destacamos também a natureza passageira de nosso trabalho: cientes da
processualidade que envolve toda a gama de elementos com 0s quais constituimos a pesquisa,
ndo aspiramos redigir diretrizes e muito menos principios norteadores para um entendimento
global do fenébmeno. Entendemos nossa investigacdo como sendo apenas um dos nos de toda
uma cadeia, de toda uma trelica que conecta as partes de um rizoma. Um pequeno, mas
também relevante fragmento de um sistema. Nao esperamos entdo oferecer respostas eternas e
dados cuja duracdo ndo pode ser questionada, contudo frisamos o carater particular de cada
momento, seu contexto e a validade que detém quando da consideracao desses fatores em sua
especificidade.

Convém ressaltarmos que dentre as diversas saliéncias tateadas no percurso de nossa
cartografia, fomos constante e pungentemente desestabilizados, “sacudidos” pelos processos e
afetos que nos interpelaram: grande parte deles de caracteristicas hibridas, heterogéneas,
caoticas. As relacdes, também hibridas, entre espagos concretos, virtuais, heterotopicos, nos
forcaram a reavaliar nossas estratégias de aproximacao e interpretacdo, nossa postura, nossa
permeabilidade e grau de afetabilidade a fim de que alcangassemos tais territorios: trafegar
entre fronteiras invisiveis aos pensamentos binarios foram verdadeiros desafios.

Inventamos-nos nesse objetivo: pensamos na imanéncia, na multiplicidade, demos
morada a diferenca no intuito de extrapolar as convencdes e normatizacbes de como
enxergamos e procuramos compreender a realidade. Operamos de modo a “desver”, a
desaprender as ja cristalizadas maneiras de apreender o mundo. Solapamos as verdades e as
polarizacGes, desvencilhamos-nos das secOes, das oposi¢es que regem as interpretacfes do
mundo. Ao invés de pensa-lo segundo os “sim ou ndo”, os “dentro ou fora”, os “porqués”,
demandamos alternativas por sobre os “talvez”, os “entre” e os “como”. Percorremos
fronteiras desguarnecidas e também nos despimos, mesmo que apenas parcialmente, de nossas

defesas e responsividades aprioristicas.
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Nesse sentido, compartilhamos uma série de episodios e interpretacBes que nos
permitem afirma que em suas dindmicas, os jogadores de Pokémon GO vivenciam e
deflagram processos de desterritorializacéo e reterritorializacdo: através de suas atividades
coletivas e no jogo, eles arrebatam territdrios, desconfiguram certezas e implantam processos
de invencdo e de novidade a espacos e maneiras de fazer antes solidificados e estanques.
Nessa esteira, também ha fissuras para ressignificacdes, partilha de outros sentidos,
apropriacdes de lugares e de identificagdes com os mesmos: afetacdes sdo deflagradas por
meio dessas vivéncias, incutindo sensacGes, desejos e pertencimentos pelos espacos onde
ocupam enquanto Treinadores.

Parafraseando a mae do eu lirico de Barros (2013c, p. 09) quando a mesma diz: “meu
filho vocé vai ser poeta. Vocé vai carregar dgua na peneira a vida toda”, entendemos que
nossa pratica cartografica, que muito tem a ver com a de poeta, nos coloca numa situacao
deveras semelhante: carregamos agua, carregamos afetos nas peneiras de nossas impressoes:
longe de querer insinuar qualquer espécie de inutilidade em nossa atividade, mas ndo
almejamos capturar a realidade em sua totalidade. Nossa peneira deixa escapar pontas soltas,
vestigios, imprevistos e elementos nem sempre alcancaveis. Nossa peneira deixa escapar
pingos pelo caminho. Seus movimentos incessantes deixam rastros, pistas por onde passamos,
e essas pistas podem ser revisitadas por outros atores, que com suas peneiras podem ou nédo
carrega-las também e deposita-las em outros universos. SOmos porosos e por isso mesmo
somos atravessados por uma infinidade de fluxos que condizem com a multiplicidade inerente
a vida. A analogia da peneira revela tanto nossa face porosa em aceitar os afetos que pedem
passagem quanto nossa imperfeicdo assumida em querer abarcar toda a realidade em sua
poténcia.

Logo, entendemos que mesmo deixando “passar batido” incontaveis minucias dos
processos que nos aventuramos a acompanhar, fomos capazes de alcancar determinados focos
de subjetivacdo, variadas maneiras de ser, existir e agir engendradas nas praticas de Pokemon
GO. Registramos, verbalizamos e interpretamos trejeitos, didlogos, acdes e afetos que
segundo outras circunstancias ndo se dariam de maneira semelhante. Nessas experimentaces
coabitam organismos, meios e suas relacdes em formatacdes proprias, talvez Unicas. Nao
afirmamos isso apenas por presenciar, por ver e relatar: nessa empreitada monstramos,
inventamos, fizemos poesia, fomos arvore, passarinho, crianga. Caminhamos sob o sol e
corremos sob a tempestade. Capturamos Pokémon e acolhemos amigos. “Batemos perna”,
trepidamos nos Onibus e pegamos carona. Batalhamos, cooperamos e competimos.

Transpiramos, encharcamos-nos e até frio sentimos. Demos aperto de méos, arremessamos
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Pokébolas, mas também as usamos para cuidar, afagar e proteger. Pegamos passarinho e
soltamos. Alcancamos e abragamos devires-monstro, devires-formiga, devires-gigante,

devires-treinador. Produzimos realidades e habitamos universos.
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