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Abstract— This work aims to understand how the
geographic references of the city are mapped and validated
for the composition of the world of locative games, especially
for the games of the company Niantic. To understand this
relationship, a participant observation was made with a
Pokemon Go player; a participant observation with a group
of approximately 25 Ingress players; interviews using 14-
player Ingress instant messaging application applications,
online quizzes that have 28 responses, and Ingress review
access to Google Play. Analyzing these data, we realize that
Niantic uses Ingress players' engagement very effectively to
build the spatiality of Pokémon Go and Ingress itself and to
validate geographic points around the world in their
databases.
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l. INTRODUCAO

A apropriacdo dos pontos da cidade para a composi¢do
do mundo dos jogos locativos é uma carateristica
determinante para 0 seu sucesso. Esses pontos devem ser
de alguma forma validados por meio de algum processo e
esse € um desafio para jogos que podem ser jogados em
diferentes partes do mundo.

Nesse trabalho, é analisado como a Niantic, que
produziu os jogos Ingress e Pokémon Go, conseguiu
desenvolver uma estratégia para se apropriar de diversas
regides de cidades ao redor do mundo para as mecanicas,
narrativas e espacialidades dos seus jogos locativos,
utilizando o engajamento dos seus jogadores. Todos 0s
jogos da Niantic foram exaustivamente jogados pelos
autores.

A Niantic Inc foi uma startup do Google, formada em
2010 com o nome Niantic Labs, e se tornou independente
em 2015. Desenvolveu o aplicativo Field Trip e os jogos
Ingress e Pokémon Go, todos envolvendo o mobiliario
urbano e os objetos culturais de cidades reais. Cada novo
langamento foi possivel por meio da melhoria dos bancos
de dados das cidades e de seus objetos culturais -
desenvolvidos pela empresa, em parceria com o Google —
em relacdo ao aplicativo anterior, e das tecnologias
adotadas.

O Ingress foi lancado em novembro de 2012,
inicialmente somente para usuarios convidados e
utilizando o sistema operacional para smartphones
Android. Sua mecanica consiste controle de portais de
matéria exotica pela cidade entre: Resisténcia (Resistance),
que esta buscando destruir a Matéria Exdtica (XM) e livrar
a humanidade do seu controle, e lluminado (Enlightened),
que procura controlar o poder da matéria exotica, para
ampliar a consciéncia da humanidade. Uma vez escolhido
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um lado, ndo tem mais como trocar, a ndo ser que se
comece de uma nova conta de email do Google [1].

O Pokémon Go, por sua vez, foi desenvolvido em uma
parceria com o Google e a Nintendo, utilizando os bancos
de dados e a experiéncia adquirida com o Ingress, e foi
lancado em julho de 2016 em alguns paises, inicialmente.
O jogador captura objetos virtuais nos chamados
PokeStops, ou Pokeparadas, para capturar e treinar 0s
personagens, os Pocket Monsters, para que evoluam em
suas linhagens e participem de lutas nas Pokémon Gyms.
Os Pokémons aparecem na tela do dispositivo mdvel como
se estivessem no ambiente real, por meio da cadmera e do
giroscopio dos aparelhos. Esse foi um grande avango com
relacdo ao Ingress, que utilizava mapas e fotografias dos
portais a serem capturados, e ndo a imagem da cdmera em
tempo real.

Esse artigo tem o objetivo de analisar como acontece a
participacdo dos jogadores para construir esse enorme
banco de dados. Na proxima secdo, “Trabalhos
relacionados”, sdo abordadas a aplicagdo das instancias
espaciais de Fragoso [7] para o contexto dos jogos
locativos e a adaptacdo dos conceitos de agon e
mimentismo [6] para se entender a experiéncia nos jogos
locativos. Também foram elencados os conceitos de
motivagdo extrinseca e motivagdo intrinseca [4] para
elucidar o engajamento dos jogadores de Ingress e
Pokémon Go com a espacialidade dos jogos.

Na secdo seguinte, “Metodologia aplicada”, sdo
apresentadas as técnicas utilizadas para coleta de dados
com o0s jogadores de Ingress e Pokémon Go: as
observagBes participantes, entrevistas com jogadores por
aplicativos de comunicacdo instantanea, questionarios e
consulta a comentarios no Google Play.

Por fim, “Coincidéncias entre Ingress ¢ Pokémon Go”
debate os resultados da pesquisa comparando as interfaces
de Ingress e Pokémon Go e depoimentos dos seus
respectivos jogadores. Com esta comparacdo, foi possivel
identificar como o engajamento e a motivacdo dos
jogadores colaboram com a espacialidade desses jogos
locativos.

Il.  TRABALHOS RELACIONADOS

Para entender as relages dos jogadores com o Ingress,
é preciso compreender, a espacialidade pela perspectiva
dos jogos locativos, a experiéncia e a engajamento e
motivacdo dos jogadores. Essa secdo estd dividida de
acordo com os temas mais relevantes, a partir de uma
revisdo de trabalhos académicos relacionados ao presente
artigo.
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A. Aespacialidade pela perspectiva dos jogos locativos

A composicdo da espacialidade do jogo locativo ndo se
restringe a relacdo entre elementos fisicos da cidade e
componentes virtuais, mas a uma relacdo bem mais
profunda entre ambos. Esta espacialidade ficcional é
somente acessada por representacdes e linguagens que séo
classificadas em trés instancias espaciais [7]:

e Espaco imaginario: corresponde ao ambiente
imaterial que suporta os eventos ficcionais.

e Espaco da enunciagéo: corresponde
exclusivamente as representacfes que compde a
composicdo estética da imagem. Esta instancia
espacial ndo aborda a estética referente ao
dispositivo eletrénico, como por exemplo a tela.

e [Espaco material: é o mundo real composto de
todos os elementos possiveis, como os jogadores,
os dispositivos eletrénicos e os objetos proximos.

Aplicando as instancias espaciais Fragoso [7] ao
Ingress, infere-se que 0 espago imaginario e o espaco da
enunciacao se apoiam no espaco material.

O espaco material compGe a espacialidade da cidade,
formada por ruas, prédios, monumentos histéricos, pessoas
e clima. O espaco imaginario do Ingress é uma traducéo,
de carater imaterial e ficcional, do espago material das
cidades. Resumidamente, no Ingress foi estabelecido a
competicdo entre dois grupos Resisténcia, de cor azul, e
lluminados, na cor verde, para o controle de pontos da
cidade. O controle dos pontos da cidade consiste em
ocupar um portal vazio ou destruir portais que estejam em
dominio do inimigo e dominé-los. Assim, a geografia do
espaco imaginario ndo € fixa e se transforma apds cada
acao bem-sucedida dos jogadores.

No espago da enunciagdo, os elementos do espago
material sdo adaptados nos jogos locativos. Os pontos da
cidade do espaco material sdo configurados como portais
na interface do Ingress, ou seja, no espaco da enunciagéo.
No Pokémon Go, estes pontos da cidade se tornam, no
espaco da enunciacédo, ginasios ou poképaradas.

B. A experiéncia

A experiéncia do jogador pode ser descrita pela
adaptacdo dos conceitos de agon e mimentismo [6] aos
jogos locativos. Agon corresponde a caracteristica
competitiva do jogo [6]. No Ingress, a caracteristica agon
consiste na disputa pelos portais espalhados pela cidade
entre 0s grupos denominados lluminados e Resisténcia.
Este aspecto est4 tdo presente no Ingress que, em alguns
casos, alguns jogadores desconfiavam das perguntas dessa
pesquisa, julgando que o entrevistador fosse um espido.
Um jogador chegou a afirmar que, caso o entrevistador
fosse membro da equipe adversaria, a entrevista acabaria
logo ali, e ainda se justificou ao dizer que é muito
competitivo. Por causa desta competicéo, segundo Hatfield
[8], um grupo da faccdo Resistence em Londres alugaram
um avido para capturar um portal em um ponto remoto no
Alaska visando a expansdo de sua area de controle. Deste
ponto, é facil perceber como o jogo extrapola a esfera da
vida humana, pois constrdi uma realidade autbnoma,
gerando seus proprios fendmenos [2]. Isso leva muitas
vezes a uma perda da nocdo de tempo e identidade, em um
processo profundo de imersdo. O fluir é um estado no qual
as pessoas estdo téo envolvidas em uma atividade que nada

Culture Track — Short Papers

mais parece importar; a experiéncia em si é tdo prazerosa
que as pessoas fardo isso mesmo a um grande custo, pelo
simples interesse em fazer isso [10].

O mimetismo corresponde a aceitagdo temporéaria do
universo imaginario do jogo [6]. No Ingress, 0 mimetismo
estd presente na narrativa do jogo. Os lluminados
acreditam no estudo da Matéria Exética (XM), enquanto a
Resisténcia a considera uma ameaca a liberdade. O
mimetismo ainda é presente no Ingress pelo modo que o
jogo trabalha sua integragdo com o mundo real. Um
monumento, uma casa ou um simples muro sdo apenas
portais de Matéria Exética (XM) podendo conter dois
status, dominados ou livres. Quando estdo dominados, 0
portal assume a cor correspondente do grupo, verde ou
azul. O portal livre permanece cinza, até que um integrante
de uma das duas faccbes o domine. Ainda sobre o
mimetismo, um jogador apontou como sua maior
motivagdo para jogar Ingress o fato de agir discretamente
na rua como fosse um agente secreto para salvar “o mundo
dos Tluminados”. Deste ponto, é facil perceber como o
jogo extrapola a esfera da vida humana, pois constréi uma
realidade autbnoma, gerando seus proprios fenémenos [2].

C. O engajamento e motivacdo

Segundo Attfield, Kazai, Lalmas e Piwowarski [9] o
engajamento € a juncdo emocional, cognitiva e
comportamental existente entre os jogadores e algum
recurso do jogo, por algum periodo. Estes recursos podem
ser qualquer elemento do jogo. Segundo a tétrade
elementar do jogo de Schell, estes elementos sdo a estética,
a mecanica, a histéria e a tecnologia [3]. Adaptando estes
conceitos ao universo dos jogos locativos a estética refere-
se a qualidade sensorial da interface que medeia 0 jogo e a
cidade para estabelecer um afeto positivo com o jogador.
A mecénica consiste, basicamente, nas principais opcoes
de interacdo do jogador para alcancar recompensas
satisfatorias e compensatérias. A histdria corresponde a
narrativa simulativa proposta pelo jogo. Por dltimo, a
tecnologia implementa todos os conceitos anteriores como,
por exemplo, a interatividade, a simulacdo, o feedback e
possiveis configuracdes do jogo.

A motivagdo pode ser dividida em extrinseca e
intrinseca. A motivagédo extrinseca corresponde ao trabalho
realizado visando a recompensa concreta, como dinheiro
ou pontuacdo, enquanto a motivacdo intrinseca consiste na
realizacdo de uma atividade apenas pelo interesse pessoal,
indiferente ao esforgo ou a recompensa [4].

Estes conceitos colaboraram para classificar o tipo de
interacdo projetada pela Niantic entre a espacialidade dos
Ingress e Pokémon Go e seus respectivos jogadores. Estes
conceitos serdo aprofundados em “Coincidéncias entre
Ingress e Pokémon Go”.

I1l.  METODOLOGIA APLICADA

Com o intuito de encontrar dados qualitativos sobre
como a Niantic assimila a espacialidade das cidades nos
seus jogos locativos, foram realizadas duas observagdes
participantes (com um jogador de Pokémon Go e com um
grupo de aproximadamente 25 jogadores de Ingress); 15
entrevistas com jogadores de Ingress por aplicativos de
comunicacdo instantinea; aplicacdo de questionério que
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obteve 28 resposta de jogadores de Ingress e Pokémon Go;
e consulta a resenhas do Ingress no Google Play.

A observacdo participante, realizada na cidade de Belo
Horizonte, teve como objetivo comparar as espacialidades
do Ingress com a do Pokémon Go. Para isso, um dos
autores utilizou um celular com o Ingress, enquanto o
jogador que era observado jogava Pokémon Go. Durante a
observacdo participante, ficou evidente uma aproximagdo
estratégica entre a espacialidade dos jogos, pois 0s pontos
georreferenciados e as imagens ilustrativas eram as
mesmas, tanto para os portais no Ingress com nas
pokeparadas no Pokémon Go. Segundo a narrativa do
Ingess, os portais sdo pontos de controle da matéria
Matéria Exoética (XM), enquanto no Pokémon Go as
pokeparadas sdo pontos para obter itens, como pokebolas,
itens de cura e ovos de Pokémon [5]. A segunda
observacéo participante foi em um evento do Ingress, e 0s
jogadores confirmaram a relacdo das espacialidades entre
0S j0gos.

Sobre as entrevistas por aplicativos de comunicacao
instantanea, além da confirmacdo das espacialidades dos
jogos, o0s entrevistados elucidaram como funciona o
processo de validacdo dos pontos pela cidade. Nestes
grupos de mensagens instantaneas também foi identificado
a troca de experiéncia entre jogadores, divulgacdo de
conquistas e estratégias do grupo.

Em paralelo, foi aplicado um questionario virtual e
divulgado entre outros grupos de jogadores de Ingress e
Pokémon Go. As respostas indicaram o conhecimento dos
jogadores para as espacialidades dos jogos confirmando os
dados obtidos nas entrevistas com os aplicativos de
comunicacdo instantdnea. Por fim, ao acessar o0s
comentarios no Google Play foram identificados jogadores
de Pokémon Go que jogavam Ingress visando apenas a
expansdo da espacialidade do jogo nas proximidades da
sua cidade. A Figura 1 ilustra o comentario de um jogador
se sentido obrigado a jogar Ingress para expandir a
espacialidade do Pokémon Go.

< Ingress

iz
* & 14/06/18

Horrivel, tentam forgar os jogadores de

pokemon go a jogar esse jogo soé pra fazer
pokestops

Figure 1. Comentarios no Google Play sobre o Ingress de um

jogador de Pokémon Go.

IV. COINCIDENCIAS ENTRE INGRESS E POKEMON GO

Esse trabalho identificou coincidéncias entre as
espacialidades do Ingress e do Pokémon Go, depois de
uma comparacdo das interfaces em diferentes situacdes. A
Figura 2 contém telas do Pokémon Go e a Figura 3
apresenta telas do Ingress. Nelas, a foto e 0 nome do lugar
S80 0S Mesmos.
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Figure 3. Portal do Ingress.

Esta semelhanca entre as espacialidades do Ingress e
Pokémon Go foram identificadas em outros portais, como
esta na Figura 4, com a interface dos dois jogos. A
primeira imagem da Figura 4 é da tela do Pokémon Go
enquanto a outra é do Ingress.
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Figure 4. Telas de uma pokeparada no Pokémon Go e

de um portal no Ingress, no mesmo local.
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A. Mapeamento da espacialidade

Todos os resultados das técnicas utilizadas apontaram
para esta dindmica de adicdo de portais ao Ingress que
posteriormente é replicado no Pokémon Go. O Ingress
classifica todos os jogadores em 16 niveis. Qualquer
jogador de Ingress acima do nivel 11 pode submeter
regides para serem portais. Os jogadores acima do nivel 12
avaliam essas indicacdes, depois de realizarem um
treinamento sobre avaliagdo de portais fornecido pela
Niantic. Este candidato a portal precisa ser validado por
jogadores de nivel 13, 14 e 15. Por fim, cabe a um jogador
de nivel 16 encaminhar no processo de valida¢do do lugar
para Niantic ou desconsiderar a solicitacdo. Quem decide a
aprovacao final do lugar como portal é a equipe da Niantic.

A Niantic constroi a espacialidade no Pokémon Go
(pokeparadas e ginasios) a partir dos portais aprovados
pelos jogadores do Ingress. Nos questionarios, alguns
jogadores informaram que um jogador de Pokémon Go
precisa migrar para 0 Ingress para conseguir criar
pokeparadas e ginsios. Esta relagcdo também foi percebida
em uma resposta a pergunta “Qual melhoria vocé espera
do jogo locativo que joga?”’. Um jogador solicitou a
separacdo entre Ingress e Pokémon Go. Em alguns casos,
jogadores de Pokémon Go migraram para Ingress por
causa da mecanica e historia mais interessante.

V. CONCLUSOES

A validacdo de pontos geograficos em diferentes
cidades pelo mundo é uma estratégia bem-sucedida da
Niantic. A producdo da espacialidade dos jogos locativos
da empresa extrapola a sua equipe desenvolvedora e a
prépria cidade, e envolve a motivacdo (intrinseca e
extrinseca) e a atividade dos jogadores. Por meio da
competicdo entre as equipes e a hierarquia dos jogadores,
os lugares do mundo real sdo referenciados e fotografados
a um custo muito baixo. Neste ponto, o Ingress ndo é
apenas um simples jogo, mas uma estratégia para alimentar
0 banco de dados geograficos da Niantic e do Google.

A partir desse banco de dados geogréficos, a Niantic
pode propor novos jogos locativos e testar novas
mecénicas. O Ingress, neste contexto, assume duas
abordagens, a dos jogadores e a dos desenvolvedores. Para
0s jogadores, é uma simples diversdo que mescla o espaco
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fisico com a narrativa eletrdnica do jogo, enquanto para o
desenvolvedor, o Ingress funciona como uma plataforma
para, além de coletar, atualizar, seu banco de dados. Por
meio do Ingress, pode-se inferir a quantidade de usuarios
gue interagiram com os portais e seu tempo de interacéo.
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