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O potencial exploratorio da Geolocalizacdo em games

The exploratory potential of Geolocation in games

Liands CARVALHO!

Resumo

A tecnologia movel associada a geolocalizagdo, tem transformado dados geograficos em
informacdes relevantes. Muitos jogos digitais ja utilizam como base principal de suas
mecanicas 0 geoposicionamento em tempo real, superando o desafio de romper com a
barreira entre o real e o digital. Assim, tornou-se possivel proporcionar uma nova
perspectiva de gameplay e gerar novas experiéncias como recompensa ao USUArio.
Diversas empresas também utilizam o conceito de jogos digitais a fim de gerar
envolvimento e fidelizacdo dos usuarios em relacdo a determinado servigo. Este artigo
visa analisar como ocorrem 0s processos de gamificacdo, a importancia dessas
transformacoes e seus possiveis impactos sociais e econémicos.
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Abstract

The mobile technology associated to geolocation has transformed geographical data into
relevant information. Many digital games already use real-time geopositioning as the
main basis of it mechanics, overcoming the challenge of breaking the barrier between
real and digital. Thus it became possible to provide a new perspective of gameplay and
generate new experiences as a reward to the user. Several companies also use the
concept of digital games for the purpose of generating customer involvement and
loyalty in relation to a particular service. This paper aims to analyze how the processes
of gamification occur, the importance of these transformations and their social and
economic impacts.
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Introducéo

Com o avango da tecnologia movel a interacdo entre o espaco fisico e digital
passou a ser quase que palpavel. 1Isso se da através de sistemas de localizagdo em tempo
real, como o famoso Sistema de Posicionamento Global (GPS). O GPS comecou a ser
desenvolvido em 1972 com fins militares, e atualmente alcangou ampla utilizacdo em
diversos sistemas de informacdo e diferentes tipos de servicos ou aplicagcdes mobile.

Os jogos eletrdnicos também obtiveram um avanco significativo com o decorrer
do tempo. Eles ganharam espaco dentro do mercado movel utilizando a geolocalizagédo
para trazer um tipo de experiéncia que ultrapassa a barreira entre digital e real, fator que
pode causar impactos sociais e econdmicos.

A gamificagdo é um processo de transformagéo ltdica de um servico, tecnologia
ou produto. No qual um conceito de jogo, de estrutura de regras e mecanicas serdo
desenvolvidos com o intuito de gerar nova visdo sobre determinado contetido. Assim, o
contetido é passado de forma mais dindmica e recompensadora aos envolvidos. Também
gera novas experiéncias, estimula o empenho e pode provocar melhores resultados nos
aspectos de aprendizagem do usuéario. Portanto, a gamificacdo da geolocalizacdo é um
estudo de grande importancia se considerarmos o poder de envolvimento e resultados
que podem ser alcancados através dos conceitos ludicos aplicados em determinado
contexto.

Através de uma busca sobre jogos que foram desenvolvidos baseando suas
mecanicas na geolocalizacdo, foi possivel identificar o engajamento dos usuéarios, as
diferencas nos processos de assimilacdo da informacdo e a influéncia direta que o
ambiente fisico exerce. Uma vez que a localizacdo geografica intervém diretamente nos
resultados a serem obtidos dentro de um jogo, 0s processos de aprendizagem e suas
estratégias para lidar com as mecanicas do game passam a ser mais do que processos
intrapessoais. Assim, 0 usuério passa a fazer uso do processo de orientacdo espago-

tempo, no qual o fisico influencia no digital.
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Geolocalizacédo e seu contexto histérico

A geolocalizagdo no meio digital passou a ser possivel através do avango
tecnoldgico proporcionado pela telefonia com base no sistema de GPS. Através do qual
tornou-se cada vez mais facil mostrar dados exatos de localizacdo em tempo real dentro
do espaco fisico. Produzido pelo departamento de defesa dos Estados Unidos da
América (EUA), o GPS comecou a ser desenvolvido em 1972, porém sO passou a ser
completamente operacional em 1933. O objetivo inicial era criar uma tecnologia de
auxilio militar. Tanto deu certo que foi utilizada com sucesso em diversos conflitos ao
longo dos anos. Atualmente o GPS conta com uma cobertura global.

Existem outros sistemas alternativos como o Sistema de Navegacdo Global por
Satélite (GLONASS), desenvolvido pelos russos desde a Unido Soviética. Também

outros na india, China e Japao, porém nenhum destes possuem cobertura global.

O conflito no Iraque demonstrou aquilo que os Ultimos conflitos com
participacéo de tropas americanas (primeira guerra do Golfo, em 1991,
Bdsnia, em 1995, Kosovo, em 1999, e Afeganistdo, em 2001) ja
haviam evidenciado: a extraordinaria precisdo de acerto em alvos pré-
definidos. (MONTEIRO, 2007)

Quando a tecnologia do GPS foi liberada para os civis 0 governo americano
introduziu uma margem de erro aleatéria de até 50 metros, chamando de
“disponibilidade seletiva”, a fim de evitar que qualquer usuario conseguisse pegar
localizacdes exatas. Em 1996 o governo do presidente Clinton declarou que o GPS
passava a ser de uso militar e civil. Entretanto, no ano 2000 a disponibilidade seletiva
foi desativada. Fato que permitiu aos civis obter uma localizagdo exata em tempo real.
Contudo o GPS ainda é uma ferramenta que esta sob controle governamental e militar
dos Estados Unidos.

Assim, ao longo dos anos o GPS passou a ser utilizado como base para os
sistemas de geolocalizagcdo, que sdo amplamente explorados em qualquer tipo de
tecnologia movel. Das quais, a maior parte € constituida de Smartphones, Tablets,

Smartwatchs e Consoles portateis. A partir disso, diversos segmentos aplicados a
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geolocaliza¢do comecaram a existir, tornando esse servico atrativo em varios setores de

mercado e lazer.

A geolocalizagdo € o maior tesouro que a mobilidade proporciona. A
partir do instante em que a empresa souber onde seu consumidor esta,
é possivel interagir com as pessoas com uma mensagem apropriada e
no melhor momento em que estdo dispostos a receber as informagoes.
(GUANAES apud QUEIROZ et al, 2012)

Dentro do meio mobile foram surgindo aplicacdes que oferecem diferentes
servigos utilizando o GPS como base. Aplicativos como: Swarm, Waze, Instagram,
Google Maps, Pokemon Go, Ingress e etc. Todos esses servi¢os oferecem uma maneira
diferente na utilizacdo da geolocalizacdo, seja para demarcar locais dentro de uma rede
social, ou um tipo de jogo que utiliza sua posicao real dentro de um universo digital e
até mesmo para complementar informacgdes de localizacdo sobre uma fotografia
compartilhada virtualmente. Em geral a tecnologia GPS permite a possibilidade de
sinalizar locais em um mapa geografico, de marcar trechos percorridos, e de contar
frequéncia de presenca, entre outras possibilidades de interacdo pessoa x lugar,
integrando assim experiéncias vividas (NOGUEIRA, 2011).

As redes sociais, jogos, produtos e servicos, passaram a se utilizar da tecnologia
do GPS para aprimorar as experiéncias do usuario, trazendo informacdes do espaco
fisico e as mesclando com o espaco virtual. Cada um desses segmentos utilizam a

geolocalizacéo aplicando conceitos, usabilidade e dados de formas diferente.

Potencial exploratorio na gamificacéo

De acordo com Leandro Kensk, gamificacdo € a estratégia de interacdo entre
pessoas e empresas com base no oferecimento de incentivos que estimulem o
engajamento do publico com as marcas de maneira ladica. Muitas empresas e
segmentos ligados a diversas areas estdo adotando a interagdo proporcionada pelo GPS,
aplicando mecanicas e regras a partir de um contexto especifico, a fim de conseguir um
melhor engajamento e envolvimento dos clientes ou funcionarios.

Utilizar o conceito ludico pode tornar tarefas tediosas e repetitivas em algo mais

interessante e melhorar o aprendizado. O game tem um grande valor, que é o de engajar
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as pessoas nos processos. Ou seja, faz com que as pessoas participem mais,
mergulhando em todos os processos dentro de um planejamento. (BMED, 2014)

A gamificacdo da geolocalizacdo esta atualmente em foco no mercado, pois
trabalha diretamente o geo posicionamento? em tempo real e gera interacéo entre cliente
e espaco fisico da empresa, loja ou espago publico. Diversas empresas passaram a
transformar a maneira pela qual procuravam atrair novos clientes, utilizando a
tecnologia e o conceito de jogo para criar aplicacbes e jogos incentivadores e
engajadores para 0S USUArios.

O aplicativo Swarm utiliza a geolocalizacdo e gamificagdo para atrair clientes
para seus servicos. Seu objetivo é fazer com que o usuario faca check-in onde quer que
ele va. O usuario também pode compartilhar seu local nas redes sociais, somando
pontos para seu perfil e recebendo insignias como recompensas. Os conceitos, regras e
mecénicas de jogos estdo implementados de tal forma que muitas vezes o usuério ndo
percebe estar de fato jogando.

O engajamento como consequéncia na gamificacdo é um ponto importante a ser
levado em consideracdo. O jogo em si possui uma forte possibilidade de manter as
pessoas em processos especificos, levando-as a se envolver de forma mais intensa. As
empresas ou servigos podem usar esse conceito como ferramenta para fidelizacdo de
usuarios e melhor aproveitamento para seus clientes. Um exemplo notavel da
gamificagdo dentro do mundo comercial sdo os sistemas de fidelidade utilizados pelas
companhias aéreas que utilizam sistemas de fidelidade. Para gerar o interesse de seus
consumidores essas empresas recompensam 0s clientes que mais utilizam seus servigos,
assim é provocado um engajamento maior ligado a empresa, proporcionando diversdo e

desafios.

Os mecanismos que essas empresas utilizavam ndo eram apenas de
recompensas, mas também de diversdo e desafios. Por exemplo, se
vocé viajar para um determinado lugar seus pontos podem ser
duplicados, aqui temos um desafio com uma recompensa. (BMED,
2014)

Outros conceitos ludicos também sdo utilizadas em diversos servigos, como por

exemplo os ranks de maiores pontuacGes, colocagOes, denominagdes de ouro, prata e

2Eo posicionamento geografico em que o usuario se encontra.
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bronze e assim por diante. Além disso ha as premiac@es aos usuarios mais envolvidos e
em muitos casos tratamento diferenciado, que faz o cliente se sentir “especial”. Todas
essas didaticas sdo conceitos retirados dos jogos e aplicados de maneira especifica a fim

de obter melhores resultados na relagéo entre empresa e cliente.

Jogos e a geolocalizacao

O nicho de jogos para smartphones que sdo baseados na localizacdo em tempo
real comecou a se tornar bastante popular, como por exemplo: Ingress, Landlord,
Zombie Run e Pokemon Go.

Um grande exemplo foi o jogo lancado pela empresa Brinquedos Estrela, que
tomou a decisdo de comemorar seus 75 anos de forma diferente, utilizando a
geolocalizacdo para atrair novos consumidores. Em fungdo da comemoragdo do seu
jogo mais famoso, o0 Banco Imobiliario (1944), a empresa decidiu fazer uma versdo do
game em conjunto com o Foursquare (rede social de geoposicionamento). Assim surgiu
0 Banco Imobiliario Geo, no qual os usuarios poderiam dar check-in em determinados
locais, compartilhando suas informac6es nas redes sociais e transformando aquela area
em uma casa do seu tabuleiro. O jogo funcionava da seguinte forma: o local publico
onde o jogador estivesse poderia ser comprado através do jogo, e de acordo com a
quantidade de pessoas que dessem check-in no local a propriedade do jogador valeria
mais. “Estamos sempre acompanhando os habitos e as tendéncias comportamentais das
criancas. A brincadeira esta se digitalizando. Se o mundo virtual passou a ser importante
para as criangas e jovens, vamos também digitalizar nossos produtos”, afirma Carlos
Tilkian, presidente da Estrela.

Os jogos mobile vem ganhando bastante espago dentro do mercado, pois
apresentam sempre uma nova maneira de jogar, mecanicas aplicadas com o
touchscreen, giroscopio, geoposicionamento e realidade aumentada. O tempo dedicado
aos jogos digitais representa a maior parte do uso total dos dispositivos moveis pelos
seus usuarios (KHALAF, 2013). A geolocalizacéo esta se destacando neste meio por
gerar uma interatividade maior com experiéncias relacionadas ao mundo real, além de
ser uma tecnologia de facil acesso. Esse tipo de jogo procura propor aos jogadores um

desafio que vai além do aprendizado cognitivo sobre o funcionamento do game e suas
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regras. Ou seja, incentivando-os a explorar o espaco fisico em que vivem, estimulando a
socializacdo, esforco fisico, fortalecimento de convivios sociais e reurbanizacdo de
espacos publicos, afetando o mercado local e gerando capital.

Atualmente o jogo chamado Pokemon Go, langado em 6 de julho de 2016,
conseguiu trazer impacto para a sociedade no mundo inteiro. Ele utiliza como foco
principal a geolocalizagio e realidade aumentada. No jogo, os pokémons® aparecem
esporadicamente em diversos pontos da cidade, para onde 0s usuarios precisam se
locomover a fim de captura-los. A maioria dos locais sdo centros publicos e turisticos,
fator incentiva a cultura. Além disso, o0 jogo recomenda a locomogdo a pé para uma

melhor experiéncia em jogo.

Parece otimismo utdpico, mas, ao deixar seu carro, sair de seu
condominio, compartilhar os espagos publicos e estar em contato
constante com a diversidade urbana, o cidaddo estara mais apto a
respeitar o proximo reduzindo seus prejulgamentos, tornando a cidade
socialmente includente, segura e compartilhada. (GUIA, 2016)

Poucos meses depois de seu lancamento o Pokemon Go passou a ser o aplicativo
mais utilizado nos smartphones. Gerou um lucro de 200 milhdes de dolares para a sua
desenvolvedora, a Nintendo, em apenas um més. Dessa forma, podemos ver o potencial
socio econdbmico que a tecnologia movel e os jogos digitais podem proporcionar se
aplicados da maneira correta, buscando o limiar entre interacdo real com recompensas

digitais.

Consideracoes finais

Com base na pesquisa desenvolvida podemos compreender o enorme potencial
exploratério que a geolocalizacdo exerce dentro dos games e dentro da gamificacao.
Através dos quais pode provocar transformagdes socioecondmicas locais e causar
engajamento de usuarios através de jogos. O avanco da tecnologia movel tornou
possivel alcancar um novo nivel de interatividade, a qual une o tempo e 0 espaco ao
meio virtual. O sistema de GPS ¢ a base principal para que isso se torne possivel, pois

ele realiza a transmissdo de informac@es sobre a localizagdo do usuério em tempo real.

3 Personagens presentes dentro do jogo.
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Essas informagdes podem ser processadas por servicos e aplicagdes que as transformam
em conteldo para as redes sociais e websites. Os jogos, igualmente, podem utilizar
esses dados dentro de suas mecanicas e regras para trazer uma nova perspectiva de
entretenimento ao jogador.

Foi através da geolocalizacdo que o jogo Pokemon Go, lancado em 6 de julho de
2016 pela Niantic Labs, tornou-se uma febre entre os jovens. Pokemon Go é baseado na
localizagcdo em tempo real, fato que influencia diretamente na mecénica e gameplay do
game. O aspecto social também é diretamente afetado no ato de jogéa-lo, pois o jogador
precisa se locomover para diversos pontos turisticos da cidade em que se encontra. Esta
circunstancia o possibilita conhecer novas pessoas e novos locais, através do
engajamento motivado pelo jogo. Em diversos casos também é possivel que ocorra um
impacto econdmico local, pois onde havia fraca movimentagdo de um determinado
ponto turistico passa a haver grande frequéncia de visitantes, estimulando assim o
comeércio.

A gamificacdo da geolocalizacdo também ¢é capaz de produzir diversos
beneficios se for bem aplicada. Pode transformar uma tecnologia de geoposicionamento
em uma ferramenta poderosa de envolvimento entre usuarios através de jogos, e pode
ser utilizada como método para alcancar melhores resultados de empenho. Diversos
servicos estdo aderindo a utilizacdo da geolocalizacdo como meio de processamento de
dados. Assim, é possivel obter os dados de clientes e usa-los para incentivar o
engajamento, a fim de posteriormente conseguir melhores formas de aperfeicoar
servicos. Deste modo € que a gamificacdo torna-se presente na abordagem entre

empresa e cliente.
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