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APRESENTAÇÃO

A constante inovação tecnológica tem produzido o ininterrupto avanço da 
estética comunicacional. Tal fato induz a reflexão sobre como uma age sobre a 
outra, como se interligam e como evoluem em conjunto.

Novos pensadores se debruçam sobre os inúmeros aspectos de técnicas 
que conectam à informação e à comunicação, refletindo sobre o aprimoramento, 
as vantagens e desvantagens decorrentes desta implexa e vasta gama de dados. 

Essas reflexões podem ser encontradas na coleção Tecnologias e Estéticas 
da Comunicação no Brasil, que chega ao seu segundo volume.

Desta feita, são dezenove artigos, que abordam temas como a 
descaracterização da Empresa Brasil de Comunicação (EBC) durante a gestão do 
presidente Michel Temer, a (Des)Informação na imprensa brasileira,  até os memes, 
como ressignificação de discursos até então dominantes.

O marketing eleitoral, a partir da revolucionária campanha de Barak Obama 
à Presidência dos Estados Unidos, e o ensino da construção de documentários, são 
outros aspectos da comunicação social que são ofertados neste volume juntamente 
como temas que envolvem a engenharia didática da comunicação, narrativas 
jornalísticas, estéticas, linguagem simbólica, mídias,  práticas socioculturais, 
migrantes venezuelanos, signos, estereótipos, cibercultura, tecnologias da 
informação, discursos ideológicos, transmídia, empoderamento, gênero entre outros. 

Ampliar a noção de tecnologias e estéticas da comunicação no Brasil nos 
permite, também, conhecer e questionar novas fronteiras entre determinados 
conceitos tais, já que, nas práticas e teorias emergem o tempo todo. É a partir destas 
inquietações que buscamos compartilhar novas descobertas teóricas e práticas. 

Edwaldo Costa
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RESUMO: O presente artigo, de caráter 
interdisciplinar, situa-se na intersecção entre 
estudos da cibercultura, investigação de 
processos de comunicação digital no contexto 
da ubiquidade e design de jogos digitais. Em 
específico, visa compreender como o jogo digital 
articula-se incorporando o uso de dispositivos 
digitais móveis com GPS em jogos cuja a 
mecânica utiliza-se de geolocalização. Tais 
jogos criam nova dinâmica de fruição onde os 
jogadores transitam e coexistem tanto no campo 
real/físico como digital/ciberespacial. Para tal 
constituem-se comunidades de jogadores que 
se comunicam e relacionam em dois momentos: 

“no jogo” e em ações “para o jogo”, cada qual 
com desenhos comunicacionais e estratégias 
distintas. Por meio de estudo descritivo estatístico 
não probabilístico, realizou-se levantamento do 
tipo survey com membros das comunidades de 
jogadores brasileiros de modo a compreender 
melhor o fenômeno. 
PALAVRAS-CHAVE: Jogo Digital. Cibercultura. 
Comunicação Ubíqua. Estratégias de 
Comunicação. Ingress.

DIGITAL GAME AND CYBERCULTURE.

THE UBIQUITOUS COMMUNICATION OF 
THE INGRESS PLAYERS

ABSTRACT: This interdisciplinary article is 
located at the intersection between cyberculture 
studies, investigation of digital communication 
processes in the context of ubiquity and digital 
game design. In particular, it aims to understand 
how the digital game is articulated by incorporating 
the use of mobile digital devices with GPS in 
games whose mechanics use geolocation. Such 
games create a new dynamic of enjoyment 
where players move and coexist both in the real / 
physical as well as digital / cyberspace fields. To 
this end, communities of players are formed that 
communicate and relate in two moments: “in the 
game” and in actions “for the game”, each with 
different communication designs and strategies. 
Through a non-probabilistic descriptive statistical 
study, a survey was conducted with members of 
Brazilian player communities in order to better 
understand the phenomenon.
KEYWORDS: Digital Game. Cyberculture. 
Ubiquitous Communication. Communication 
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Strategies. Ingress.

1 | 	INTRODUÇÃO
O presente artigo busca compreender o fenômeno emergente de comunicação 

não estruturada e informal oriundo do desejo dos jogadores de Ingress de coordenarem 
suas ações para o jogo e compartilharem suas experiências. Entendemos que 
tal fenômeno comunicacional é novo e parcialmente incompreendido dado o fato 
de ser decorrente de um jogo digital que utiliza como suporte para sua mecânica 
dispositivos móveis com geolocalização.

Parte-se do pressuposto que os jogos digitais são fenômenos constituintes 
da cibercultura e, embora por sua própria natureza tenham caraterísticas únicas, 
compartilham de bases estruturantes semelhantes a outros objetos de estudo da 
cibercultura. Os autores entendem que a compreensão dos jogos digitais e da 
cibercultura deve ser norteada pela epistemologia da complexidade e como tal, 
fazem ressalvas a abordagens disciplinares na análise do fenômeno. 

O presente artigo de caráter interdisciplinar situa-se na intersecção entre os 
estudos que visam a compreensão teórica e o dimensionamento da cibercultura, 
a investigação de processos de comunicação digital no contexto da ubiquidade 
proporcionado por dispositivos digitais e o design e desenvolvimento de jogos 
digitais. Em especifico, visa compreender como um dos elementos constituintes da 
cibercultura – o jogo digital – articula-se em suas formas produtivas e de design 
incorporando o uso de dispositivos digitais móveis com GPS em jogos cuja a mecânica 
utiliza-se de geolocalização. Tais jogos criam nova dinâmica de experiência e fruição 
onde os jogadores transitam e coexistem tanto no campo real/físico como digital/
ciberespacial. Decorrência e motivo deste duplo existir, constituem-se comunidades 
de jogadores que articulam-se, comunicam-se e relacionam-se em dois momentos: 
“no jogo” e em ações “para o jogo”, cada uma com desenhos comunicacionais e 
estratégias decorrentes distintas. 

Como objeto de estudo e análise escolheu-se o jogo Ingress (Niantic Inc., 
lançado em 2012), apresentaremos breve descrição de seu histórico, modo de 
operação e funcionamento, exemplificando como organizam-se as comunidades 
de jogadores, para depois investigar-se em profundidade como articula-se a 
comunidade de jogadores brasileiros, em especial suas estratégias de comunicação 
e deslocamento no mundo real para fins do jogo. 

O objetivo principal do presente estudo é fornecer subsídios à compreensão 
do fenômeno fluido e complexo que é a cibercultura, dar suporte teórico a 
desenvolvedores de jogos digitais para tais fins e auxiliar estudiosos do processo de 
comunicação. Nesta acepção, compreende-se a cibercultura como fenômeno que 
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ainda está em desenvolvimento, desvelando-se, onde convergem e contribuem para 
sua constituição diversos elementos ou “modos” de ser digitais, dentre eles os jogos 
digitais. Propõe-se que a articulação dos jogos digitais com a cibercultura pode ser 
compreendida a partir de seus suportes (hardware), em uma sequência “evolutiva” 
onde tais suportes eram inicialmente fixos e incapazes de dialogar com outros, 
adquirindo posteriormente a capacidade de conectividade e, concomitantemente, 
observa-se a existência de suportes móveis (handhelds) que também não possuíam 
a capacidade de dialogar entre si, sendo posteriormente dotados de conectividade, 
chegando-se finalmente à emergência dos smartphones e dispositivos/jogos 
multiplataformas, criando-se um cenário de mobilidade, conectividade e incorporação 
da tecnologia GPS, que confere nova dimensionalidade aos jogos passando a ser 
rapidamente explorada por alguns desenvolvedores.

A importância do presente trabalho justifica-se em três dimensões. Na primeira 
delas epistemológica, por trazer contribuições ao campo de dimensionamento 
teórico da cibercultura, seus desdobramentos e aplicações. A segunda delas 
prática, busca expandir o campo de mapeamento dos fenômenos comunicacionais 
nacionais, compreendendo a inserção e a participação do jogador brasileiro em um 
contexto mundial. A terceira delas de dimensão mercadológica, considera que o 
mercado brasileiro de jogos digitais encontra-se em franca expansão e constitui-se 
um mercado com dimensões estratégias a ser ocupado.

2 | 	FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
Segundo Fragoso (2016) a compreensão de fenômenos digitais intermediados 

pela internet pode seguir três diferentes concepções teóricas: sendo a internet 
compreendida como cultura; e nesta, o Ciberespaço é entendido como espaço 
distinto do off-line, onde os estudos focam o contexto cultural dos fenômenos 
que ocorrem nas comunidades/mundos virtuais. O segundo deles é a perspectiva 
da internet como artefato cultural, nesta os estudos enfatizam a observação de 
questões acerca de discursos sobre a internet. E no terceiro, enxerga-se a internet 
como tecnologia midiática que gera práticas sociais. 

Condizente com a proposição de Petry (2016) de que os jogos digitais 
“condensam e potencializam tudo o que existe, e foi criado no Ocidente em um só 
objeto polimorfo, polissêmico e pluralista”, entendemos que o jogo Ingress presta-se 
aos três níveis de interpretação, contudo, optamos pelo enfoque que considera a 
internet como cultura. 

O conceito de cibercultura ainda está em processo de consolidação. 
Consideramos germinais as proposições de Lévy (1999) para quem o termo 
especifica o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de práticas, de atitudes, 
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de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o 
crescimento do ciberespaço, entendido como novo meio de comunicação que surge 
da interconexão mundial dos computadores, no sentido de propor novas formas de se 
compreender os processos comunicacionais. De fato, dada sua natureza, alcance e 
impacto, materializam-se em fenômenos ainda não totalmente compreendidos pelo 
campo da comunicação, sendo chamados de Ciberprocessos (SILVEIRA, 2019).  

Fenômeno que Santaella (2003) chama de “terceira era midiática”, em sua obra 
ao analisar as novas formas de socialização da cultura digital a autora compreende 
que o surgimento deste novo ambiente comunicacional proporciona modalidades de 
expressão cultural tornadas particularmente potentes pelas comunidades virtuais, 
vislumbrando um novo contexto que chamou de pós-humano – termo criado para 
designar as interfaces corpo-mente com os dispositivos digitais/computacionais. 

Na ocasião da publicação das obras de Lévy e Santaella, as redes digitais, 
e em específico sua interface por meio de dispositivos móveis (smartphones), 
ainda estava em processo de consolidação, fato que por si só já justifica pesquisas 
complementares ao tema; a exemplo dos estudos conduzidos por Britto (2008), 
propondo uma revisão dos chamados “estudos culturais” à luz da cibercultura de 
modo a compreender as novas formas de sociabilidade, nexos de pertencimento e 
articulações que surgem do meio digital e atingem a cultura. 

Conforme sinalizado, se a Cibercultura ainda está em processo de 
consolidação como constructo teórico, não há consenso acerca dos elementos 
que a constituem. Aqui alinhamo-nos com Nesteriuk (2007) em sua proposição 
de compreender o jogo como elemento da cultura, onde o jogo – entendido como 
estrutura de linguagem – possui função significante de origem fenomenológica que 
dialoga com o estado da arte da comunicação (que passa a ser entendida em um 
contexto expandido). Assim é possível pensar que o jogo e a comunicação são 
áreas extremamente próximas, e que por vezes, se confundem. 

Como bem colocam Mello e Mastrocola (2017) a forte associação entre mídia, 
entretenimento e cultura na contemporaneidade tem sido amplamente enfatizada 
sob diferentes olhares e possibilidades. Observar, compreender e pesquisar esse 
cenário parece ser uma missão cada vez mais privilegiada que encontra no universo 
dos games um viés bastante iluminador1. 

Azevedo (2009) é enfático na defesa dos jogos digitais como disseminadores 
de cultura, em especial os jogos conhecidos como MMORPG (fusão dos acrônimos 
jogo multijogador massivo MMOG e jogo de interpretação de papeis RPG). Para o 
autor, um dos elementos mais atraentes de tais jogos é seu potencial socializador, 
podendo estes serem considerados como espaços de geração e circulação de 
informações. Neste tipo de jogo, todos os jogadores compartilham e convivem no 

1  Em especial quando tratamos de objetos de natureza híbrida como o jogo Ingress. 
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mesmo espaço e suas ações afetam não somente a si próprios, mas também ao 
ambiente como um todo2.

Os autores do presente artigo consideram que tal potencial cultural dos jogos 
não é apenas elemento constituinte destes, mas sim resultante de seu design, 
sendo assim provido de intencionalidade e produzido a partir de um projeto. Como 
tal, afirmam ser necessária a compreensão de tal fenômeno não apenas com a 
constatação dos efeitos comunicacionais gerados, mas também compreendendo a 
forma como tais jogos são concebidos e projetados. 

Para tal é necessária fundamentação teórica acerca do Design de Jogos 
Digitais. Da Luz (2010) lembra que por ser uma mídia dependente da tecnologia, o 
jogo digital sempre sofreu influência da tecnologia e teve suas soluções estéticas 
ditadas pelas limitações dessas mesmas tecnologias. Em outras palavras, 
historicamente o jogo digital foi condicionado em suas potencialidades à plataforma 
suporte em que seria executado, tradicionalmente compreendido na forma do console 
em que seria executado. Com a evolução da tecnologia e outras possibilidades de 
execução de jogos (em arcades e computadores pessoais) expandiu-se o campo de 
possibilidades e consequentemente de design dos jogos. 

Situação análoga ocorre no presente momento com a possibilidade de uso 
de dispositivos móveis e acesso às suas ferramentas de geolocalização (GPS), 
pois permitem o projeto de jogos que envolvam em seu design a presença física 
do jogador em dadas localidades e seu deslocamento real, como no caso do jogo 
Ingress. Tal deslocamento conceitual descortina um universo de possibilidades:

Ao usar a cidade como suporte inicia-se a próxima fase da cultura dos 
games. O espaço urbano, que sempre foi apropriado como tabuleiro 
para brincadeiras de rua, agora serve de base para a disputa de 
jogos digitais. Estes games utilizam ferramentas de comunicação 
e geolocalização em suas configurações, trazendo problemas 
cotidianos para o mundo lúdico, borrando as fronteiras entre realidade 
e ficção. (ANDRADE, 2015)

Segundo o autor, tais jogos devem ser compreendidos numa perspectiva 
de Geografia da Comunicação, abordagem em que o espaço deixa de ser parte 
residual de um processo de mediação, ou seja, um pano de fundo para atividades 
de emissores e receptores, figurando como dimensão fundamental da comunicação 
social. Este é o caso, por exemplo, das experiências baseadas em tecnologias 
de computação ubíqua. Nesta acepção, todas as formas de comunicação só 
podem ocorrer se houver espaço que, por sua vez, pode ser produzido através 
de representações criadas pela mídia. Nestas bases, as teorias espaciais também 
podem ser compreendias como teorias de comunicação.

2  Como veremos abaixo o Ingress é uma evolução deste tipo de jogo. 
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As tecnologias móveis têm provocado um enriquecimento da paisagem 
comunicacional, proporcionando um ambiente de conversação em 
rede que, por sua vez, provoca os processos criativos das pessoas 
em seus cotidianos. Novas práticas culturais emergem nesse contexto 
e, com elas, novas aprendizagens.  Surgem novos protocolos sociais, 
a relação com o espaço e o tempo é alterada e questões como o 
exibicionismo, a privacidade, excesso informacional são assuntos 
recorrentes na mídia, em ambientes educacionais, na área acadêmica, 
e no cotidiano das pessoas. (MARQUES, 2015). 

Neste contexto de descortinar uma nova realidade, justifica-se a pesquisa que 
lança seu olhar sobre exemplos significativos de tais fenômenos e, na compreensão 
dos autores, justificam o jogo Ingress como objeto de estudo. Visto que ele agrega 
em si a dimensão do design – uma vez que o jogo e sua mecânica são concebidos a 
partir da interação do jogador com meio físico por meio de GPS - da emergência de 
fenômenos culturais cristalizados na trocas comunicacionais entre seus jogadores 
no ambiente do jogo e, em paralelo, num ambiente “para o jogo”; e também por 
conta de considerável bibliografia existente referente ao jogo. 

3 | 	 INGRESS 

3.1	 Fundamentação Teórica
O jogo Ingress é tido por vários pesquisadores como um marco conceitual 

e divisor de águas no tocante a jogos digitais com base em dispositivos móveis. 
Söbke e Hauge (2017) propõem a utilização deste modelo de jogo como modo 
de transformar o aprendizado, uma vez que “por conta de sua adaptabilidade à 
localização e contexto, a tecnologia pervasiva é um valioso suporte ao design de 
experiências de aprendizagem engajadoras”. Os autores apontam a proeminência 
do jogo e da grande atenção que este vem recebendo desde seu lançamento em 
2012. 

Particularmente perspicaz é o estudo de Marjorek et al (2015) ao considerar 
que os jogos digitais, por sua natureza, são um campo de estudos particularmente 
dinâmico – no sentido de oposto a transformações graduais – em franco contraste ao 
que costumava ser o meio em que pesquisadores de estudos sociais costumavam 
operar, e no bojo desta mudança engendra-se uma revolução em estágios, sendo o 
primeiro deles uma mudança na forma como se “entende” e pensa em computadores 
– pensamento que tradicionalmente não considera smartphones – ignorando-se 
assim o potencial da realidade aumentada, da qual - para os autores - o Ingress é 
uma exemplo perfeito do emprego de tal tecnologia. 

Para Stark (2015), o jogo Ingress transforma a maneira como as pessoas 
percebem o mundo ao seu redor, principalmente nos locais mais familiares, como 
o entorno de casa, trabalho, locais de estudo, bem como no trajeto entre esses 
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pontos. Segundo o estudo, nas rotinas da mobilidade diária, falhamos em perceber 
realmente o mundo ao nosso redor. Há um senso de fluxo que facilita a passagem 
de locais, corpos, acontecimentos e estruturas na jornada e, raramente se aprecia 
os espaços entre origem e destino. Os jogos baseados em geolocalização, utilizam 
o espaço físico como ambiente do jogo e por isso, aumentam a experimentação do 
mundo físico pelos jogadores através da conexão de informações a locais e dos 
próprios jogadores pela consciência de localização. O Ingress aumenta a realidade 
em torno dos jogadores e o fato do jogo utilizar locais com relevância cultural como 
localização para os portais, faz com que se aumente a percepção de herança 
cultural. 

Para Andrade (2015) o jogo inovou com o uso criativo do potencial oferecido 
pelas mídias locativas que se apropriam do serviço oferecido pelas etiquetas 
georreferenciadas, que passam a figurar como mecânicas. Para o autor o tagging 
(ou etiquetagem) é uma atividade sociocultural coletiva emergente no século XXI, 
que introduziu um modo mais fácil e rápido de “anexar informação” na cidade a partir 
das telas, trazendo o ciberespaço para o nível das ruas. Em seu estudos sobre o 
jogo Ingress e comunidade de jogadores de Juazeiro/Petrolina constatou que as 
funções de espaço e lugar na cultura dos games são reconfiguradas pelo uso lúdico 
das mídias locativas, expoentes do modelo da computação ubíqua, onde os lugares 
se configuram como mediadores na experiência em jogos locativos, e como tal, 
atribuem sentido ao espaço que serve como base para a interação dos jogadores, 
efetivamente configurando um processo de produção social. 

Reis (2015) considera que a condição de mobilidade da informação 
proporcionada pelas tecnologias de conexão contínua e a estrutura que foi instalada 
no espaço urbano para dar conta das mesmas provocaram um novo paradigma 
ao campo de estudo cibercultural, inserindo novas configurações comunicacionais 
e informacionais, arquitetônicas e urbanísticas, bem como artísticas e estéticas, 
uma vez que é possível portar para as ruas das cidades tecnologias antes fixas e 
limitadas a ambientes fechados como empresas e residências. 

O ciberespaço passou a estar em todos os lugares alterando as paisagens 
e como vivenciamos o mundo físico agora mediado por dispositivos digitais 
conectados em rede de maneira ubíqua. No entrecruzamento do espaço urbano em 
sua materialidade (praças, avenidas, etc.) e infraestrutura tecnológica necessária, 
somados aos sujeitos que transitam e portam consigo estes aparatos, temos as 
Cibercidades ou cidades ciborgue (LEMOS, 2014). 

Morgado (2015) enxerga no design do jogo Ingress imenso potencial 
pedagógico uma vez que proporciona dinâmicas de aprendizagem e contato com 
o espaço físico, reinterpretando-o com camadas de informação digital. Por ser um 
jogo mundial com milhares de utilizadores simultâneos reunidos em apenas duas 
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equipes, requer coordenação de esforços, estratégias e colaboração. Sendo um jogo 
que combina ficção científica e mistério, baseado numa narrativa incompleta que vai 
sendo revelada, requerendo o cruzamento de informações e perspectivas entre os 
jogadores. Ainda mais quando se considera que o jogo é desenvolvido tecnicamente 
ao mesmo tempo em que está sendo jogado, com alterações constantes de regras 
e funcionalidades, requerendo rápida adaptação às consequências e dinâmicas 
sociais.  

3.2	 Histórico do Jogo
O Ingress, jogo criado pela desenvolvedora Niantic Inc., empresa norte-

americana originada no Google e, posteriormente, desmembrada em empresa 
independente, foi lançado em 15 de Novembro de 2012, exclusivamente para 
Android, e chegou ao iOS em 2014. Atualmente o jogo já foi baixado mais de 
20 milhões de vezes e tem jogadores em mais de 200 países3, estima-se que a 
comunidade brasileira seja de aproximadamente 5 mil jogadores, concentrados, 
principalmente, nas grandes capitais do país.

A ideia principal do jogo é baseada numa suposta descoberta científica 
ficcional, ocorrida num evento que se chamou de “Noite da Epifania”. Evento ocorrido 
no momento em que pesquisadores realizaram a descoberta do Bóson de Higgs, no 
acelerador de partículas  CERN, localizado na Suíça, em 2012. Juntamente ao 
bóson, foi descoberto que a Terra é permeada por uma energia desconhecida até 
então, chamada de “Matéria Exótica” ou XM (Exotic Matter em inglês). 

A descoberta dividiu os pesquisadores em duas facções com crenças opostas 
sobre a nova descoberta. Os Iluminados (Enlightened) acreditam que a XM deve ser 
estudada e utilizada em seu potencial máximo para ajudar a evoluir a raça humana. 
Já a Resistência (Resistance) acredita que é cedo e se conhece muito pouco sobre 
a XM, e pode haver riscos na sua utilização, preferindo olhar com total cautela para 
ela e dominá-la através da tecnologia. Logo no início do jogo você deve escolher em 
qual delas irá atuar.

Descobriu-se que a XM se acumula em locais chamados “portais” que se 
manifestam em obras humanas de teor cultural, como grafites, esculturas, museus, 
locais históricos, entre outros; e a energia da XM pode ser utilizada para realizar 
uma série de ações nesses locais e, dependendo da ação, uma ou outra facção 
ganha mais pontos.

A interação com o jogo acontece através de um aplicativo para smartphones 
chamado “Scanner”, onde o jogador consegue ter uma visão do mapa de seus 
arredores e da localização de portais próximos. Para interagir com um portal, o 
jogador precisa estar a uma distância física mínima dele e então acionar o seu 
3  Não há números oficiais de jogadores divulgados, mas estima-se que haja mais de 7 milhões de jogadores 
ativos.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Organiza%C3%A7%C3%A3o_Europeia_para_a_Pesquisa_Nuclear
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scanner.
Aqui a magia do jogo - que atrai tantos jogadores ao redor do mundo - começa 

a acontecer. Como o jogo exige uma presença física dos jogadores nos portais, é 
impossível participar dele sem que haja deslocamento físico. Isso faz com que as 
pessoas se movimentem e se organizem para capturar o maior número de portais 
possível.

Essa movimentação extrapola o ambiente virtual do jogo. Os jogadores 
precisam se estruturar em grupos para conseguir capturar um portal que já pertence 
à outra facção, porque há mecanismos de defesa que podem ser instalados nos 
portais e são necessário vários jogadores presentes simultaneamente para eliminar 
esses mecanismos.

IMAGEM 01 – O JOGO INGRESS

FONTE: www.ingress.com

Não há qualquer interação física entre os jogadores. Tudo acontece no 
ambiente virtual do jogo. Porém, no mundo real, é possível ver grupos de pessoas 
se reunindo para diversas atividades dentro do jogo. Essas reuniões podem ocorrer 
para capturar e fortalecer portais, para coletar itens em portais com configurações 
especiais4. 

Ao visitar um portal, o jogador pode coletar itens através de uma ação 
chamada “Hacking”. Os itens coletados são utilizados para atacar portais inimigos, 
proteger os portais da sua facção e conectar portais entre si. A conexão de dois 
portais entre si é chamada de “Link” e é feita utilizando-se uma “Chave” que 
é coletada nos portais visitados. Para se conectar dois postais, não pode haver 

4 Evento esse chamado de “farm”, palavra em inglês que significa fazenda e tem o sentido de identificar um 
evento onde se consegue coletar itens em grande quantidade.

http://www.ingress.com
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nenhum link existente bloqueando a conexão. Quando um jogador conecta três 
portais e forma um triângulo entre eles, a área dentro do triângulo é chamada de 
“Campo” e essa é a maior conquista do jogo. 

Dentro da narrativa da história, ao estabelecer um Campo, a energia da XM 
contida nele faz com que todas as pessoas que vivam dentro da área desse Campo 
sejam “controladas” pela facção do jogador que o formou. O jogo utiliza  dados 
populacionais reais do local onde os portais estão localizados para calcular a 
quantidade de pessoas residentes na área formada. Assim, quanto maior o Campo, 
mais pontos a sua facção conquista. Porém, qualquer jogador da facção oposta 
pode conseguir reconquistar um dos portais que formam o Campo e, quando isso 
acontece, este é desfeito e os pontos são perdidos. Essa dinâmica de conquista e 
perda entre as facções é que torna o jogo peculiar com relação à interação real/
virtual.

Quanto mais distantes os portais vértices de um Campo, maior a sua área 
e maior a pontuação conquistada. É impossível fazer essa transferência de chaves 
remotamente e, para conseguir uma chave de um outro jogador, é necessário 
encontrá-lo fisicamente. Há portais altamente estratégicos, localizados em lugares 
de difícil acesso e com uma posição geográfica privilegiada que os torna atraentes 
a ambas as facções5. 

O grau de sofisticação da estratégia do jogo atingiu níveis elevados. Há 
grupos extremamente organizados, com coleta e manutenção de fundos em dinheiro 
para subsidiar jogadores a se deslocarem até determinados portais para “missões” 
específicas. Existem grupos organizados de recrutamento para as duas facções, 
grupos específicos de verificação de cada novo membro, para garantir que ele não 
é um espião da outra facção e grupos responsáveis por viajar e trocar chaves com 
jogadores de outras cidades e até outros países para tentar criar campos cada vez 
maiores e, assim, conquistar mais pontos.

4 | 	METODOLOGIA DE PESQUISA
Em termos estritamente metodológicos o presente estudo caracteriza-

se como pesquisa descritiva estatística (MALHOTRA, 2011) que se utilizou de 
amostragem não probabilística por conveniência (ZIKMUND, 2006) por meio de 
pesquisa de levantamento - também conhecida como survey – (FOWLER JR, 2011). 
Onde objetivava-se buscar conhecimento mais profundo acerca da dinâmica do 
jogo, o ponto de vista de seus participantes, tendo como objeto alvo as comunidades 

5  Um desses portais, que ilustra a relação “fora do jogo” entre os jogadores neste estudo, é localizado em 
Ilhabela, no litoral norte de São Paulo. Esse portal, por estar localizado numa das “pontas” da costa brasileira, 
é muito cobiçado por ambas as facções e alguns jogadores chegam a se deslocar mais de 200Km, de madru-
gada, para realizar um link a partir dele ou para derrubar um Campo existente.
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brasileiras de jogadores presentes no aplicativo e no entorno dele6. 
O questionário de survey teve suas questões elaboradas de modo a evitar 

tendenciosidade nos termos definidos por VERGARA (2009) e VIEIRA (2009), 
e seu desenho buscou contemplar três campos de informações: A) aspectos 
sociodemográficos dos respondentes, B) sua relação com o jogo e C) a existência 
de estratégias de comunicação com outros jogadores e suas modalidades. 

O levantamento foi estruturado por meio do Google Forms, tendo a versão 
definitiva 30 questões. O levantamento foi feito por meio digital no período de 29 de 
abril a 03 de Maio de 2019, onde solicitou-se as comunidades digitais de jogadores 
de Ingress a gentileza de participarem do levantamento7. O estudo contou com um 
total de 109 respostas, sendo os principais achados relatados abaixo. 

5 | 	DADOS DA PESQUISA

5.1	 Perfil do respondente 
Inicialmente, buscamos analisar o perfil dos respondentes. O estudo mostrou 

uma predominância do público Masculino (72% das respostas) frente ao Feminino 
(27%). Também ficou evidente a presença de jogadores acima de 25 anos, que 
corresponderam a 87% das respostas, sendo distribuídos de forma equivalente 
entre os intervalos: 26-30 anos (22%), 31-35 anos (24%), 36-40 anos (21%) e acima 
de 40 anos (19%). 

O público é formado majoritariamente por solteiros sem companheiro (33%) 
e casados (29%), seguidos por namorando (17%) e união estável (14%). O grau de 
escolaridade é elevado, com 39% da amostra alegando ter Curso Superior Completo. 
Notou-se elevado número de pessoas com Pós-Graduação (22%), Mestrado (5%), 
Doutorado (1%), totalizando essas três respostas combinadas em 29%. O nível de 
renda declarado dos jogadores brasileiros é elevado sendo que 12% da amostra 
relatou ter acima de dez mil reais de renda mensal individual, 20% com renda entre 
cinco e dez mil reais e 21% com renda entre três mil e cinco mil reais. 

A distribuição regional da amostra concentrou-se nos estados de São 
Paulo (47%), Paraná (11%), Rio de Janeiro (10%), Mato Grosso do Sul (10%) e 
Pernambuco (9%). É possível perceber a grande abrangência geográfica do jogo 
quando consideramos que a amostra se distribuiu em mais de 50 cidades no país, 

6  Vale lembrar que, pela sua natureza particularmente profícua, as comunidades de jogadores produzem 
ampla gama de conteúdo acerca do jogo, como por exemplos tutoriais no YouTube (que já somam mais de 1.2 
milhões de vídeos) em diversos idiomas. 
7  Conforme já apontado o estudo realizado trata-se uma pesquisa descritiva estatística não probabilística, 
e como tal seus resultados são considerados válidos apenas no tocante à comunidade avaliada. Os autores 
também estão cientes da natureza do possível viés oriundo de uma amostragem não probabilística por con-
veniência onde se solicita ao entrevistado a participação, visto que algumas pessoas estão mais propensas a 
responderem que outras. Tais elementos não invalidam a proposta investigativa do presente estudo. 
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em diversos estados de todas as regiões. 

IMAGEM 02 – PERFIL DOS JOGADORES

FONTE: Elaborado pelos autores

5.2	 Envolvimento com o jogo
O envolvimento dos respondentes com o jogo se mostrou de longo prazo, 

com 84% da amostra alegando jogar há mais de um ano, sendo que destes 22% 
disseram ter um envolvimento com o jogo há dois anos, 28% três anos; e 33% jogam 
há mais de três anos. Consequência direta do tempo de jogo é o alto nível dos 
jogadores no ranking interno do Ingress. 23% dos respondentes estão no nível 16 
(maior nível possível hoje), 14% no nível 15 e 12% no nível 14. A frequência de jogo 
também é bastante elevada, com 67% dos jogadores alegando jogar diariamente. 

Ao serem perguntados se a história é um aspecto motivacional importante 
66% dos entrevistados afirmaram que sim8. Quando perguntados sobre as razões 
da importância da história para o jogo, os principais aspectos relatados foram que a 
história ajuda a entender a mecânica e a dinâmica do jogo, ela ajuda a dar um maior 
sentido à escolha da facção, por uma identificação pessoal, e porque ao conhecer 
a história, é possível entender os acontecimentos no jogo e perceber que o que 
acontece no jogo também afeta a história.

No tocante a relação dos jogadores fora do ambiente do aplicativo do jogo 
98% dos entrevistados disseram já ter tido contato com jogadores de outras cidades 
e 57% disseram já ter tido contato com jogadores de outros países, 98% dos 
jogadores, também, disseram já ter se encontrado fisicamente com outros jogadores. 

Um dos autores do presente artigo participou de alguns encontros mensais 
de jogadores, chamados IFS (Ingress First Saturday). Nesses encontros é evidente 
o caráter competitivo no nível do jogo, mas também o ambiente cordial entre os 
jogadores que, apesar de travarem batalhas intensas e ininterruptas durante 2 
horas, convivem de forma divertida, fazendo piadas, contando histórias e, acima de 

8  Na ferramenta de comunicação Telegram, há um grupo específico para discussão da história e seus des-
dobramentos no jogo.
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tudo, conhecendo-se. É bastante comum, após o término do evento, os jogadores se 
deslocarem para um bar ou lanchonete para continuar a conversa.

Como alguns aspectos do jogo exigem o trabalho em equipe entre os 
jogadores, muitos organizam-se em grupos mais ou menos fechados para realizar 
missões específicas ou outras atividades no jogo. Dos respondentes, 68% alegaram 
fazer parte de mais de um grupo desses, 22% disseram fazer parte de um e apenas 
9% dos jogadores disseram não fazer parte de nenhum grupo.

As Farms também são bastante frequentes. 87% dos respondentes disseram 
participar delas, sendo que 46% esporadicamente, 23% pelo menos uma vez por 
mês, 12% pelo menos uma vez por semana e 3% chegam a participar de Farms 
mais de uma vez por semana.

Os eventos oficiais, organizados pela Niantic, produtora do jogo, se 
mostraram bastante importantes para os jogadores; 71% alegaram já ter participado 
de algum desses eventos. O que evidencia o interesse e a disposição dos jogadores 
em se aprofundarem no universo do jogo, visto que a grande maioria dos eventos 
acontece fora do Brasil. 73% dos respondentes afirmaram já ter se encontrado com 
outros jogadores para reuniões fora da temática do jogo, quer seja para bater papo, 
para fazer passeios e se confraternizar sem que houvesse um motivo relacionado 
ao jogo.

5.3	 Estratégias de Comunicação 
Quando perguntados acerca da utilização de ferramentas de comunicação 

dentro e fora do jogo apenas 9% disse utilizar a ferramenta interna de comunicação 
do jogo para se relacionar com outros jogadores, 80% alegou utilizá-la apenas para 
acompanhar acontecimentos, como portais atacados ou ações de outros jogadores 
e 8% disse não utilizar a ferramenta pois ela não atende às suas necessidades.

Ao serem perguntados sobre quais ferramentas utilizam para essa troca 
de informações e contato com outros jogadores 100% da amostra disse utilizar a 
ferramenta Telegram para contato com outros jogadores, 53% utiliza o WhatsApp, 
23% o Facebook, 11% o Twitter, 9% o Discord, 2% o Slack9. 

Além das ferramentas de comunicação e do aplicativo para melhorar sua 
organização e seu desempenho no jogo 95% dos jogadores alegaram utilizar 
outras ferramentas para auxilia-los no jogo; 74% disseram utilizar o Intel Map, 
uma ferramenta web da própria Niantic para visualização de mapas e criação 
de estratégias de jogo, 69% utiliza o IITC (Ingress Intel Total Conversion), uma 
ferramenta semelhante ao Intel Map, mas criada pelos próprios jogadores - com 
anuência da Niantic - para criação de planos e com recursos mais avançados como 
a possibilidade de traçar links e campos fictícios e planejar ações mais complexas, 

9  O total extrapola 100% pois vários jogadores utilizam mais de uma ferramenta. 
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33% disse utilizar planilhas de cálculo para organizar seus itens e informações sobre 
o jogo, 31% utiliza anotações em texto para se organizar e manter um histórico de 
acontecimentos importantes e informações relevantes. 9%, disse acessar vídeos no 
YouTube para entender melhor aspectos do jogo e para conhecer mais da história.

No tocante a organização para apoiar o deslocamento de outros jogadores 
48% dos entrevistados disse participar ou já ter participado de grupos com essa 
finalidade, 16% afirmou já ter utilizado recursos para realizar ações para o jogo. 
Usualmente os custos cobertos são de combustível para automóveis ou motos, 
hospedagem em hotéis e, às vezes, até passagens aéreas. Tudo controlado pela 
apresentação de comprovantes das despesas e informação regular aos contribuintes 
dos fundos.

Projetos maiores, onde se procura conectar 3 portais distantes para criar 
“Campos” de tamanho muito grande, são chamados de Mega Fields (Mega Campos). 
Esses projetos exigem uma organização e trabalho de vários jogadores para que 
sejam concluídos com sucesso, pois para um link entre dois portais ser realizado, 
não pode haver nenhum outro link cruzado impedindo a ligação. Por essa razão, 
jogadores de diferentes regiões precisam se mobilizar para derrubar links específicos 
em horários determinados, a fim de liberar o caminho para os links principais. Na 
pesquisa 69% dos respondentes disseram já ter participado de operações como 
essas e 83% responderam que já se deslocaram com a finalidade específica de 
derrubar algum portal estratégico para ajudar em um Mega Field.

Para entender o grau de comprometimento e disposição dos jogadores em 
ajudar o time, perguntamos qual foi a maior distância percorrida de uma única vez, 
por causa do jogo. Dos respondentes, 5% disseram já ter percorrido até dez km, 9% 
até 20 km, 18% até 50 km, 14%  até 100 km, 29% até 500 km, 16% responderam 
que já percorreram mais de 1000 Km para ajudar o time e realizar ações no jogo e 
para o jogo. Essas ações vão desde capturar ou derrubar portais estratégicos, levar 
ou buscar itens importantes para determinada missão, participar de eventos oficiais 
nacionais ou internacionais, até buscar a oportunidade de conhecer, pessoalmente, 
algumas das personagens oficiais da história, ao vivo, o que pode acontecer em 
eventos específicos.

A pesquisa nos indicou que a dedicação, a organização e a comunicação dos 
jogadores no jogo e para o jogo ultrapassa, e muito, os limites de um aplicativo ou 
de um site na internet, criando laços profundos e duradouros entre os jogadores, 
que extrapolam regiões, idiomas e incluem até mesmo contribuições financeiras 
para ajudar nas operações realizadas pelas equipes. As comunidades em torno do 
jogo são bastante ativas e se organizam para tornar o jogo mais rico e interessante e 
propiciam a construção de laços de amizade profundos, que ultrapassam os limites 
físicos e virtuais do jogo.
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6 | 	CONSIDERAÇÕES E APRENDIZADOS 
Conforme proposto no inicio deste estudo objetivava-se compreender a 

relação entre aspectos constitutivos da cibercultura, o design do jogo e estratégias 
de comunicação empregadas pelos jogadores; arrolamos abaixo os aprendizados 
que obtivemos com tal levantamento.

Como exposto, os autores consideram o jogo Ingress uma evolução dos 
MMORPG, tendo como principal diferencial o fato de ter de ser jogado via um 
dispositivo móvel (smartphone) que se utiliza de GPS. Tal inovação tecnológica 
provocou um deslocamento no campo da jogabilidade e como tal ensejou o 
surgimento de novas formas de relacionamento. O fenômeno de formação de 
redes de comunicação e estratégias para jogos MMORPG não é novo, tendo 
existido desde o surgimento dos primeiros jogos deste tipo, onde jogadores trocam 
informações e planejam estratégias para raids e combates. Contudo, a necessidade 
de deslocamento físico como mecânica de jogo, ampliou a complexidade destas, 
demandando novas soluções por parte dos jogadores, sendo a mais explícita delas 
o desejo/interesse de fomentar e custear o deslocamento físico de jogadores a 
pontos considerados estratégicos. 

A dimensão social dos MMORPG é investigada a contento pela comunidade 
científica, e o fenômeno da criação de laços sociais que extrapolam o jogo também 
não é novo. Contudo, como em geral a interface com o jogo se dava por meio de 
dispositivos não móveis o relacionamento real/físico entre os jogadores não era 
estimulado pela mecânica do jogo. Ingress adicionou um novo elemento a este 
contexto, e como tal, emergiu o fenômeno que potencializa a socialização entre os 
jogadores, fato constatado pelo presente estudo. 

A relação mecânica do jogo com geoprocessamento baseado em pontos 
artísticos culturais também cria nova e interessante dinâmica aos designer de jogos, 
ensejando novas formas de relacionamento com as cidades (e entorno do jogador), 
fato este que demanda aprofundamento teórico, mas que pode ser eficazmente 
apropriado em estratégias de comunicação social tais como as desenhadas por 
publicitários e relações públicas que fazem uso de jogos digitais. 

De particular premência é a constatação da força do fator social decorrente 
do jogo. Se tradicionalmente jogos do tipo MMORPG já eram terreno fértil para 
socialização dos seus jogadores (compondo guildas e times) a necessidade de 
deslocamento físico criou nova dimensão, particularmente rico em trocas culturais. 

Não tendo sido abordado no presente estudo, mas indiciado por ele, 
é a possibilidade de desdobramentos mercadológicos atrelados ao jogo. Se 
tradicionalmente a dimensão mercadológica dos jogos digitais é auto contida 
(compras no e para o jogo), Ingress cria um novo campo que a ser investigado 
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de particular riqueza para dimensão econômica/turística, visto que jogadores em 
deslocamento ocupam hotéis, consomem produtos locais e alimentam-se. 

No campo da cibercultura a união entre espaço de jogo e geolocalização 
materializam a proposição ficcional de Willian Gibson ao criar o termo Ciberespaço. 
Ao contrário de oposição teórica “real x virtual” muito em voga nos estudos inicias 
acerca da cibercultura, jogos como Ingress evidenciam que por meio do design 
de formas de interação (no caso o jogo) tem-se ambientes reais expandidos (ou 
cobertos) por uma camada digital, que estimula a socialização e a compreensão 
cultural/artística do ambiente. 

Considerando-se a imensa penetração que o celular tem na população 
brasileira, superando (segundo dados do IBGE) os computadores como forma de 
acesso à internet, a compreensão de fenômenos como o Ingress fornece subsídios 
estratégicos a ações comunicacionais particularmente efetivas no contexto nacional, 
sejam de cunho culturais, mercadológicas ou pedagógicas, ricas de possibilidades.

O presente estudo constatou a presença e o perfil da comunidade jogadora 
brasileira, e aferiu a presença de estratégias comunicacionais diversas articuladas 
para o jogo. Necessita-se agora de uma compreensão mais profunda dos modos de 
relacionamento e impactos sócio-culturais que tais modalidades tem nos jogadores, 
objeto de desdobramento do presente estudo em levantamento posteriores.
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