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Voorwoord

U staat op het punt om een onderzoek te lezen over location-based gaming in de stedelijke omgeving.
In deze scriptie wordt onderzocht wat voor effect location-based games hebben op het gebruik, de
ervaring en de perceptie van de stedelijke ruimte. Hierbij is in het veldwerk ingegaan op één specifieke
location-based game, namelijk Ingress. Tijdens de afronding van deze scriptie is door de makers van
Ingress een nieuwe location-based game gelanceerd. Dit spel heet Pokémon Go en is nu al enorm
populair onder jong en oud. De lancering van Pokémon Go maakt dit onderzoek nog actueler en
relevanter.

Deze masterscriptie is de afronding van mijn master Urban Geography aan de Universiteit Utrecht.
De afgelopen maanden heb ik me veel bezig gehouden met location-based games, iets waar ik voor dit
onderzoek weinig van af wist. Met dit scriptieonderwerp heb ik twee persoonlijke interesses, gamen
en stadsgeografie, kunnen koppelen. Dit heeft ervoor gezorgd dat ik constant gedreven was om meer
te weten te komen hoe gaming en de stedelijke leefomgeving samen kunnen komen. Door gebruik te
maken van kwalitatieve onderzoeksmethoden zijn de onderzoeksvragen beantwoord. Zo heb is de
dataverzameling uitgevoerd op een methode waar ik tot nu toe nog geen ervaring mee had, namelijk
walk-along interviews. Deze methode heeft goed geholpen bij het verzamelen van de juiste informatie
en het is tevens een prettige manier van interviewen.

Mijn dank gaat uit naar Monique Simons. Zij heeft mij vanaf januari 2016 tot juli 2016 begeleid in
het schijven van dit onderzoek. Doordat zij zelf erg enthousiast was over dit onderwerp bleef ik zelf
ook erg enthousiast en gemotiveerd om aan het onderzoek te werken. Haar kennis en expertise op het
gebied van location-based gaming en onderzoek doen in het algemeen hebben mij erg geholpen.
Hoewel Monique zich voornamelijk richt op bewegingswetenschappen heb ik er juist voor gekozen om
dit wat meer naar de achtergrond te brengen om meer ruimte te maken voor de (stads)geografische
context. Ik vond het erg fijn dat ik deze vrijheid kreeg. Bij dezen wil ik ook graag de respondenten
hartelijk bedanken voor het deelnemen aan mijn onderzoek. Door mij als onderzoeker mee te nemen
in hun Ingress sessies kreeg ik een duidelijk beeld van hoe zij de stedelijke ruimte gebruiken, ervaren
en zien. Ze wisten me veel te vertellen over Ingress en hun eigen ervaringen met het spelen van een
spel in de stedelijke ruimte. Tevens wil ik ook Hidde Westerweele, Pascal Kastrop en het team van
Springlab bedanken voor hun steun en hulp aan mijn onderzoek. Uiteraard gaat mijn dank ook uit naar
mijn ouders en vriendin die mij hebben gesteund in het schrijven van de scriptie en het voltooien van
mijn studie.

Deze masterscriptie zie ik als een leerzame, maar vooral ook interessante afsluiting van mijn
master Urban Geography. De keuze voor dit onderwerp heeft ervoor gezorgd dat een scriptie niet
alleen een afstudeeronderzoek is om je diploma te halen, maar ook echt iets is waar je je passie en
studiekennis kan combineren om een gewenst resultaat te behalen.

Ik wens u veel leesplezier toe.

Wiljan van Wilgenburg
Putten, 15 juli 2016
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1. Inleiding

1.1 Aanleiding

Op 1 april 2014 kwam Google met een vacature waarin ze op zoek waren naar een ‘Pokémon Master’.
Door middel van de Google Maps applicatie konden mensen op hun smartphone op zoek gaan naar
locaties waar de Pokémon te vinden zouden zijn. Eenmaal aangekomen op deze locatie konden ze de
desbetreffende Pokémon vangen door middel van hun Smartphone (AD.nl, 2014). Dit was één van de
bekende Google 1 april grappen. Mensen konden de Pokémon alleen in Google Maps vangen en dus
niet vangen met hun smartphone in de buitenwereld, maar wat als gaming op deze manier mogelijk
zou kunnen zijn in de buitenwereld? Het jaar ervoor kwam Google met een soortgelijke grap, namelijk
Treasure Maps. Via Google Maps werd aan de gebruikers gevraagd om de schatkaart compleet te
maken door de symbolen en encrypties op te lossen en zo de schatkaart te vinden (Latlong.blogspot.nl,
2013). Wederom een manier om door middel van een smartphone met internetverbinding en
locatieherkenning een spel in de buitenwereld te spelen. Hoewel dit beide 1 april grappen zijn, geeft
het wel de potentie aan van Google Maps om interactieve technologie in te zetten om games in de
buitenwereld te spelen. Door gebruik van een global positioning system (gps) kan een virtuele wereld
verbonden worden met de fysieke ruimte. Zo kunnen spelelementen als het verkrijgen van punten,
het verzamelen van spullen of dingen (Pokémons uit het voorbeeld van Google Maps) en het behalen
van beloningen (virtuele scores of ‘ervaringspunten’) uit een videogame worden gekoppeld aan de
fysieke omgeving (Frith, 2013). Het proces waarin spelelementen worden ingebracht in een niet-
speelse context heet ‘gamification’ (Deterding e.a., 2011). Het concept gamification is nog relatief
nieuw en is er nog relatief weinig wetenschappelijk onderzoek gedaan naar het effect van gamification
binnen de verschillende disciplines (Deterding e.a., 2011). Dit terwijl ‘gamification’ binnen
verschillende disciplines als het bedrijfsleven, het gezondheidsdomein en de gedragswetenschappen
een steeds groter thema wordt (Straker e.a., 2015). Binnen het gezondheidsdomein is er bijvoorbeeld
de toepassing van gamification om sport en beweging te stimuleren. Dit worden ook wel exergames
genoemd (Baranowski e.a., 2014). Binnen de geografische context kan gamification ook worden
geimplementeerd zoals ook al bleek uit het voorbeeld van Google Maps. Vaak wordt dan gesproken
over location-based games (LBG’s), waarin gps van essentieel belang is (Ejsing-Duun, 2011 p.30). In de
stad kunnen de verschillende game elementen van gamification samenkomen en zo hun invloed
uitoefenen op de stedelijke ruimte. Zo kunnen locaties in de stedelijke omgeving opgenomen worden
in een virtuele game. Wanneer spelers op deze locaties komen kunnen ze punten krijgen of moeten ze
bepaalde handelingen uitvoeren. Hierbij kunnen factoren als beweging, plezier, sport en educatie een
doel zijn van deze games.

1.2 Maatschappelijke relevantie

Het spelen van videogames wordt steeds populairder. Eerder werd bij de term ‘gamer’ al snel gedacht
aan een stereotype tiener die de al zijn vrije tijd achter zijn computer besteedt (Shaw, 2012).
Videogames zijn tegenwoordig voor veel meer doelgroepen aantrekkelijk geworden. Zo ligt de
gemiddelde leeftijd van een gamer in de Verenigde Staten op 34 jaar en worden in 67% van de
Amerikaanse huishoudens videogames gespeeld (ESRB, 2016). Daarnaast spelen er ook steeds meer
vrouwen videogames, waardoor het stereotype mannelijke gamer steeds meer kritiek krijgt (Shaw,
2012). Dit is deels te wijten aan de toename van de apparaten waar videogames op gespeeld worden.
Een gevolg van de toename van het aantal mensen dat videogames speelt is echter dat mensen lang
achter elkaar een videogame spelen in een sedentaire houding. Hierdoor bewegen mensen minder,
wat gezondheidsproblemen kan veroorzaken zoals overgewicht, diabetes of verhoogde bloeddruk
(Atkin e.a., 2008, Tremblay e.a., 2011, Schonbeck e.a., 2011). Echter zorgt de toename van het aantal
platformen waarop videogames ook voor nieuwe genres aan games. Zo kunnen mobiele apparaten als



smartphones gebruik maken van gps, waardoor gamedesigners gebruik kunnen maken van de fysieke
ruimte van de speler (Leaver & Wilson, 2016). Door gebruik te maken van de fysieke ruimte en fysieke
beweging van spelers, worden de spelers van een LBG gestimuleerd om te bewegen in de stedelijke
ruimte (Knoll e.a., 2014). Dit onderzoek richt zich op dit soort LBG’s. Deze LBG’s zorgen er niet alleen
voor dat de spelers fysiek bewegen in de stedelijke ruimte, maar hebben ook effect op de manier
waarop ze deze stedelijke ruimte bekijken (Stark, 2016). Mensen staan namelijk weinig stil bij de
stedelijke ruimte om hun heen, omdat het deel uitmaakt van hun dagelijkse routine (Stark, 2016). In
dit onderzoek wordt gekeken hoe LBG’s hier verandering in kunnen brengen. Door mensen op een
andere manier met de stedelijke omgeving in aanraking te brengen, kan het zorgen voor een nieuwe
ervaring van de stedelijke ruimte waarin mensen worden gestimuleerd om in deze ruimte te bewegen
en te spelen (Knoll e.a., 2014). Door gebruik te maken van de stedelijke omgeving kunnen mensen aan
de hand van een LBG worden gemotiveerd om de stedelijke ruimte te verkennen (Knéll e.a., 2014).

Met de recente komst van Pokémon Go in juli 2016 wordt de bijkomende problematiek rondom
location-based gaming steeds duidelijker. Zo zorgen Pokémon Go spelers voor problemen bij het
treinverkeer omdat ze de LBG dicht bij het treinspoor spelen (Nu.nl, 2016a). Ook heeft de politie al
meerdere keren moeten uitrukken voor verdachte situaties wat later mensen bleken te zijn die een
LBG speelden (de Stentor, 2016). Het zijn voornamelijk overheden, beleidsmakers en autoriteiten die
met deze problematiek te maken hebben. Om een beter beeld te krijgen van wat de spelers van een
LBG doen in de stedelijke omgeving is onderzoek doen noodzakelijk. Dit onderzoek kijkt hoe de LBG’s
het gebruik, de ervaring en de perceptie van de stedelijke ruimte beinvioedt. Zo kunnen overheden,
autoriteiten en instanties die met deze problematiek te maken hebben zien wat een speler van LBG
drijft om bijvoorbeeld langs een spoor te lopen of op een verlaten industrieterrein te komen midden
in de nacht. Het doel van dit onderzoek is om meer inzicht te verkrijgen over hoe LBG’s zorgen voor
een nieuwe kijk op de stedelijke ruimte waarin gamen en vermaak een rol spelen.

1.3 Wetenschappelijke relevantie

Gamification en location-based gaming is een heel nieuw onderzoeksgebied. Er wordt steeds meer
onderzoek gedaan naar gamification in bijvoorbeeld het gezondheidsdomein, maar ook in het
bedrijfsleven en de gedragswetenschappen (Straker e.a., 2015). De koppeling met gamification en
geografie is minder bekend, met enkele uitzonderingen (Flintham e.a., 2003; Jull 2005; de Souza e
Silva, 2008; Ejsing-Duun, 2011; Boulos & Yang, 2013; Frith, 2013). Om inzicht te krijgen in de toepassing
van gamification binnen de geografie wordt de koppeling tussen gamification en geografie onderzocht.
Deze vorm van gamification uit zich voornamelijk op het gebied van location-based games die
onderdeel zijn van een genre genaamd pervasive games (Deterding e.a., 2011). Naar de invloed van
technologie op de stedelijke en openbare ruimte is nog relatief weinig onderzoek gedaan. Vooral als
het gaat om invloed van location-based gaming op de stedelijke omgeving.

Het bestaande onderzoek over gamification en location-based gaming heeft veelal betrekking op
de stimulatie van beweging en het afnemen van sedentair gedrag (Deterding e.a., 2011; Chittaro &
Sioni, 2012; Baranowski e.a., 2014; Simons e.a., 2014a; Simons e.a., 2014b; Simons e.a., 2015; Straker
e.a., 2015). Nu de problematiek van location-based gaming duidelijker wordt, is het belangrijk dat er
meer inzicht komt op de invloed van LBG’s op de stedelijke ruimte. De bestaande literatuur kan wel
worden gebruikt in dit onderzoek. Door deze literatuur te koppelen aan de (stads)geografische
literatuur zorgt dit onderzoek ervoor dat de kenniskloof tussen deze twee onderwerpen kleiner wordt.
De interdisciplinariteit tussen gaming, gezondheid en stadsplanning (Healthy Urban Living) wordt
binnen de Universiteit Utrecht al ondersteund. Het ‘Utrecht Center for Game Research’ doet onderzoek
dat gerelateerd is aan onder andere gamification en andere vormen van playful interaction zoals
simulaties en apps (Universiteit Utrecht, 2016). Wetenschappelijk onderzoek is van essentieel belang
om meer te weten te komen over de toepassingen en effecten van gamification in de stad. In dit



onderzoek zal worden gekeken naar het effect van location-based games als Ingress op het gedrag van
de spelers binnen de openbare ruimte van de stad.

1.4 Probleemstelling

In dit onderzoek wordt de toepassing van location-based gaming in de stedelijke ruimte nader
onderzocht. In de traditionele spelsoorten is er vaak sprake van een afgekaderd gebied waarbinnen
het spel plaats vindt. Dit wordt ook wel de magische cirkel genoemd (Huizinga, 1949). Zo worden
videogames altijd vanaf een scherm gespeeld, een potje voetbal meestal op een voetbalveld en een
bordspel op een bord. Bij de LBG’s betreft het speelveld een veel groter gebied, zoals de hele stad. Het
spel mengt zich als het ware met de stedelijke leefomgeving (de Souza e Silva, 2008). Het doel van dit
onderzoek is om na te gaan of het spelen van een LBG in de stedelijke ruimte de ervaring en perceptie
van deze stedelijke ruimte kan veranderen. Hierbij wordt gericht op de openbare ruimte van de
stedelijke omgeving waarin LBG’s plaatsvinden. Daarnaast heeft dit onderzoek ook een
maatschappelijk doel, namelijk na te gaan of location-based gaming zorgt voor een andere perceptie
van de stedelijke omgeving. Ook wordt nagegaan of de spelers van een LBG vaker in de stedelijke
ruimte komen, meer in contact komen met andere mensen (of spelers) in de stedelijke ruimte en of
mensen meer interesse krijgen in de stedelijke ruimte door het spelen van een LBG. Op basis van deze
doelstelling is de volgende onderzoeksvraag opgesteld:

Wat voor effect heeft een location-based game (als Ingress) op het gebruik en de ervaring van de
stedelijke ruimte en verandert dit de perceptie van de stedelijke ruimte?

1. Op welke manier maken spelers van een LBG (Ingress) gebruik van de fysieke ruimte?
Om de hoofdvraag te kunnen beantwoorden moet eerst worden gekeken hoe spelers van een LBG, in
dit geval Ingress, gebruik maken van de stedelijke ruimte. In het theoretisch kader zal worden ingegaan
op sociaalgeografische wetenschappelijke literatuur met betrekking op ruimte en LBG’s. Op basis van
de literatuur kan vervolgens onderzocht worden hoe de spelers van een LBG de stedelijke ruimte
gebruiken. Wat voor gedrag vertonen ze in de stedelijke ruimte? Wijkt dit erg af van het gedrag van
mensen die geen LBG spelen in de stedelijke ruimte? Komen ze op plekken in de stedelijke ruimte waar
ze normaal niet zouden komen? Met vragen als deze wordt getracht een antwoord te vinden op de
eerste deelvraag van dit onderzoek.

2. Hoe kunnen location-based games de ervaring van de stedelijke ruimte beinvloeden?
Als duidelijk is geworden hoe de spelers van een LBG de stedelijke ruimte gebruiken, kan worden
onderzocht of dit de ervaring van de stedelijke ruimte verandert. Hiervoor wordt eerst de
wetenschappelijke literatuur met betrekking tot het ervaren van stedelijke ruimte in betrokken. Wat
zegt de literatuur over het ervaren van stedelijke ruimte? Kan de ervaring van stedelijke ruimte
veranderen? En hoe kunnen LBG’s de ervaring van de stedelijke ruimte beinvloeden? Vervolgens wordt
in het veldwerk gekeken hoe een LBG de ervaring van de stedelijke ruimte kan beinvioeden voor een
speler.

3. Wat voor invloed heeft Ingress op de perceptie van de stedelijke omgeving voor de

spelers?

Het laatste deel van de hoofdvraag wordt beantwoord in deze derde deelvraag. Als blijkt dat het
gebruik en de ervaring van de stedelijke ruimte wordt beinvioed door een LBG, kan dit ook gevolgen
hebben voor de perceptie van de stedelijke ruimte. Hoe kijken de spelers van een LBG tegen de stedelijke
ruimte aan als ze de LBG spelen? Wordt de fysieke ruimte getransformeerd in een speelveld wanneer
ze de LBG starten? Om zulke vragen te beantwoorden wordt eerst literatuuronderzoek gedaan naar de
perceptie van stedelijke ruimte. Hoe kan een perceptie van de stedelijke omgeving ontstaan? En is deze
voor iedereen hetzelfde of verschilt dit per individu? Tijdens het veldwerk wordt gekeken wat voor
invloed de LBG heeft op de perceptie van de stedelijke ruimte voor de spelers van de LBG.



Het beantwoorden van deze drie deelvragen zorgt voor een beantwoording op de overkoepelende
onderzoeksvraag. Door deze te beantwoorden kan geconcludeerd worden of een LBG ervoor zorgt dat
mensen op een andere manier met de stedelijke ruimte omgaan. Het kan zijn dat de stedelijke ruimte
aantrekkelijker wordt door het spelen van een LBG. Het kan ook zijn dat de stedelijke ruimte helemaal
geen rol speelt binnen de LBG en daarmee de LBG de stedelijke ruimte ook niet beinvloedt. Dit
onderzoek moet meer inzichten bieden over het gebruik van LBG’s in de stedelijke ruimte en de
gevolgen daarvan voor het gebruik, ervaring en de perceptie van de stedelijke ruimte. In het volgende
hoofdstuk zal eerst een theoretisch kader worden opgesteld. Op basis van dit theoretische kader zal
veldwerk worden uitgevoerd. In hoofdstuk drie komen de methodes die worden gehanteerd bij de
dataverzameling aan bod en in hoofdstuk vier worden de resultaten van het veldwerk besproken. In
hoofdstuk vijf wordt teruggekoppeld aan de onderzoeksvraag en zal deze worden beantwoord.



2. Theoretisch kader

In dit hoofdstuk wordt het theoretische kader van dit onderzoek gevormd. Op basis van
wetenschappelijke literatuur worden concepten als gamification, location-based games en ruimte
toegelicht. De bevindingen uit de wetenschappelijke literatuur geven inzichten voor het vervolg van
dit onderzoek. In de eerste paragraaf wordt ingegaan op de concepten gamen en gamification. Deze
twee concepten worden beschreven vanuit literatuur uit de gamestudies, zoals Huizinga (1949) en
Salen en Zimmerman (2004). Vervolgens wordt in paragraaf twee ingegaan op de kenmerken van
LBG’s, namelijk mobiliteit, socialiteit en ruimte. In de derde paragraaf staat het concept ruimte
centraal. Aan de hand van sociaalgeografische theorieén van David Harvey (1973) en Henri Lefebvre
(1991) wordt het concept ruimte benaderd. Zo komt naar voren dat ruimte wordt gevormd door
sociale processen. In paragraaf vier wordt ingegaan op de ervaring van de ruimte en het gebruik van
LBG’s in de fysieke ruimte. Ten slotte wordt in paragraaf vijf de ervaring van mobiliteit behandeld aan
de hand van literatuur met betrekking tot lopen en embodied experiences.

2.1 Games, gamen en gamification

Om een duidelijk beeld te kunnen geven over LBG’s worden in deze paragraaf eerst de concepten
‘game’ en ‘gamen/spelen’ uitgelegd. Aan de hand van deze toelichting wordt het proces van
gamification besproken waar de LBG’s deel vanuit maken. In de literatuur over games en gamen komt
één naam vaak naar voren als voorvader van de gamestudies, namelijk Johan Huizinga (1949)
(Montola, 2009; Frissen e.a., 2015; de Souza e Silva, 2008; Ejsing-Duun, 2011 etc.). Huizinga maakt een
duidelijk onderscheid tussen enerzijds “spelen” (of play) en anderzijds het “gewone” leven. Met
“spelen” bedoelde Huizinga in die tijd niet het spelen van videogames, omdat videogames in 1949 nog
niet bestonden. Hij vat spelen (play) als volgt samen:

“«

.. we might call it a free activity standing quite consciously outside "ordinary" life as being "not
serious", but at the same time absorbing the player intensely and utterly. (...) It proceeds within its own
proper boundaries of time and space according to fixed rules and in an orderly manner” (Huizinga, 1949

p.13).

Uit het bovenstaande citaat komt naar voren dat ‘spelen’ iets is wat gescheiden is van het dagelijkse
leven. Huizinga (1949) stelt dat dit ‘spelen’ plaatsvindt binnen een ‘magische cirkel’ wat gezien kan
worden als het speelveld waarbinnen het spelen is geaccepteerd (pp.10-12). Binnen de magische cirkel
van het spel gelden de wetten en gebruiken van het dagelijkse leven niet (Huizinga, 1949). In het spel
gelden de regels en gebruiken van het spel zelf. Binnen de gamestudies hebben o.a. Salen en
Zimmerman (2004) de opvatting van spelen (play) van Huizinga (1949) overgenomen naar het concept
gamen (hiermee wordt digitaal gamen bedoeld). In het volgende citaat uit hun boek ‘Rules of Play’
komt naar voren hoe de magische cirkel is overgenomen binnen de digitale vorm van gamen:

Although the magic circle is merely one of the examples in Huizinga's list of "play-grounds,” the term is
used here as shorthand for the idea of a special place in time and space created by a game. (..) As a
closed circle, the space it circumscribes is enclosed and separate from the real world. (..) In short, a
finite space with infinite possibility (Salen & Zimmerman, 2004 p.107).
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Uit het citaat van Salen en Zimmerman (2004) blijkt dat binnen de digitale games de ‘closed circle’ is
afgesloten van de werkelijke wereld (zie ook figuur 1). Enerzijds is dit logisch, omdat dat videogames
op een beeldscherm worden gespeeld en zich vaak in fantasiewereld afspelen. Bekende voorbeelden
zijn games als World of Warcraft van Blizzard Entertainment of Destiny van Bungie waarin de speler
zich bevindt in een fictionele wereld die los staat van de werkelijkheid. Daarnaast zijn er games die zijn
afgeleid uit aspecten van de werkelijke wereld zoals The Sims van Maxis en Electronic Arts (EA) of
sportgames als FIFA (ook van EA). Hoewel deze laatste twee games min of meer een afspiegeling van
de werkelijkheid zijn, bevinden ze zich wel binnen een eigen wereld op een beeldscherm. Anderzijds
is er ook kritiek op de term ‘magic circle’ binnen de gamestudies. Calleja (2013) stelt dat kwalitatieve
onderzoeken met betrekking tot gamers van o.a. Taylor (2006), Malaby (2007), Copier (2007) en
Pargman & Jakobsson (2008) aantonen dat het erg lastig is om de game los te zien van de werkelijke
wereld. Het is bijna onmogelijk om de persoonlijke en sociale geschiedenis van de speler uit te sluiten
bij het gamen (Calleja, 2013
p.215). De ervaringen uit de
werkelijke wereld hebben
volgens Calleja (2013) ook 2 7 Magic circle:
invloed op de game ervaring ]
en daarom kunnen deze
twee werelden niet los van
elkaar worden  gezien
(p.215). Later in dit
hoofdstuk, wanneer er over
LBG’s wordt gesproken, zal
blijken dat de scheiding

.. . - Experience
tussen de werkelijke wereld oo > - Meanings

en de speelwereld bij LBG’s
nog lastiger te maken is dan
bij traditionele videogames.

Figuur 1: De magische cirkel (Vader, 2012). In deze afbeelding komt naar voren
hoe de magische cirkel los staat van de echte wereld. In de magische cirkel kan
een speler iemand anders zijn dan hij/zij in de echte wereld is. De ervaringen
uit de magic circle kunnen echter wel worden meegenomen naar de werkelijke
wereld.
Gamification
Voordat de LBG’s aan bod komen wordt eerst het proces van gamification besproken. De interpretaties
van gamification schommelen vaak tussen twee uitingen. De eerste interpretatie ziet gamification als
de adoptie, institutionalisatie en aanwezigheid van (video) games in het dagelijks leven. De tweede
interpretatie gaat over de entertainende en motiverende functies van games. Gamification wordt dan
gezien als het toevoegen van game-elementen aan producten en diensten met als doel de producten
en diensten leuker en boeiender maken (Deterding e.a., 2011 p.2). Enkele voorbeelden van deze game-
elementen zijn het verzamelen van spullen of objecten (zoals Pokémon vangen in Pokémon Go), of het
behalen van in-game punten door te bewegen (zodat beweging wordt gestimuleerd). De game-
elementen kunnen verzamelelementen of beloningselementen zijn zoals in de bovenstaande
voorbeelden, maar het kunnen ook competitieve spelelementen zijn of spelelementen die een
activiteit uitdagender (challenging) maken door bijvoorbeeld spelregels toe te voegen. De term
gamification is in het jaar 2010 wereldwijd een trend geworden (Deterding e.a., 2011; Jakubowski,
2014). De term werd echter in 2002 al voor het eerst genoemd door Nick Pelling (2011), maar sloeg
toen nog niet aan (Jakubowski, 2014). De term is ontstaan in de digitale media industrie en kent
ondertussen al veel varianten; productivity games, surveillance entertainment, funware, playful
design, behavioral games, game layer en applied gaming (Deterding e.a., 2011 p.1). De term
gamification is echter vaak een punt van discussie, omdat het vaak anders wordt geinterpreteerd of
onrechtmatig wordt gebruikt (Deterding e.a., 2011).

Gamification vindt plaats binnen verschillende disciplines zoals het bedrijfsleven, het
gezondheidsdomein en de gedragswetenschappen (Straker e.a., 2015). Door het gebruik van game-
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elementen in andere contexten dan gaming zelf, ontstaan er nieuwe vormen van gaming. Hierbij valt
bijvoorbeeld te denken aan serious gaming, waarbij games worden gebruikt voor serieuze doeleinden
zoals educatie, vaardigheden of productiviteitsverhoging (Ritterfeld e.a., 2009). Zo zijn er verschillende
simulaties waarin werknemers bijvoorbeeld leren hoe je een bedrijf leidt (The Banker), hoe de
datakwaliteit en informatieoverdracht verbeterd kan worden (The Connection) of hoe werknemers
beter met klanten om kunnen gaan (The Marketeer) (Businessgames.nl, 2016).

Gamification kan echter verder worden getrokken dan het toevoegen van game-elementen aan
producten en diensten. Door game-elementen uit te breiden naar nieuwe contexten, situaties en
ruimtes ontstaan er nieuwe gamegenres (Montola, 2009). Een van deze genres wordt ook wel
pervasive gaming genoemd, waar de LBG’s onderdeel vanuit maken (Deterding e.a., 2011). Een
pervasive game is een game die één of meerdere prominente kenmerken heeft die de magische cirkel
vervaagd (Montola, 2009; 2005). Volgens Montola (2009) is de magische cirkel bij pervasive games
geen isolerende barriere die het ‘spelen’ van het dagelijkse leven scheidt, maar een
verborgen/onzichtbare overeenkomst die bepaalde handelingen als onderscheidend van het dagelijks
leven kenmerkt (p.21). De magische cirkel van Huizinga (1949) wordt dus nog steeds gebruikt in
gamestudies. In deze paragraaf is echter wel naar voren gekomen dat het isolerende en
onderscheidende karakter van deze magische cirkel is veranderd met de ontwikkeling van ‘spelen’ naar
gamen en het proces van gamification.

2.2 Location-based gaming

Zoals in de vorige paragraaf beschreven is, komen de LBG’s voort uit een nieuw genre van games die
pervasive games worden genoemd. Binnen dit onderzoek wordt de ervaring van LBG's in de stedelijke
omgeving onderzocht. Om een duidelijk beeld te schetsen over deze vorm van gaming wordt in deze
paragraaf dieper ingegaan op location-based gaming. Zoals in de inleiding al naar voren kwam, zijn
LBG’s uniek door de locatie waarbinnen het spel wordt gespeeld, namelijk de fysieke ruimte. Bij een
LBG omvat het ‘speelveld’ de gehele stad waardoor een denkbeeldige en speelse wereld ontstaat die
zich vermengt met de stedelijke omgeving (de Souza e Silva, 2008). De vraag is echter in hoeverre de
magische cirkel van Huizinga (1949) nog van toepassing is als het spel zich in de werkelijke wereld
afspeelt (de Souza e Silva, 2009). En kan gamen nog wel als iets worden gezien wat los staat van het
dagelijks leven als het steeds meer deel gaat uitmaken van het dagelijks leven? Om antwoorden op
deze vragen te krijgen is het nodig om te onderzoeken wat LBG’s onderscheidend maakt van andere
soorten (video)games. De Souza e Silva (2008) behandelt LBG's aan de hand van mobiliteit (mobility),
socialiteit (sociability) en ruimte (spatiality). Deze drie elementen onderscheiden LBG’s van andere
soorten games (de Souza e Silva, 2008).

Mobiliteit

Het belang van mobiliteit benadrukken Sheller en Urry (2006) in ‘the new mobilities paradigm’. Ze
hebben kritiek op de sedentaire theorieén die veel voorkomen in de geografie, antropologie en
sociologie. Sedentaire theorieén zijn theorieén die uitgaan van stabiliteit, betekenis en plaats en zien
afstand, verandering en ongebondenheid als iets onnatuurlijks (Sheller & Urry, 2006 p.208). Echter is
de huidige maatschappij steeds mobieler waarin mensen, door gebruik van telecommunicatie, bijna
overal met elkaar verbonden zijn. Manuel Castells (1996) beschrijft dit in zijn boek ‘The Rise of the
Network Society’ waarin hij schrijft over de ontwikkeling sinds de jaren ‘70 van een maatschappij die
uit informatiestromen, technologie en netwerken bestaat. Mobiliteit is niet alleen maar een
verplaatsing van plek A naar plek B, maar veel meer een activiteit op zichzelf (Sheller & Urry, 2006
p.213). Hierdoor is mobiliteit ook iets wat wordt ervaren door mensen (Cresswell, 2006). Hier wordt in
paragraaf 2.5 verder op ingegaan aan de van embodied experiences en het boek van Tim Cresswell
(2006).
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LBG’s tonen duidelijk aan dat mobiliteit een activiteit op zichzelf kan zijn. De LBG’s worden
gekarakteriseerd als mobile games. Een spel wordt al snel gekenmerkt als een mobile game wanneer
het op mobiel apparaat, zoals een smartphone, wordt gespeeld. Een spel dat je op de mobiele telefoon
wordt gespeeld is bij definitie al een mobile game. LBG’s zijn echter niet alleen mobiel omdat ze op
een mobiele telefoon worden gespeeld, maar ook omdat de speler zich moet bewegen om het spel te
spelen (de Souza e Silva, 2008). De noodzaak om te bewegen onderscheid LBG’s van andere mobile
games als ‘Candy Crush’ of ‘Angry Birds’ waar het speelveld zich alleen afspeelt op het scherm van de
mobiele telefoon. Door functies als locatieherkenning, connectiviteit en mobiliteit is de smartphone
een uiterst geschikt platform voor het spelen van LBG’s ten opzichte van andere gaming platforms
(Ermi & Mayra, 2005). LBG’s maken gebruik van deze functies waardoor ze zich onderscheiden van
andere videogames en mobile games die geen gebruik maken van locatieherkenning, connectiviteit en
mobiliteit. Met een draadloze internetverbinding kunnen spelers binnen een LBG met elkaar in contact
worden gebracht waardoor connectiviteit ontstaat. De locatieherkenning zorgt ervoor dat de LBG weet
waar de speler zich in de fysieke ruimte bevindt. Door deze locatieherkenning kan de fysieke ruimte
van de speler onderdeel worden van het spel (de Souza e Silva, 2008). De Souza e Silva (2008) stelt dat
bij LBG’s de grens tussen realiteit en de game vervaagd, bijvoorbeeld wanneer spelers hun route naar
het werk veranderen om de LBG te spelen. Zo wordt een serieuze activiteit als het reizen naar werk
vermengd met een speelse activiteit, namelijk het spelen van de LBG (p. 7). Zo wordt het gedrag van
een individu binnen de stedelijke ruimte bepaald door de game die hij of zij op dat moment speelt
(Licoppe & Guillot, 2006). Naast de noodzaak om mobiel te zijn om een LBG te spelen, kunnen LBG's
dus ook invloed hebben op de mobiliteit van een individu. Hier wordt later in dit hoofdstuk verder op
ingegaan als er wordt ingegaan op de ervaring van ruimte en mobiliteit.

Socialiteit

LBG’s verbinden mensen met elkaar door middel van mobiele apparaten. Het platform waar LBG’s op
worden gespeeld, de mobiele telefoon (smartphone), is per definitie een communicatiemiddel dat is
gemaakt voor sociale interactie (de Souza e Silva, 2008). Hierboven is besproken dat connectiviteit één
van de functies is die LBG’s onderscheiden van andere mobile games (Ermi & Mayra, 2005). De
connectiviteit met andere spelers speelt zich af op een collectieve schaal. Dit wil zeggen dat meerdere
mensen met elkaar worden verbonden binnen de stedelijke ruimte (de Souza e Silva, 2008). Door het
gebruik van draadloos internet op smartphones wordt er een vorm van communicatie gecreéerd die
de verschillende ruimtes overbrugt (de Lange, 2009). Mobiele technologische apparaten zoals de MP3-
speler, iPod of smartphone worden vaak gezien als middelen die mensen gebruiken om zich terug te
trekken in hun eigen wereld waardoor ze zich isoleren van de sociale omgeving (Bull, 2010; McQuoid
& Dijst, 2012). De Souza e Silva en Frith (2015) stellen dat er bij LBG’s geen sprake is van isolatie, maar
dat deze games juist worden gemaakt zodat mensen met andere mensen in aanraking kunnen komen
binnen de openbare ruimte (p.174). Het is niet zo dat LBG’s uniek zijn in het verbinden van mensen
door middel van smartphones, dit is namelijk ook mogelijk met smartphone applicaties die niet
location-based zijn zoals Whatsapp, Facebook of Twitter. Het unieke interactie element van de LBG’s
is dat ze de sociale interactie ook in de fysieke ruimte faciliteren terwijl bij Whatsapp, Facebook en
Twitter de interactie juist alleen online plaatsvindt (de Souza e Silva & Frith, 2015). Tijdens het spelen
van LBG’s kunnen spelers in onbekende delen van de stad komen en zo in aanraking komen met andere
spelers die zie tot dat moment niet kenden (de Souza e Silva & Frith, 2015). Daar tegenover staat echter
wel dat deze sociale contacten alleen ontstaan met mensen die de LBG ook spelen. Hierdoor kan er
sociale uitsluiting ontstaan van mensen die de LBG niet spelen. In paragraaf 2.4 wordt hier dieper op
ingegaan.

13



Ruimte
Het derde onderscheidende element van LBG’s betreft de ruimte waarbinnen het spel zich afspeelt (de
Souza e Silva, 2008). Ermi en Mayra (2005) stellen dat door gebruik te maken van locatieherkenning
de fysieke ruimte kan worden gebruikt als speelwereld, waardoor de omgeving waarin de speler zich
bevindt een element wordt van de game (p.2), zie ook figuur 2. Een LBG speelt zich naast de virtuele
wereld ook af binnen de fysieke locatie van de speler. Dit zorgt ervoor dat de fysieke ruimte waarin de
speler het spel speelt ook een rol speelt binnen

de gameplay (de Lange, 2009). De ruimte
waarin de speler zich bevindt kan een

andere context krijgen door het spelen van Yud " hecysialwas depigyed BT
een LBG. De Souza e Silva (2008) maakt een ’ \
vergelijking tussen spelers van LBG’s, Vi Sy i | R | Lk
toeristen en mensen die winkelen (p.411). | : : ’m

Net als toerisme en winkelen worden LBG’s
gezien als vrijetijdsbesteding en een
plezierige activiteit. Bij toerisme en tijdens
het winkelen komen mensen in aanraking

met het onverwachte en ervaren ze het
alsof ze ‘ergens anders’ zijn (Lehtonen &
Maenpaa, 1997 p.147). De toerist is ook
daadwerkelijk ergens anders (buiten zijn vertrouwde omgeving), terwijl mensen die winkelen de
bekende ruimte transformeren tot een nieuwe en onverwachte ruimte (Spierings, 2006). Het winkelen
wordt gezien als een dagje uit waarbij de omgeving wordt bekeken vanuit het oogpunt van een toerist
(Lehtonen & Maenpaa, 1997). Het transformeren van de bekende ruimte gebeurt ook bij iemand die
een LBG speelt. Dit komt omdat bij een LBG de speelomgeving zich buiten het beeld of bord afspeelt
doordat fysieke, digitale en voorgestelde ruimtes worden gemengd. Hierdoor ontstaan er nieuwe
percepties van de ruimte/omgeving (de Souza e Silva & Sutko, 2008). Deze percepties worden gevormd
door de ervaring van bewegingen en relatie tot de omgeving (de Souza e Silva, 2008). Op de ervaring
van de ruimte wordt later in dit hoofdstuk uitgebreid ingegaan.

Het is de combinatie van mobiliteit, socialiteit en ruimte die de LBG’s uniek maken. Er zijn wel
meerdere mobiele games of sociale games, net als dat er al veel spellen zijn die zich in de fysieke ruimte
afspelen. De LBG’s kenmerken zich door juist alle drie de elementen te combineren in een game. Deze
combinatie zorgt ervoor dat er geen specifieke arena (bord of beeldscherm) meer nodig is om het spel
te spelen (de Souza e Silva, 2008). Een gevolg hiervan is dat de fictieve game wereld verweven wordt
met de werkelijke wereld (Esjing-Duun, 2011 p.156). LBG’s laten zo de traditionele grenzen van games
vervagen (Montola, 2005;2009). Dit geeft wederom aan dat de magische cirkel bij LBG’s niet los staat
van de werkelijke wereld. Het spel speelt zich niet af in een aparte magische cirkel, maar trekt de speler
juist uit deze cirkel de echte wereld in. Het spelelement bij LBG’s ligt in de wisselwerking tussen
enerzijds de digitale wereld en anderzijds de fysieke wereld (de Lange, 2009 p.65).

Figuur 2: Virtuele wereld in de fysieke ruimte (Stone Sketch
Solutions, 2016).

2.3 Definitie van ruimte

In de vorige paragrafen is besproken dat location-based gaming het mogelijk maakt om virtuele games
te spelen in de fysieke ruimte. Echter is de fysieke ruimte een concept op zichzelf dat toegelicht dient
te worden. Daarom wordt in deze paragraaf ingegaan op het concept ruimte.

Binnen de geografie zijn er verschillende manieren waarop de ruimte wordt gedefinieerd.
Enerzijds zien wetenschappers ruimte als iets statisch en vast zoals Hagerstrand met zijn tijdgeografie
(Dijst, 2009). Anderzijds zijn er wetenschappers die ruimte definiéren als een situatie die wordt
gecreéerd door tijd en interactie (Dijst, 2013; Castells, 2009; Foucault, 1986; Sheller & Urry, 2006,
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Lefebvre, 1991, Massey, 1991). Als een persoon stil zit in een bepaalde fysieke ruimte kunnen andere
mensen, mobiele objecten of natuurlijke processen (zoals zonsopkomst of weersomstandigheden)
binnen de ruimte komen of deze ruimte juist verlaten. Als een persoon zich voortbeweegt in de ruimte
is het juist hij/zij die zich verplaatst door verschillende fysieke contexten waardoor de ruimte ook
steeds verandert (Dijst 2009;2013). Dit wordt ook wel sociaal constructivisme genoemd (Cresswell,
2006; Lefebvre, 1991; Gottdiener, 2010). In deze paragraaf wordt ingegaan twee theoretische
benaderingen van het concept ruimte en wat de relevantie is voor location-based gaming.

Absolute, relatieve en relationele ruimte

Eén van de wetenschappers die ingaat op het begrip ruimte is David Harvey (1973). Hij maakt in zijn
theorie een driedeling om ruimte te beschrijven. In deze driedeling maakt hij een onderscheid tussen
de absolute space (absolute ruimte), relative space (relatieve ruimte) en relational space (relationele
ruimte) (Harvey, 1973;2007).

Vanuit de absolute ruimte wordt ruimte gezien als iets op zichzelf staand (Harvey, 1973). De
absolute ruimte wordt gezien als iets vasts, meetbaars en controleerbaar zoals een kamer (Harvey,
2007 p.272). De absolute ruimte wordt los van tijd gezien
en deze ruimte is voor iedereen hetzelfde (Dijst, 2015). De
relatieve typering van ruimte kijkt zowel anders naar ruimte
als tijd dan bij de absolute ruimte het geval is. Tijd en ruimte Relationele
zijn afhankelijk van elkaar binnen de relatieve ruimte en ruimte
kunnen niet los van elkaar worden gezien, maar één van de
twee staat vast (Dijst, 2015). De ruimte is relatief in twee
opzichten. Als eerste is dat er meerdere invalshoeken zijn
waar de ruimte vanuit bekeken kan worden. Het tweede is
dat het ruimtelijk kader afhankelijk is van wat er precies
wordt gerelativeerd en door wie (Harvey, 2007 p.272). De
relationele ruimte wordt gezien als een ruimte die wordt
geproduceerd door de relatie tussen objecten (zowel
menselijke als niet-menselijke). Hierdoor kan de relationele
ruimte, net als de relatieve ruimte, niet los worden gezien
van tijd (p. 273). Waar de relatieve ruimte nog enigszins Figuur 3: De hiérarchie van de drie ruimtes
meetbaar is, is dit bij de relationele ruimte vaak niet meer
mogelijk. De relatie met de ruimte verandert per persoon. Zo kan de relatie met de fysieke ruimte van
iemand die een LBG speelt heel anders zijn dan iemand die niet die LBG speelt (Frith, 2013). De
absolute ruimte is voor alle mensen binnen dezelfde ruimte hetzelfde, maar door de relatieve en
relationele ruimte ontstaan er toch verschillen. Een speler van een LBG interpreteert de fysieke ruimte
anders omdat zijn/haar relationele ruimte verschilt met dan van andere mensen die deze LBG niet
spelen. De virtuele wereld van de LBG is onderdeel van de rationele ruimte waar alleen de speler van
de LBG toegang tot heeft. De magische cirkel waar het spel zich in afspeelt maakt onderdeel uit van de
relationele ruimte. Uit paragraaf 2.2 is gebleken dat bij LBG’s de grens van de magische cirkel vervaagd.
Dit komt omdat de relationele ruimte (waar de magische cirkel zich afspeelt) invloed heeft op hoe
iemand de ruimte interpreteert.

Volgens Harvey (1973) kan een ruimte niet bestempeld worden als puur absoluut, relatief of
relationeel omdat ze alle drie kunnen voorkomen afhankelijk van de omstandigheden (p.13). Wel zijn
de verschillende typeringen van ruimte hiérarchisch onderverdeeld. Zo omvat de relationele ruimte de
relatieve en absolute ruimte terwijl de relatieve ruimte de absolute ruimte kan omvatten (zie figuur
3). De absolute ruimte is betreft alleen de absolute ruimte en omvat daarom geen andere ruimte
(Harvey, 2007 p.276).

Relatieve
ruimte

Absolute
ruimte
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De Spatial Triad
In het boek ‘Production of Space’ behandelt Henri Lefebvre (1991) de spatial triad. Hij stelt dat de
stedelijke ruimte niet natuurlijk of neutraal is, maar wordt gevormd door fysieke aanwezigheid en
sociale processen (Leary, 2009). Volgens Lefebvre wordt de ruimte gecreéerd door sociale relaties die
op zichzelf weer gevormd worden door de ruimte (Lefebvre, 1991). De spatial triad van Lefebvre (1991)
bestaat uit drie ruimtelijke concepten (p.38-39).

De eerste van de drie ruimtelijke concepten is de spatial practice. De spatial practice bestaat uit
de materiéle stad met gebouwen, infrastructuur, routes en netwerken waarin de routines van het
dagelijkse leven plaatsvinden. Daarnaast draait het bij de spatial practice ook om de economische
processen waarbij de materiéle stad wordt gereproduceerd (Lefebvre, 1991 p.38). De spatial practice
wordt ook wel de ‘waargenomen ruimte’ genoemd. Het is de fysieke stedelijke ruimte die je kan
waarnemen. Niet alleen door te kijken, maar ook door te ruiken, horen of te voelen. Daardoor spelen
bijvoorbeeld ook geuren een rol binnen de spatial practice (Allen & Pryke, 1994).

De representations of space betreft de ontworpen ruimte. Het is de ruimte van wetenschappers,
planners, stedenbouwkundigen en sociale ingenieurs. Het is de dominante ruimte die van bovenaf
door beleidsmakers met een bepaald doel, of voor een bepaalde doelgroep, is gecreéerd (Lefebvre,
1991 p.38-39). Een voorbeeld is een winkelstraat die bedoeld is voor winkelend publiek en consumptie.
De ruimte is in zo’n geval gericht op mensen die komen om te consumeren en wat te besteden hebben.

Ten slotte zijn er nog de spaces of representation, ook wel representational spaces genoemd
(Lefebvre, 1991 p.39). Dit is de ruimte van de inwoners en gebruikers van de desbetreffende stedelijke
ruimte. Deze ruimte wordt ook wel gekenmerkt als de lived space, het omvat de manier waarop de
gebruikers en inwoners in deze ruimte leven (de dagelijkse routines) (Allen & Pryke, 1994). Deze ruimte
wordt gezien als de interpretatie van de representation of space. De spaces of representation en de
representation of space staan daarom ook in relatie met elkaar (Allen & Pryke, 1994 p.454). De spaces
of representation omvatten de emotionele en symbolische invulling van de ruimte (Leary, 2009 p.195).
Deze ruimte kan per individu anders worden
ingevuld, omdat iedereen zijn eigen emoties en Spatial practices
voorstellingen van een ruimte heeft. De emoties
en voorstellingen van een ruimte komen echter
niet altijd overeen met de intentie van hoe
planners en beleidsmakers de ruimte hebben
bedoeld. Wanneer de interpretaties van de
gebruikers en inwoners van een ruimte niet

overeen komt met de intentie van beleidsmakers RUIMTE

en planners, kunnen er counterspaces ontstaan

(Leary, 2009). Zo kan er een counterspace

ontstaan wanneer spelers van een LBG de ruimte Spaces of Representations
representation of space

zien en gebruiken als een speelveld voor hun
spel, terwijl dit niet zo bedoeld is door planners
en beleidsmakers (zie ook de Souza e Silva &
Hjorth, 2009).

Net als bij de absolute, relatieve en relationele ruimte kunnen de drie ruimtelijke concepten van
Lefebvre ook niet los van elkaar worden gezien. Zoals in figuur 4 is te zien, is het de combinatie van de
drie ruimtelijke concepten die de ruimte vormen. In beide benaderingen komt duidelijk naar voren dat

Figuur 4: De spatial triad van Lefebvre (1991).

de fysieke ruimte voor elk individu een andere betekenis kan hebben. Bepaalde elementen in de
absolute ruimte en de spatial practices kunnen voor iedereen hetzelfde zijn, maar door persoonlijke
aspecten (zoals herinneringen en emoties) of doeleinden (zoals winkelen, skaten, werken) kan de
ruimte per persoon anders worden ingevuld. In dit onderzoek wordt specifiek onderzocht hoe mensen
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die een LBG spelen de fysieke ruimte gebruiken en interpreteren. De ervaring van de fysieke ruimte en
de beweging door de fysieke ruimte (mobiliteit) bepalen voor een groot deel hoe de ruimte wordt
geinterpreteerd. Waarom dit zo is, wordt in de volgende paragrafen duidelijk gemaakt.

2.4 De ervaring van ruimte

In het begin van dit hoofdstuk is aan bod gekomen dat de nieuwe vormen van games zoals LBG’s zorgen
voor een vervaging van de grens tussen de fysieke en virtuele wereld, omdat het speelveld zich zowel
in de virtuele als de fysieke wereld bevindt. In de vorige paragraaf is naar voren gekomen hoe de
ruimte, waarin onder andere de LBG’s zich afspelen, wordt gecreéerd door sociale processen en
interactie. Voor iedereen kan deze ruimte anders worden ingevuld, waardoor mensen een ruimte
anders kunnen ervaren. In deze paragraaf wordt ingegaan op hoe LBG’s de ervaring van de (stedelijke)
ruimte kan beinvloeden. De bevindingen kunnen vervolgens gebruikt worden bij het opstellen van
hypothesen voor het veldwerk.

Volgens de Souza e Silva en Hjorth (2009) hebben stedelijke gebieden altijd al het potentieel
gehad om als speelveld te dienen, zelfs voordat er mobiele technologie werd gebruikt (p.603). In hun
artikel wordt beschreven dat speelse ruimtes (playful spaces) vaak stedelijke ruimtes zijn die worden
geproduceerd door mobiliteit en interacties van mensen die deze ruimte bewonen (de Souza e Silva &
Hjorth, 2009 p.604). Een fenomeen waar de speelsheid van de stedelijke omgeving al werd gebruikt,
voor de komst van LBG’s en mobiele technologie, is de flaneur. De flaneur gebruikte de stedelijke
omgeving al op een speelse manier en waande zich zo in een andere wereld (de Souza e Silva & Hjorth,
2009; de Souza e Silva, 2008). In paragraaf 2.2 werd eerder al de vergelijking gemaakt tussen LBG’s en
winkelen. Hier wordt verder ingegaan op de manier waarop spelers van LBG’s de fysieke ruimte
gebruiken en ervaren.

Gebruik van location-based games in de fysieke ruimte

Volgens de Souza e Silva en Sutko (2008) wordt het effect van LBG’s op de perceptie van de ruimte op
twee manieren geuit. Als eerste zorgen LBG’s voor een transformatie van de interactie met de fysieke
ruimte, voornamelijk de manier waarop mensen zich door de ruimte bewegen (p.458). Tijdens het
spelenvan LBG’s kunnen spelers worden gestuurd om plekken in de stad te ontdekken waar zij normaal
gesproken niet zouden komen (Licoppe & Guillot, 2006 p.157). Zo kunnen spelers de stad op een
andere manier ervaren dan ze normaal gewend zijn als ze bijvoorbeeld naar hun werk gaan of
boodschappen doen (de Souza e Silva & Sutko, 2008). Licoppe en Guillot (2006) maken een
onderscheid tussen het gamen achter een computerscherm thuis en het spelen van een LBG in de
openbare ruimte (pp. 158-159). Thuis op de computer speelt de speler het ene moment een spel,
terwijl hij/zij direct kan overschakelen naar een andere activiteit die helemaal los staat van het spel
(Figuur 5). Bij het spelen van een LBG in de openbare ruimte kan dit niet zo gemakkelijk, omdat het
spel zich afspeelt in dezelfde fysieke ruimte als waar je op dat moment bent (figuur 6) (Licoppe &
Guillot, 2006). Daarom heeft het spel invloed op hoe een speler de fysieke ruimte op dat moment
ervaart. Op het moment dat de speler van figuur 6 op haar telefoon kijkt ziet ze zichzelf binnen op een
virtuele kaart waar bijvoorbeeld nabije medespelers op te zien zijn, maar ook fictieve en virtuele
verzamelobjecten, obstakels of barrieres. Hierdoor krijgen bepaalde objecten of mensen in de fysieke
ruimte een betekenis, omdat ze onderdeel zijn van het spel (Licoppe & Guillot, 2006). Sommige virtuele
objecten zijn alleen aanwezig in de LBG, maar niet in de fysieke omgeving. In zo’n geval wordt een
speler naar een bepaald punt in de fysieke ruimte gestuurd waar in het spel interactie plaats vindt met
een virtueel object, terwijl in de fysieke wereld dit object niet bestaat. Dit worden ook wel “game-
related proximity engagements” genoemd, waarbij dus alleen iemand die in de virtuele wereld van het
spel aanwezig is het object kan ervaren en daarbuiten niet (Licoppe & Guillot, 2006 p.160).
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Teruggrijpend naar de theorie van Harvey (2007), bestaan deze virtuele elementen alleen in de
relationele ruimte, die niet voor iedereen hetzelfde is.

3 - T S _— A _ -
Figuur 5: Spel wordt gespeeld op het beeldscherm Figuur 6: Spel wordt gespeeld in de openbare ruimte.
rechts, maar als de speler op het beeldscherm links De vrouw kan wel van het scherm opkijken, maar is nog
kijkt is hij uit het spel omdat zijn aandacht ligt bij steeds aanwezig in de wereld waar het spel zich
tekstdocument op het scherm links. afspeelt. Bron: Youtube (2016).

De tweede manier waarop LBG’s de perceptie van de ruimte beinvloeden is dat de ‘speelse’ ruimtes
worden vermengd met ‘normale’ ruimtes (de Souza e Silva & Sutko, 2008 p.458). Dit zijn ruimtes die
de Souza e Silva (2006) onderscheidt als “Hybrid spaces”. Hybrid spaces zijn ruimtes die sociale
connecties, digitale informatie en de fysieke ruimte mengen. Deze ruimtes zijn mobiel en worden
gecreéerd door de constante beweging van gebruikers van mobiele apparaten die verbinding hebben
met het internet (de Souza e Silva, 2006). Door het toevoegen van digitale informatie aan de fysieke
ruimte, kan de ruimte op nieuwe manieren worden geinterpreteerd en daardoor dus anders ervaren
worden (Frith, 2013, p.250).

Sociale interactie binnen de fysieke ruimte

Het gebruik van mobiele telefoons in de fysieke ruimte kan in veel gevallen zorgen voor sociale isolatie
of afscherming van de fysieke omgeving, dit wordt ook wel cocooning gedrag genoemd (McQuoid &
Dijst, 2012). Hoewel mensen die cocooning gedrag vertonen zich in de fysieke omgeving bevinden, zijn
ze met hun gedachten in een relationele ruimte (zie ook paragraaf 2.3) (Harvey, 2007). Wanneer
mensen hun telefoon gebruiken voor LBG’s kan het de spelers juist verbinden met de fysieke en sociale
omgeving, omdat deze interactie onderdeel is van het spel (de Souza e Silva & Sutko, 2008). In dit geval
is er meer sprake van interactie tussen de verschillende ruimtes. Zo zijn de spelers aanwezig in het
virtuele deel van het spel, waarin zij verbonden zijn met een online netwerk dat zich afspeelt binnen
de relationele ruimte. Terwijl het niet-virtuele deel van het spel zich juist afspeelt in de absolute
ruimte. Het spelen van een LBG kan er zo toe leiden dat een individu de fysieke stedelijke omgeving
heel anders ervaart dan iemand die met zijn gedachten zich volledig in de relationele ruimte bevindt
(Licoppe & Guillot, 2006). De sociale interactie die binnen de fysieke ruimte ontstaat door het gebruik
van LBG’s kan echter wel selectief zijn. Dit komt omdat de LBG’s het voor gebruikers mogelijk maken
om mensen, objecten en informatie binnen hun omgeving te filteren (de Souza e Silva & Frith, 2015).
Een gevolg kan zijn dat de sociale interactie alleen beperkt is tot andere spelers van dezelfde LBG
binnen de fysieke ruimte. Zo worden mensen die de desbetreffende LBG niet spelen genegeerd omdat
ze niet onderdeel uitmaken van de LBG (de Souza e Silva & Frith, 2015). Dit is in feite hetzelfde wat bij
objecten in de fysieke ruimte gebeurt. Bepaalde elementen uit de fysieke ruimte, of dit nou mensen
of objecten zijn, kunnen voor een speler van een LBG meer betekenis hebben omdat ze deel uitmaken
van het spel. Tegelijkertijd krijgen andere mensen of objecten in de fysieke ruimte juist minder
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betekenis omdat ze niet in de virtuele wereld aanwezig zijn (de Souza e Silva & Frith, 2015). Vanuit dit
standpunt is er dan alsnog sprake van een terugtrekking (cocooning) in de relationele ruimte.

2.5 Ervaring van mobiliteit

In het boek ‘On the Move’ bespreekt Tim Cresswell (2006) mobiliteit en beweging. Cresswell (2006)
stelt dat de beweging de dynamische equivalent van locatie is en mobiliteit de dynamische equivalent
van ruimte (place) (p.3). Mobiliteit is niet alleen de beweging van A naar B, maar mobiliteit is iets wat
wordt beoefend, ervaren en belichaamd: “Human mobility is an irreducibly embodied experience”
(Cresswell, 2006 p.4). De ervaring van mobiliteit en de manieren waarop iemand zich beweegt zijn
onlosmakelijk verbonden met de betekenissen die worden gegeven aan mobiliteit aan de hand van
representatie Cresswell, 2006). Deze representatie is weer afhankelijk van de manier waarop de
mobiliteit wordt beoefend en belichaamd (Cresswell, 2006). Volgens Cresswell (2006) is mobiliteit
onderdeel van het proces van de sociale productie van tijd en ruimte (p.5). Net als ruimte niet puur en
alleen bestaat uit de absolute ruimte (Harvey, 2007), is dit bij mobiliteit ook het geval. Mobiliteit kan,
net als ruimte, door iedereen anders ervaren worden. Dit komt omdat de embodied experience per
persoon verschilt. De embodied experience zelf is afhankelijk van een grote hoeveelheid factoren die
een rol spelen in de mobiliteit van een individu (Cresswell, 2006). Deze factoren kunnen zowel uit de
absolute, relatieve als relationele ruimte afkomstig zijn. lemand kan bijvoorbeeld op een koude en
regenachtige dag over straat lopen waardoor de embodied experience is dat je rilt van de kou, maar
het kan ook zijn dat factoren uit de relationele ruimte (de leuke muziek van je iPod, een leuk
telefoongesprek of gedachten aan fijne herinneringen) deze embodied experience kan doen
veranderen (je alsnog vrolijk bent ondanks dat het slecht weer is).

In dit onderzoek kunnen LBG’s ook voor verschillende embodied experiences zorgen tijdens het
spelen. Uit paragraaf 2.2 is gebleken dat mobiliteit één van de drie kenmerken is van een LBG. Spelers
lopen door de (stedelijke) omgeving tijdens het spelen van een LBG. Volgens Wunderlich (2008) is
lopen op zichzelf een middel om de ruimte en de stad te ervaren (p.125). Lopen is dus meer dan alleen
een manier om van A naar B te komen: “..walking is a principal mode of perceiving and living
(embodying) urban places, and in this sense an aesthetic and insightful act. While walking, we sense
and develop a sense of place” (Wunderlich, 2008 p.136). Het ‘voelen’ van de stad gebeurt doordat alle
zintuigen worden geprikkeld tijdens een wandeling in de stedelijke omgeving, zo wordt de stedelijke
omgeving dus waargenomen door alle zintuigen (Tuan, 1997). Hierdoor wordt het spelen van een LBG,
al lopend in de stedelijke ruimte, een hele andere ervaring dan wanneer een spel thuis op de computer
of een gameconsole wordt gespeeld. Doordat de LBG zich in de fysieke ruimte afspeelt, komt de speler
tijdens het lopen in aanraking met de fysieke ruimte. Rodaway (1994) onderscheidt vier soorten
aanraking tussen en individu en zijn/haar omgeving; global-touch, reach-touch, extended-touch en
imagined-touch (Rodaway 1994 in Wunderlich, 2008 en McVittie, 2015).

- Global-touch: is het algemene contact met de omgeving. Zonder daadwerkelijk iets aan te
raken of aangeraakt te worden zorgt de global-touch ervoor dat je toch in aanraking komt met
de omgeving. Bijvoorbeeld door temperatuur, geuren, geluiden of sferen van een omgeving.

- Reach-touch: wordt uitgevoerd door de ledermaten, voeten en handen. Het is een actieve
vorm van aanraking die de relatie tussen lichaam en de omgeving ondersteund door informatie
te verzamelen.

- Extended-touch: is hetgeen dat werkt door gebruik van hulpmiddelen en technologieén. Door
de komst van de mobiele telefoon en vervolgens de smartphone met internetverbinding is het
bereik van de extended-touch veel groter geworden.

- Imagined-touch: is geworteld in herinneringen en verwachtingen van de omgeving. Zo kan
iemand positieve of negatieve herinneringen hebben met een bepaalde omgeving waardoor
de ervaring van de omgeving bepaald wordt.
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Tijdens het spelen van een LBG speelt de extended-touch een belangrijke rol, omdat het spel wordt
gespeeld aan de hand van een hulpmiddel: de smartphone. De extended-touch geeft toegang tot het
virtuele deel van de LBG dat met de fysieke omgeving is verbonden. Het fascinerende is dat iemand
zonder de extended-touch deze virtuele wereld niet kan bereiken, de persoon kan dan niet met de
virtuele wereld in aanraking komen omdat het buiten de reikwijdte valt (zie figuur 7). De virtuele
wereld wordt dus toegankelijk gemaakt door de extended-touch. Hoewel Wunderlich (2008) stelt dat
voornamelijk de reach- en global-touch de ervaring van de fysieke ruimte tijdens het lopen verrijkt
(p.129), blijkt met het oog op LBG’s de extended-touch ook een kernrol te spelen bij de ervaring en
perceptie van de fysieke ruimte tijdens het lopen.

Gedachten (imagined-touch)

Persoon » Omgeving
Lichaam Ledermaten Hulpmiddelen
(global-touch) (reach-touch)  (extended-touch)
Reikwijdte

Figuur 7: De dimensies van touch (Rodaway, 1994) [bewerking van oorspronkelijke model]

Typeringen van lopen

Duidelijk is geworden dat lopen een goede manier is om de stedelijke ruimte te verkennen, te ervaren
en waar te nemen (Wunderlich, 2008). Echter onderscheidt Wunderlich (2008) meerdere typeringen
van lopen die elk hun eigen manier de perceptie en ervaring van de stedelijke ruimte beinvloeden
(p.131). Deze typeringen zijn purposive walking, discursive walking en conceptual walking. Zoals de
naam al zegt draait het bij purposive walking om een doelgerichte wandeling van punt A naar B. Het is
een noodzakelijke activiteit om op de bestemming te komen. Tijdens de doelgerichte wandeling kan
iemand ervoor kiezen om zich wat terug te trekken en zich wat meer af te schermen van de fysieke
wereld door muziek te luisteren of te bellen, ook wel cocooning gedrag genoemd(zie ook McQuoid &
Dijst, 2012). Het draait bij purposive walking om de bestemming waar de persoon heen wil lopen. De
reis is daarom minder belangrijk en moet vooral zo kort mogelijk duren (Wunderlich, 2008).

Discursive walking is in tegenstelling tot purposive walking juist een spontane manier van lopen,
waarbij de nadruk niet zo sterk ligt op van punt A naar B te komen. De global-touch speelt een sterke
rol binnen deze manier van lopen, omdat je jezelf erg bewust bent van de fysieke omgeving waar je
deel van uitmaakt. De wandeltocht hoeft niet per definitie een bestemming te hebben, want het draait
net zo zeer om de reis zelf (Rendell, 2003). Discursive walking is in feite wat een flaneur doet als hij/zij
door de straten slentert. De flaneur is altijd zoekende naar dingen om te doen of te zien en reist om
genoegdoening te vinden (Spierings, 2006). De flaneur maakt daarnaast gebruik van de speelsheid van
de stad, zoals hierboven als beschreven is uit het artikel van de Souza e Silva en Hjorth (2009).

De derde typering die Wunderlich (2008) maakt is de conceptual walking. Conceptual walking is
een reflectieve manier van lopen en een creatieve reactie op de interpretatie van de ruimte
(Wunderlich, 2008 p.132). Het kan ook worden gezien als een manier van het verzamelen van
informatie of het vormen van een bewustzijn van de stedelijke omgeving (Wunderlich, 2008 p.132).
De reis zelf is van minder groot belang dan het lopen zelf, of handelingen die aan het lopen zijn
gekoppeld. Conceptual walking is een manier om de stad te verkennen en elementen van de stad te
ontdekken die normaal ongemerkt blijven (Rendell, 2006 pp. 189-190).

Deze drie typeringen van lopen hebben invloed op de embodied experience binnen de (stedelijke)
ruimte. Waarbij het enerzijds gaat om snel van A naar B te komen (purposive walking) en anderzijds
het ontdekken en ervaren van stedelijke gebieden (discursive en conceptual walking) (Wunderlich,
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2008). Uit de interviews met respondenten zal blijken welke typeringen van lopen van toepassing zijn
tijdens het spelen van een LBG en wat voor invloed dat heeft op de ervaring en perceptie van de
stedelijke ruimte.

Interactive travel

De link tussen de literatuur met betrekking tot lopen en mobiliteit enerzijds en mobiele technologieén
en LBG’s anderzijds, wordt duidelijk aan de hand van het concept interactive travel (IT) dat beschreven
wordt door Jennie Germann Molz (2006). Zij licht het concept als volgt toe: “Interactive travel refers
to the way leisure travellers are incorporating new information technologies such as the Internet, e-
mail, and websites into their mobility practices” (p.378). Tegenwoordig is dit, door de komst van de
smartphone, uitgebreid met een enorme hoeveelheid applicaties die mensen op hun smartphone
kunnen gebruiken tijdens het lopen, waaronder sociale media apps en LBG’s. Hoewel de technologie
zich na 2006 verder heeft ontwikkeld, is het concept IT nog steeds relevant. Bij IT zijn mensen niet
alleen online tijdens het reizen (door het ontvangen van e-mails, berichten etc.), maar reizen ze ook
online (surfen op het internet of berichten sturen bijvoorbeeld)(Molz, 2006 p.378). Dit fenomeen, zoals
Molz het omschrijft, komt duidelijk overeen met de manier waarop spelers van een LBG in de fysieke
ruimte lopen met hun telefoon in hun hand, terwijl ze tegelijkertijd in een virtuele speelwereld
aanwezig zijn (zoals hierboven meerdere malen aan bod is gekomen). Molz (2006) stelt dat de
embodied experiences van reizen en de fysieke aanwezigheid steeds meer worden aangevuld door
nieuwe vormen van (tele)communicatie (p.378). De embodied experiences tijdens het lopen, die
hierboven uitvoerig zijn besproken, worden dus aangevuld door technologische ontwikkelingen zoals
LBG’s. Volgens Licoppe & Guillot (2006) zorgen geografische locatie technologieén voor een
hervorming van de ervaring van mobiliteit in stedelijke omgevingen.
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2.6 Conceptueel model
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3. Methodiek

In dit derde hoofdstuk van het onderzoek staan de methodiek en werkwijze van het onderzoek
centraal. In het vorige hoofdstuk is de theoretische context gevormd voor het onderzoek. De volgende
hoofdstukken zullen zich richten op één specifieke LBG, namelijk Ingress. In dit hoofdstuk wordt
toegelicht waarom er dieper wordt ingegaan op Ingress en hoe de data wordt verzameld.

3.1 Overzicht location-based apps

Er zijn al een aantal appontwikkelaars die de GPS functie van een smartphone hebben geintegreerd in
een game. Samen met Pascal Kastrop is er een matrix opgesteld waarin deze LBG's zijn ingedeeld. De
LBG’s zijn gevonden door te zoeken in de Google Play Store en door middel van het afgaan van game-
websites en blogs (Alcorn, 2012; Sullivan, 2014; Reddit.com, 2016; Droidgamers.com, 2016). De Google
Play Store heeft geen speciale categorie voor LBG’s. De genres van de LBG’s zijn daardoor erg
uiteenlopend. Om de lijst enigszins overzichtelijk te houden is er voor gekozen om alleen LBG’s te
behandelen die wereldwijd minimaal 10.000 keer gedownload zijn. Hierdoor worden alleen games
behandeld die door een redelijke hoeveelheid spelers is gespeeld. De games zijn door ons beoordeeld
op basis van screenshots, omschrijvingen en beoordelingen door andere spelers.

Figuur 8: Lijst van location-based games

- Ingress 4,3 10.000.000 - 50.000.000 Avontuur Fictie Semi actief
. Foursquare 4 10.000.000 - 50.000.000 Reizen en Non-fictie Semi actief
lokaal
- Global Outbreak 4,2 1.000.000 - 5.000.000 Arcade Fictie Niet actief
- C:Geo 4,4 1.000.000 -5.000.000 Entertainment Non-fictie Actief
. Geocaching 4,1 1.000.000 - 5.000.000 Gezondheid en  Non-fictie Actief
fitness
- Parallel Kingdom 4,1 1.000.000 - 5.000.000 Rollenspel Fictie Semi actief
- Parallel Mafia 4,6 500.000 - 1.000.000 Rollenspel Fictie Semi actief
- City Domination 3,7 500.000 - 1.000.000 Strategie Fictie Semi actief
- Landlord 4,4 100.000 - 500.000 Bordspellen Semi-fictie ~ Semi actief
. SpecTrek Light 4,2 100.000 - 500.000 Gezondheid en  Fictie Actief
fitness
. Zombies, Run! 4,3 100.000 - 500.000 Gezondheid en  Fictie Zeer actief
fitness
. Zombies, Run! 5k Training 4,3 100.000 - 500.000 Gezondheid en  Fictie Zeer actief
fitness
- Resources Game 3,8 100.000 - 500.000 Simulatie Fictie Semi actief
i Zombie Zone - World Domination 4,1 100.000 - 500.000 Strategie Fictie Semi actief
The Great Land Grab 3,6 50.000 - 100.000 Casual Games Non-fictie Semi actief
l Skirmsh 3,4 10.000 - 50.000 Arcade Fictie Semi actief
i TrailHit - return of the light 4 10.000 - 50.000 Casual Games Fictie Semi actief
Scavenger Hunt 3,3 10.000 - 50.000 Casual Games Non-fictie Semi actief
l Tourality Free GPS Challenges 3 10.000 - 50.000 Entertainment  Semi-fictie  Actief
i The Walk 3,7 10.000 - 50.000 Gezondheid en  Fictie Zeer actief
fitness
Elves Quest 3,8 10.000 - 50.000 Rollenspel Fictie Semi actief
l Turf Wars 3,7 10.000 - 50.000 Strategie Fictie Semi actief
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De LBG’s zijn ten eerste beoordeeld op basis van de mate van fictie. Hiermee wordt bestudeerd in
hoeverre de games realistisch zijn of dat de speler zich juist in een onrealistische fantasiewereld
bevindt tijdens het spelen. De mate van fictie heeft immers een sterke invlioed op de beleving die een
speler zal hebben tijdens het spelen van een LBG (Licoppe & Guillot, 2006). Hoe meer de gebruiker in
een droomwereld wordt gezet, hoe hoger de game scoort op fictie. Niet-fictieve games zitten dicht bij
de realiteit. Bij deze games is het thema gebaseerd op de echte wereld en indien er een
verhaalelement in zit, gaat het om gebeurtenissen die echt gebeurd (kunnen) zijn. Bij fictieve games
hebben de verhaalelementen onrealistische elementen of zijn de thema’s waarop de game gebaseerd
zijn niet-bestaand (zoals bijvoorbeeld een wereld vol zombies of aliens). Naast fictief en niet-fictief,
zijn de LBG’s ook beoordeeld op de mate waarin ze gebruikers aanzetten tot actief gedrag. Niet-actieve
LBG’s gebruiken alleen de GPS technologie om de locatie te kunnen bepalen. De games kunnen in
principe gewoon vanuit een sedentaire positie worden gespeeld. Bij semi-actieve games wordt de
speler weliswaar aangezet tot beweging, maar kan deze beweging ook worden gedaan met de auto.
Bij actieve games worden gebruikers gestimuleerd om te lopen. Bij zeer actieve games worden
gebruikers gestimuleerd tot sportieve activiteiten zoals hardlopen.

Door de fictie-non fictie schaal af te zetten tegen de actief- niet actief schaal ontstaat er een matrix
met vier vlakken (figuur 9). De verticale as van deze matrix betreft de mate van fictie die een game
heeft. De horizontale as betreft de mate van activiteit die van de gebruikers wordt verlangd om de
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Figuur 9: Matrix met 22 location-based games met minimaal 10.000 spelers. De matrix geeft aan in
hoeverre activiteit van de speler is vereist (horizontale lijn) en in welke mate het spel op fictie of non-
fictie gebaseerd is (verticale lijn). De nummers zijn gerangschikt naar het aantal downloads. De
nummers komen overeen met de tabel.

*Pokémon Go is niet opgenomen in de tabel omdat het spel nog niet uitgebracht was.
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game te kunnen spelen. Het vlak aan de linker bovenzijde betreft fictieve games die geen lichamelijke
activiteit vereisen. De LBG’s in deze categorie zijn vergelijkbaar met traditionele (mobiele) videogames
zoals Angry Birds en Candy Crush. De LBG’s in deze categorie (Global Outbreak, Trailhit en City
Domination) kunnen in een sedentaire houding worden gespeeld. De locatie van de speler wordt wel
gebruikt in deze games, maar het is niet noodzakelijk dat de speler zich door de ruimte beweegt. De
speler hoeft dus niet de deur uit om deze LBG's te kunnen spelen. Het vlak aan de rechterbovenzijde
is waar voornamelijk LBG’s naar voren komen. Deze games hebben zowel een fictief spelverhaal en
stimuleren gebruikers ook tot meer beweging in de openbare ruimte. Deze games werken dan ook
vaak met technieken die de bewegingen van de speler kan detecteren, zoals GPS of
bewegingssensoren. Linksonder zijn games gecategoriseerd die zowel niet fictief zijn en de gebruikers
niet of nauwelijks tot beweging aanzetten. Een voorbeeld van een LBG in deze categorie is Turf Wars.
In deze game is het doel om territorium in de stad of elders in de wereld te veroveren en te verdedigen
tegen andere spelers. De speler kan deze LBG in een sedentaire houding spelen. In Turf Wars zitten
weinig tot geen fictieve elementen, omdat het spel zich afspeelt in Google Maps en er verder bijna
geen fictieve objecten zijn toegevoegd in het spel. Ten slotte is er nog het vlak rechtsonder in de matrix.
Dit zijn de games die op bewegen gericht zijn, maar geen fictieve elementen bevatten. Dit kunnen
sportapps zijn zoals Runkeeper maar ook minder fictieve games zoals treasure-hunt games. Deze
games hebben een verhaal of thema dat realistischer van aard is dan de fictieve games.

Keuze van location-based game

Op basis van de overzichtstabel en de matrix is bepaald met welke LBG de dataverzameling wordt
uitgevoerd. Om de meest geschikte LBG te selecteren, moet deze voldoen aan een aantal
voorwaarden. De eerste voorwaarde is dat de LBG een (sterk) fictief karakter moet hebben. Bij LBG’s
met een fictief karakter is het verschil tussen de (fictieve) gamewereld en de werkelijke wereld groter
dan bij LBG’s die juist dicht bij de realiteit staan. Dit onderzoek wil juist kijken hoe twee verschillende
werelden met elkaar worden gemengd in de fysieke ruimte. Daarom is het essentieel dat de LBG een
sterk fictief karakter heeft. De tweede voorwaarde is dat de LBG actief moet zijn. De activiteit hoeft
geen hoofddoel van het spel te zijn, maar het is wel essentieel dat de spelers zich in de (stedelijk)
ruimte voortbewegen tijdens het spelen. Deze voorwaarde is belangrijk omdat de interactie, ervaring
en perceptie van (en met) de stedelijke ruimte centraal staan in dit onderzoek. Daarvoor moeten de
spelers dan wel daadwerkelijk in de stedelijke ruimte aanwezig zijn. Als de speler het spel thuis in een
sedentaire houding kan spelen, zou de fysieke ruimte van de speler nauwelijks tot geen rol spelen. Met
actief wordt bedoeld dat de speler zich naar een fysieke plek moet verplaatsen als onderdeel van de
LBG. Alleen op deze manier komt de speler in aanraking met zowel de fysieke omgeving als de virtuele
omgeving. De derde en laatste voorwaarde die wordt gesteld is dat de LBG veel Nederlandse spelers
moet hebben. Een LBG die weinig door weinig mensen gespeeld wordt, zal voor minder mensen
invloed hebben op de openbare ruimte dan een LBG die door veel spelers gespeeld wordt. Daarnaast
is het vanuit praktisch oogpunt beter mogelijk om respondenten te vinden van een LBG die veel
gespeeld wordt, dan een LBG die weinig gespeeld wordt.

Op basis van deze drie voorwaarden kan een geschikte LBG worden geselecteerd. Op basis van
voorwaarde één en twee wordt de selectie gefilterd naar de LBG’s die zich rechtsboven in de matrix
bevinden. Deze LBG's zijn zowel fictief als actief en voldoen daarmee aan de voorwaarden. Hoe hoger
een LBG op de (verticale) fictie-as scoort, des de beter is de LBG geschikt voor het onderzoek. Zo blijven
er vijf LBG’s over: Elves Quest, Zombie Zone - World Domination, Ingress, The Walk en Zombies Run!
Van deze vijf LBG’s voldoet Ingress het meest aan de eerste voorwaarde. Ingress heeft van alle andere
LBG’s in het overzicht samen met Foursquare de meeste downloads wereldwijd (10 tot 50 miljoen).
Ingress voldoet het meest aan de drie voorwaarden en wordt daarom geselecteerd om verder
onderzocht te worden. In de volgende paragraaf zal dieper worden ingegaan op Ingress.
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3.2 Ingress

Ingress is een LBG die bestaat sinds november 2012 op Android telefoons en sinds juli 2014 ook op
iPhones beschikbaar is. Het spel is ontwikkeld door Niantic, Inc., een bedrijf binnen Google. Het spel
wordt ook wel een Massively Muliplayer Online game (MMO) genoemd (Hulsey & Reeves, 2014). Net
als in andere MMO'’s spelen mensen Ingress online met elkaar in een virtuele wereld. Het is daarom
noodzakelijk om verbonden te zijn met het internet om Ingress te spelen. Ingress wordt gespeeld op
smartphones die toegang hebben tot internet en over gps beschikken. Gps is een essentieel onderdeel
van Ingress, omdat het spel zich naast de virtuele wereld ook in de fysieke ruimte afspeelt. Ruim drie
jaar nadat het spel is uitgebracht wordt Ingress in meer dan tweehonderd landen gespeeld en is het
spel al ruim 14 miljoen keer gedownload (Hanke, 2016). Ingress is aanzienlijk populair en kan gezien
worden als één van de grootste LBG’s die er op dit moment zijn. Het doel van Ingress is om zoveel
mogelijk objecten over te nemen. Deze objecten, portals worden ze in Ingress genoemd, kunnen
bijvoorbeeld kerken, monumenten, kunstwerken of herkenbare gebouwen zijn. Er wordt een
spelelement aan deze objecten toegevoegd, zodat spelers ze in Ingress kunnen veroveren. Dit is
verzamelelement van de game waarbij het doel is om zoveel mogelijk objecten (of portals) in het bezit
te krijgen. Op de smartphone kunnen spelers zien waar de meest dichtbijzijnde portals zijn die ze
kunnen aanvallen, verdedigen of overnemen. In deze paragraaf zal dieper worden ingegaan op het
verhaal en de gameplay van Ingress.

Het verhaal

In Ingress hebben buitenaardse wezens, ook wel “shapers”, de aarde gevonden. Deze shapers hebben
geheimzinnige energie op de wereld achtergelaten. Deze energie, exotic matter (XM) is over de hele
wereld verspreid. Hoewel de shapers uit beeld zijn, zorgt de XM voor een verdeeldheid onder de
wereldbevolking. Het groene team, The Enlightened, zien de XM als een middel van de shapers om de
mensheid naar een hoger niveau te tillen. Echter zijn er ook mensen die zich hier sterk tegen verzetten,
the Resistance (het blauwe team). Deze groep zien de shapers als kwaadaardige wezens die de wereld
over willen nemen met hun XM (Ingress-nederland.nl). Zo ontstaat er een wereld waarin de bevolking
lijnrecht tegenover elkaar staat. Als speler wordt je ook direct voor de keuze gezet of je deel uit wil
maken van the Enlightened of the Resistance (zie figuur 10). Hoewel er wel een verhaal in Ingress zit,
wordt het verhaal tijdens het spelen weinig aangehaald. Het verhalende game-element is dus niet zo
zeer aanwezig in Ingress. Het verhaal heeft weinig invioed op hoe de spelers door de stedelijke
omgeving heen lopen.

Join the Enlightenment

Figuur 10: Ingress spelers
moeten kiezen of ze aan de
kant van de Enlightenment of
the Resistance staan.
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De gameplay

Zodra de speler een kant heeft gekozen en het spel gaat spelen
ziet hij/zij direct een kaart van zijn of haar eigen omgeving op de
smartphone. De straten zijn zichtbaar en om de speler heen
bevindt zich een oranje cirkel. Deze oranje cirkel staat voor de
straal waarbinnen de speler acties kan ondernemen. De blauwe
puntjes op de kaart zijn de XM die de speler moet verzamelen om
acties uit te kunnen voeren, zoals het aanvallen van vijandige
portals. Door dit verzamelelement wordt een speler al snel naar
een fysieke locatie gestuurd om de XM te verzamelen. Dit
verzamelelement van de game stimuleert de mobiliteit, wat één
van de drie kenmerken is van een LBG. Rechtsonder in figuur 11a
is de dichtstbijzijnde portal te zien. Bij een portal kunnen
handelingen worden uitgevoerd zoals het hacken van een portal,
het overnemen van een neutraal portal, het vernietigen van een
vijandelijk portal of het versterken van een eigen portal. Hier
speelt het competitieve spelelement een rol waarin spelers tegen
elkaar moeten strijden om portals over te nemen. Om een portal
over te nemen moet de speler wel zorgen dat de portal binnen
de oranje cirkel ligt. De speler wordt dus gedwongen om zich
door de fysieke ruimte te mobiliseren, waardoor mobiliteit wordt

Figuur 11a: Screenshot van Ingress.

gestimuleerd. In figuur 11A is de portal op 2,1 km afstand waardoor de speler een behoorlijke afstand
moet afleggen om bij het punt te komen. De speler bevindt zich dan ook in het buitengebied van een
dorp (Putten). Hier zijn niet veel portals in de buurt.

Figuur 11b: Screenshot van Ingress.

In figuur 11B bevindt de speler zich in Apeldoorn en is de kaart
wat meer uitgezoomd. In de buurt van deze speler zijn de portals
goed zichtbaar. De groene portals zijn van de Enlightened en de
blauwe portals zijn van de Resistance. Er zijn ook twee grijze
portals te zien op de kaart. Dit zijn neutrale portals die
overgenomen kunnen worden. Op de virtuele kaart zijn de portals
dus verdeeld in verschillende kleuren, maar zijn ze behalve de
kleur identiek aan elkaar. In de fysieke wereld zijn deze portals
objecten die juist erg van elkaar kunnen verschillen. Op figuur 11A
is een afbeelding van het dichtstbijzijnde portal te zien. De portal
is in de werkelijke fysieke ruimte een informatiebord over ‘Hoeve
Oud Meerveld’ in het buurtschap Prinsenkamp. De portal wordt
dus gekoppeld aan een object in de fysieke ruimte, terwijl de
portal in de virtuele wereld er heel anders uit ziet dan het object
in de fysieke ruimte. Op beide afbeeldingen is rechtsonder het
woord COMM te zien, wat staat voor het communicatietabblad.
Hier kunnen de spelers met andere spelers, of juist alleen met
teamgenoten, praten. Op basis van een ingestelde schaal kan
worden geselecteerd of je de berichten van spelers binnen een
straal van 5, 10, 20, 50, 100, 200, 500, 1000 kilometer of

wereldwijd wilt zien. Zo kan de speler zelf bepalen op welke schaal hij of zij communiceert. Naast de
in-game chat zijn er ook verschillende lokale communities opgezet via sociale media (Google+,
Facebook, Youtube, Twitter en Google Hangouts) waarin spelers onderling met elkaar kunnen

communiceren. Communicatie is, naast mobiliteit, een belangrijk element van Ingress. De portals
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kunnen namelijk onderling aan elkaar gelinkt worden,
wat voor extra punten zorgt. Dit linken kan een speler
in eerste instantie zelf doen, maar naarmate een
portal een hoger level bereikt zal ook de linkafstand
vergroot worden. Zo kan een portal van level 1 maar
binnen een straal van 160m gelinkt worden, terwijl
een portal van level 4 al binnen een straal van 41
kilometen gelinkt kan worden. Het maximale level van
een portal is level 8 en kan worden gelinkt aan andere
portals binnen een straal van wel 655 kilometer. Om
portals binnen zulke afstanden met elkaar te linken, is
communicatie van groot belang. Op het moment dat
er minstens drie portals met elkaar worden gelinkt
ontstaat er namelijk een veld (figuur 12). Zo kunnen
spelers gebieden overnemen waar het hele team Figuur 12: Het linken van portlen creéert
binnen de regio vervolgens punten voor krijgt. Spelers ya|qen (Ingress.com, 2016).

hebben er dus baat bij om goed samen te werken en

te communiceren met andere spelers in hun regio. Deze samenwerking stimuleert het
beloningselement van de LBG, omdat spelers sneller en meer punten kunnen verdienen door samen
te werken. Zo komt de socialiteit van Ingress naar voren.

De drie elementen (mobiliteit, socialiteit en ruimte) die volgens paragraaf 2.2 kenmerkend zijn
voor een LBG, zijn bij Ingress dus duidelijk aanwezig. De aanwezigheid van deze elementen komt ook
naar voren in de missies die je kan voltooien in Ingress. Bij deze missies wordt een spelers door de
fysieke ruimte gestuurd om punten over te nemen. Zo wordt een speler uitgedaagd om naar locaties
in de stedelijke ruimte te gaan waar hij/zij normaal gesproken niet zou komen. Het is daarnaast ook
mogelijk om deze missies samen te spelen. Het voltooien van een missie geeft extra punten bovenop
de punten die een speler verdient als hij of zij portal overneemt of hackt, dus de speler wordt extra
beloond. De spelers van Ingress worden op deze manier door een beloningssysteem (extra punten)
aangespoord om de stedelijke omgeving te verkennen en zo ook op plekken te komen waar ze in hun
dagelijkse leven niet zo snel zouden komen. Hier komt het bel