Analise da gamificacdo no contexto de Cidades Inteligentes
e Sustentaveis

Camilla Damiani !, Lidiomar Machado !, Ana Carolina Tomé Klock ?,
Guilherme Medeiros Machado?, Isabela Gasparini !, José Palazzo M. de Oliveira 2

PPGCA - Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), Joinville — SC — Brasil

2Instituto de Informatica — Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) —
Porto Alegre — RS — Brasil

{camilla.damianii, lidiomar.f}@gmail.com, {actklock, g.medeiros,
palazzo}@inf.ufrgs.br, isabela.gasparini@udesc.br

Abstract. The digital revolution of fast technological rise and the high
movement of urbanization are two factors that determine the transformation of
the current society, which creates a favorable scenario to the phenomenon of
Smart Cities. One of the main objectives for the design of these cities is that
there is an improvement in the lives of citizens. In order to promote and
sustain change behavior among citizens, it is essential to recognize the use of
gamification as a persuasive technology. This paper addresses a study based
on the management of resources for smart cities combined with the use of
gamification where four articles were analyzed, and a comparative analysis
was prepared.

Resumo. A revolucdo digital de rapida ascensdo tecnoldgica e o alto
movimento da urbanizacdo sdo duas vertentes que determinam a
transformacdo da sociedade atual, 0 que gera um cendrio propicio para o
fenbmeno das cidades inteligentes. Um dos principais objetivos para a
concepgao destas cidades é que ocorra uma melhora na vida dos cidad&os. A
fim de promover e sustentar comportamentos de mudanca entre os cidadaos é
fundamental reconhecer o uso da gamificagdo como tecnologia persuasiva.
Este artigo aborda um estudo baseado no gerenciamento de recursos para
cidades inteligentes combinado com o uso de gamificacdo onde foram
analisados quatro artigos e a partir deles elaborada uma analise
comparativa.
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1. Introducéo

A Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) indica que a populagdo mundial de 7,2
bilhGes de pessoas chegara a 9,6 bilhdes em 2050 e mais de 65% deles viverdo em
cidades [ONU 2013]. Pode-se observar que tem ocorrido uma migragdo massiva da
populacdo mundial residente do ambito rural em direcéo as cidades. Esta preocupante
aglomeracdo urbana apresenta grandes desafios para as gestfes publicas que devem se
preocupar em garantir a qualidade de vida da sua populacdo e de que as mesmas
tenham um bom nivel de insercdo social e de cidadania. Tais desafios exigem novas



abordagens de planejamento, financiamento, projeto, operacédo e execucao [Boyko et al.
2006] [Harrison & Donnelly 2011] [Rasoolimanesh et al. 2011].

O conceito de cidade inteligente (smart city) pode ser entendido como uma éarea
geogréafica que varia em tamanho e cujos residentes, organizagdes da sociedade civil e
instituicdes governamentais estdo usando tecnologia da informacdo para transformar
sua regido. A visao de inteligéncia das cidades vem da sociedade do conhecimento —
onde a informacdo e a criatividade tém grande énfase e que considera os capitais
humano e social como seus mais valiosos ativos [Castells 2012].

Apesar do grande destaque que a tecnologia tem recebido, apenas sua incluséo
ndo € suficiente, sendo necessario o0 seu uso pelos cidaddos. Nesse contexto as
estratégias de gamificacdo surgem com o intuito de motivar o uso e facilitar a adogéo
de tecnologias ligadas a Cidade Inteligente. Ha estudos que evidenciam o potencial do
uso da gamificacdo para promover boas préaticas para a sociedade [Olaison & Taalas
2014]. Estas estratégias podem ser usadas em muitos dominios, pois aproveitam o
design e as mecanicas existentes nos jogos em outros contextos nao ladicos
[DETERDING et al. 2011]. A motivagdo e o engajamento promovidos por este
processo podem sim, ser benéficos.

Este trabalho tem por objetivo investigar de que forma a gamificacdo esta sendo
utilizada no contexto das Cidades Inteligentes. Para isso, foi realizado um levantando
bibliografico que permitiu identificar oportunidades de pesquisa relacionadas as duas
vertentes tecnologicas, cidades inteligentes e gamificacdo. O artigo estd estruturado
como segue. A secdo 2 apresenta os conceitos de Cidades Inteligentes e de
Gamificagdo. A secdo 3 discute os trabalhos relacionados. A secdo 4 faz a analise
comparativa entre os trabalhos apresentados, enquanto a secdo 5 apresenta as
consideragdes finais, indicando oportunidades de pesquisa.

2. Fundamentos

A seguir sdo apresentados 0s conceitos necessarios para o desenvolvimento deste
trabalho nas areas de Cidades Inteligentes e de Gamificacao.

2.1. Cidades Inteligentes

As cidades sdo sistemas complexos que centralizam um conjunto extenso de
infraestruturas e servigos que consomem um alto volume de recursos e energia
possuindo também um consideravel impacto econdémico, ambiental e de qualidade de
vida. Segundo Washburn et al. (2010), as necessidades das cidades podem ser atendidas
com o aproveitamento adequado do seu potencial, melhorando a eficiéncia e
reinventando sua organizacao, tendo as tecnologias de informacdo como viabilizadores
para torna-las cidades inteligentes.

O termo Cidade Inteligente estd ligado a ampla utilizacdo de Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo (TIC), tanto em infraestruturas, quanto para melhora da
participagédo social [Caragliu et al. 2009] [Toppeta 2010] [Dameri 2013]. Uma Cidade
Inteligente € um sistema eminentemente aberto, no qual novas e heterogéneas
aquisicdes de TIC (que vdo desde novos sistemas de informacéo a sensores, sistemas
ciber-fisicos, servicos, terminais, aplicativos, etc.) podem ser incluidas em qualquer
momento sem um grande esforco de adaptacdo do ecossistema da cidade.



Essa abordagem baseada em tecnologia é capaz de lidar com diferentes
problemas urbanos [Batty et al. 2012] [Lee, Phaal, Lee 201] garantindo, a0 mesmo
tempo, a qualidade do ambiente, sua sustentabilidade e seu desenvolvimento.

Segundo Caragliu et al. (2009), uma cidade € inteligente quando o0s
investimentos em capital humano, social e de infraestrutura de comunicacédo, (tanto
tradicional quanto moderna), sejam propulsores do crescimento econdémico sustentavel,
de boa qualidade de vida e de uma gestdo inteligente dos recursos naturais, por meio de
governangas participativas. Pode-se afirmar que o ambiente de uma cidade inteligente
possui potencial para: (i) Criar uma conexao entre 0s principais setores da comunidade
através da internet e contribuicdo de seus usuarios; (ii) Criar uma conexdo entre 0s
cidaddos e as autoridades; (ii) Propiciar melhorias em campos como: infraestrutura,
empregos, economia de energia, coleta de lixo, educacdo e saude; e (iv) Possibilitar
solucdes de forma conjunta entre os habitantes, gerando um sistema de melhoria
continua colaborativa.

Conforme Zanella, Bui e Castellani (2014) o objetivo de uma cidade inteligente
é fazer um melhor uso dos recursos publicos, expandido a qualidade dos servigos
oferecidos aos cidadaos, enquanto reduz os custos operacionais das administracOes
publicas. Cidades inteligentes séo aquelas que fazem uso de tecnologias de computacéo
inteligente para propiciar servi¢os que sao criticos para a cidade (administracdo publica,
educacdo, salde, seguranca, imobiliario, transporte e utilitarios) de forma inteligente,
interconectada e agil [Washburn et al. 2010].

Nessa perspectiva, o conceito de cidade inteligente surge como uma nova
dimensdo da gestdo publica para o enfrentamento desses desafios. Embora se sustente
em infraestruturas digitais, a cidade inteligente depende do desenvolvimento continuo
da capacidade de aprendizagem para a inovacao e replicacdo nos processos de gestao da
dindmica urbana [Hernandez-Mufioz et al. 2011] [Komninos et al. 2011].

Diante de tantos conceitos, € notavel a auséncia de um consenso, e isso €
devido aos multiplos movimentos cientificos, tecnoldgicos e sociais que compdem o
contexto de uma cidade inteligente [Komninos 2006].

Portanto, a partir do que fundamentado nesta breve revisdo da literatura, este
trabalho adota a seguinte definicdo para a cidade inteligente: uma area politica e
geograficamente definida, que utiliza recursos e inovagdes tecnologicas (sensores,
dispositivos moveis, redes de telecomunicacdes, diversas engenharias, entre outras) de
forma sinérgica e integrada aos servi¢os publicos infindos aos cidaddos com a
finalidade de melhorar a qualidade de vida em geral, estimulando a inclusdo social,
colaboracdo e participagcdo em todas as atividades desenvolvidas.

2.2. Gamificagao

Gamification (ou Gamificacdo em portugués), de acordo com Deterding et al. (2011), é
0 uso de técnicas e design de jogos em sistemas que ndo estdo relacionados
exclusivamente com jogos. Conforme O’Donovan et al. (2013), ela consiste em aplicar
elementos e design de jogos como formas de recompensa para determinadas tarefas
(e.g., utilizar um produto, visitar uma pagina web) com o intuito de estimular o
envolvimento do usuario, com frequéncia e profundidade. As técnicas de gamificacdo



tém sido utilizadas para o aumento do engajamento, motivacdo e participacdo dos
usuarios em diversos setores, como: salde, educacdo, negdcios, gerenciamento de
tarefas, sustentabilidade, geracdo de conteudo para desenvolvedores e desenvolvimento
cooperativo.

A gamificagdo possui também um importante papel ao influenciar o
comportamento dos cidaddos sobre temas importantes de cidades inteligentes, como
governanga participativa, turismo, cultura, educacao, etc. Embora a gamificacdo possua
um grande potencial junto a mobilidade urbana sustentavel e as cidades inteligentes,
sua implementacdo ndo é trivial e requer um bom projeto que garanta que 0S
comportamentos estimulados sdo aqueles correspondentes ao proposito da aplicacéo
[KLOCK et al. 2016]. Como grande parte das aplicacfes esta fortemente acoplada a
uma ldgica de negdcios especifica, processo de gamificacdo também acaba sendo
especifico e dificulta a reutilizacao pelas demais aplicaces. Desta forma, este trabalho
investiga como a gamificacdo esta sendo trabalhada no contexto de cidades inteligentes.

3. Trabalhos Relacionados

Os trabalhos foram selecionados a partir de pesquisas nas bibliotecas digitais onde se
encontram os principais trabalhos nas areas deste artigo, tais como IEEE Xplore Digital
Library, Springer, bases de periddicos da CAPES, SciELO, além do Google Scholar.
Estas pesquisas foram baseadas na busca por trabalhos que possuam as palavras-chaves:
smart cities, smart citizen, smart learning, gamification, gamification for smart cities,
além de suas variacfes e combinacdes. A partir dos resultados encontrados, foram
aplicados os critérios de selecdo, sendo eles, artigos em inglés, com mais de quatro
paginas, que ndo estejam duplicados, no periodo de 2000 a 2018. Dentre os artigos
resultantes que passaram pelos critérios citados, foram selecionados quatro para um
estudo inicial e uma analise comparativa. Os trabalhos sdo descritos a seguir.

3.1. Spitz et al. 2017

O processo de gamificacdo tem sido utilizado com sucesso na tarefa de engajar
voluntérios de pesquisa, devido ao seu formato, o qual é capaz de transformar tarefas
tediosas e repetitivas em atividades estimulantes. Muitas inovacGes de cunho social
possuem como diretiva o senso de colaboragdo e promovem o engajamento civil, 0 que
significa, que usuarios podem trabalhar juntos utilizando o seu conhecimento,
habilidades, valores e motivacdo para promover a qualidade de vida em suas
comunidades.

O artigo de Spitz et al. (2017) explora a gamificagio como uma valiosa
ferramenta de engajamento civil e apresenta um projeto, que possui como objetivo
investigar o uso de midias digitais no processo de engajamento de cidaddos e
construcdo da cidadania digital no contexto de cidades inteligentes, focando em como a
gamificacdo e a autonomia na coleta, processamento e analise de dados pode fortalecer
iniciativas de cidadaos comuns. Com base nessa premissa, 0S autores inserem 0 tema
de alimentacdo saudavel ao objetivo do projeto, surgindo dessa maneira, o aplicativo
Dyet (Do you eat this?). O problema tratado € que, embora estejam especificadas nas
embalagens dos alimentos os ingredientes que 0s compdem, nem sempre essas
informacdes sdo apresentadas de maneira legivel ou inteligivel. O aplicativo Dyet € uma



ferramenta na qual os usuarios podem inserir informacdes sobre alimentos que possuem
ingredientes relacionados com o aumento de cancer e outras doencas. Por meio de
técnicas de gamificacdo e com usuarios engajados no aplicativo espera-se obter uma
base de dados aberta com uma lista de alimentos ndo saudaveis, aumentando, dessa
forma a consciéncia do consumo de ingredientes com aditivos artificiais. E possivel
identificar no trabalho uma interacdo importante entre midias digitais, engajamento
civil e gamificacdo. Destaca-se a intencdo dos autores em apresentar um projeto capaz
de contar com a participagdo de cidaddos de maneira ludica, sendo 0s mesmos
responsaveis diretos pela geracdo de uma base de dados com informacdes Uteis aos seus
usuarios.

3.2. Vanolo 2018

O artigo de Vanolo (2018) se propde a apresentar a gamificacdo e sua relacdo com
cidades inteligentes, apresentado uma breve revisdo de ideias, a fim de estimular novas
reflexdes e linhas de investigacdo sobre gamificacdo em estudos urbanos. Um
importante conceito apresentado no artigo é o de arquitetura de escolha, extraido do
livro Nudge: Improving decisions about health, wealth and happiness de Thaler e
Sunstein (2008), o qual mostra os seres humanos como agentes econdémicos limitados, e
declara, que de maneira geral, o ser humano age de maneira impulsiva quando se faz
necessario processar grandes quantidades de informagdo e que muitas das vezes as
decisbes humanas sdo guiadas por emoc¢bes ou tomadas com base na repeticdo de
padrdes comportamentais. Diante desse cenario, 0s autores argumentam que tal
comportamento pode ser guiado por meio de um sistema de arquitetura de escolhas, o
qual se molda diante dos diferentes contextos de decisao.

A arquitetura de escolha por sua vez ndo visa alterar os valores pessoais ou
fornecer informac@es, mas sim estimular comportamentos e decisées que supostamente
sdo benéficas para a sociedade e para o individuo, como por exemplo, incentivar
habitos sustentaveis e saudaveis através do remodelamento do design urbano, fazendo
com que os habitantes se sintam encorajados a utilizar bicicletas para a sua locomogao.

A gamificagdo juntamente com elementos da arquitetura de escolha torna-se
uma importante ferramenta de engajamento, através do seu poder motivacional e
facilidade para promover a participacdo de usuarios. Ja a arquitetura de escolhas, esta
ligada ao provisionamento de recompensas, tanto virtuais como sociais. Um exemplo de
recompensa social seria a possibilidade de exibicdo das conquistas do jogador para
outros jogadores, provendo ao mesmo status no sistema e adicionando dessa forma, um
elemento motivacional.

As tecnologias digitais e as cidades inteligentes estdo sendo utilizadas também
no desenvolvimento das chamadas cidades ludicas, onde o principio é utilizar a
estrutura da cidade, juntamente com tecnologia e gamificacdo, para gerar conexao entre
os cidaddos e o espaco urbano procurando minimizar a exclusdo de grupos sociais.
Apesar da ampla disseminacdo de estudos de natureza qualitativa, sdo raros os estudos
que tentam quantificar e caracterizar a segregacdo usando indicadores, dificultando a
realizacdo de comparagdes do ponto de vista geografico e temporal. Embora pouco
disseminados, observam-se esforcos na construcdo de indicadores voltados para
analises explicitamente espaciais e multidimensionais. S0 necessarios, no entanto,



avancos na apropriacdo da crescente disponibilidade de dados com alta resolucgéo,
inclusive de natureza individual, para a compreensdo de novas relagOes espago-
temporais, que privilegiem a conectividade e ndo apenas a proximidade fisica, e
considere tanto espacos residenciais quanto os das demais atividades cotidianas.

3.3. Zicaet al. 2017

O artigo de Zica et al. (2017) propde uma metodologia que combina a gamificacdo com
o0 ciclo de vida em cascata de um produto de software chamado "Da mina a minha
Cidade". Ele consiste em um projeto futuro de um aplicativo que permite que todos 0s
usuarios construam sua propria cidade virtual e serd aplicado em uma area industrial da
Roménia onde vérias cidades que viviam da atividade de mineracdo, e hoje estdo
desaparecendo, e que precisam de uma mudanca real para reestruturar a area e manter
seus cidadaos engajados.

A Internet das Coisas (I0T) representa 0 motor de uma cidade inteligente, mas
os cidaddos sdo o combustivel que faz tudo agir em conjunto. Cada cidaddo tem seu
préprio ponto de vista sobre a cidade em que vive, portanto, a cidade inteligente deve
ser projetada para que cada um possa se sentir em casa [Zica et al. 2017]. A criagédo
desta cidade virtual representa um feedback real para as autoridades sobre o que elas
podem fazer pela cidade e sua comunidade. O meétodo de pesquisa empregado neste
trabalho é agrupado em trés etapas: pré-uso, durante e ap6s o uso. Cada uma delas é
representada por elementos especificos de motivacdo baseados em gamificacdo. Em um
primeiro momento sdo cadastrados e coletados dados sobre cada usuério envolvido.
Apobs a criacdo da conta, o usuario deve definir seu perfil e depois de completa-lo, o
usuario comeca a construir sua propria cidade. O primeiro passo € escolher um nome
para a cidade.

Na segunda etapa 0 usuario comeca a construir sua propria cidade indicando os
campos de seu interesse como: criar eventos para incentivar um estilo de vida mais
saudavel, criar mais locais de lazer para todas as faixas etarias, informar a comunidade
sobre o0s eventos culturais da cidade, dentre outros. Cada usuario pode ser
recompensado com pontos pelas realizacdes pessoais e pelo trabalho em equipe,
podendo o mesmo verificar sua posicdo em uma tabela de classificacao.

Na terceira etapa, com base em algoritmos relativos a Big Data, informacdes
relevantes sdo extraidas e utilizadas para completar os perfis. Esses perfis representam o
ponto de partida para cada cidade virtual do aplicativo. 1sso ocorre porque a cidade
virtual inicial contera apenas os elementos e ferramentas adequadas para o usuario em
seu perfil. A medida que o aplicativo for reunindo novos usuarios, grupos com base nos
mesmos interesses sdo criados. Os pontos alcangados trazem distintivos que ajudam a
estabelecer o papel de cada usuario na cidade virtual (prefeito, gerente do hospital,
etc.). Na ultima etapa, as conquistas de cada usuario séo integradas, os papéis se tornam
dindmicos e os participantes podem ganhar emblemas de cofundadores, bem como
trocar pontos por moedas virtuais. Por fim os dados sdo coletados a fim de segmentar o
mercado com base em uma pesquisa geral sobre questdes demograficas, habitos,
servigos mais Uteis, percepgdes, crengas, expectativas, familiaridade com a tecnologia.



3.4. Kazhamiakin et al. 2015

O STREETLIFE EU, Kazhamiakin et al. (2015), é um projeto europeu que utiliza uma
estrutura de gamificacdo baseada em servigcos para a melhoria da mobilidade urbana
inteligente e sustentavel.

Neste trabalho é proposto um estudo de caso a partir do desenvolvimento de um
aplicativo que usa uma estrutura de gamificacdo genérica e extensivel que aproveita o
paradigma orientado a servicos. Esta estrutura estabelece um vinculo entre politicas e
mecanismos programaveis de cidades que incentivam os cidaddos a fazerem uso desses
recursos de maneira a torna-los ativos na governanca da cidade inteligente.

O estudo de caso foi aplicado na cidade de Rovereto, nordeste da Italia que
possui certa de 40 mil habitantes. Apesar de ser considerada pequena em comparacgao
com outros municipios europeus, a cidade esta exposta a uma pressao de trafego muito
significativa, especialmente no centro da cidade. Ha um carro para cada dois habitantes
e estes ocupam um espaco de alto valor no centro da cidade, o que poderia ser usado
por pedestres e ciclistas. Conforme Kazhamiakin et al. (2015), a cidade tem mais de
30km de ciclovias e pretende no futuro obter um total de quase 75km. Também possui
um sistema de bicicleta compartilhada com mais de 10 estacdes.

O experimento contou com o auxilio de 40 usuarios que foram recrutados e
instruidos para usar o aplicativo desenvolvido durante trés fases a fim de registrar e
armazenar o comportamento de cada usuario durante todo o estudo. A primeira fase
durou uma semana e teve como objetivo além da familiarizacdo dos usuarios com o0
aplicativo, entender o comportamento normal de mobilidade de cada um e seus
itinerérios regulares. Na segunda fase foi adicionado o recurso de recomendagédo de
mobilidade sustentavel definida de acordo com a gestdo da cidade e baseada nos dados
captados na primeira fase. Na Gltima fase foi introduzida a gamificagdo, onde pontos e
emblemas foram utilizados como forma de bonificacdo para cada objetivo alcancado.
Os pontos verdes estavam relacionados a quilometragens percorridas utilizando meios
de transporte sustentaveis, pontos de saude estavam relacionados a quilometragens
percorridas a pé ou de bicicleta e pontos de park & ride! estavam relacionados ao uso
constante das instalacbes designadas. Ao fim do jogo os participantes receberam um
certificado com suas conquistas e os trés melhores jogadores foram recompensados com
um més gratis do servico de compartilhamento de bicicletas que a cidade possui.

Ao final do estudo de caso foi possivel observar que a gamificacdo em uma
cidade inteligente é capaz de instigar e promover a mudanga de comportamento dos
cidaddos quanto ao uso de mobilidade urbana mais sustentdvel. Também houve o
aumento na confianca quanto aos servicos de tecnologias da informacdo e comunicacéo
utilizados.

! S&o estacionamentos com conexdes de transporte plblico que permitem que pessoas que se dirigem para
0s centros urbanos saiam de seus veiculos e sejam transferidos para um sistema de transporte publico.



4. Analise Comparativa

Essa secdo apresenta uma analise comparativa entre os trabalhos apresentados na se¢ao
3. Para tal alguns critérios sao estabelecidos (na primeira coluna a esquerda). A Tabela
1 resume o comparativo dos trabalhos.

Tabela 1. Analise Comparativa dos Trabalhos Relacionados

Kazhamiakin et al.

Critérios Spitz et al. 2017 Vanolo 2018 Zica et al. 2017 2015
Infraestrutura,
empregos, economia
Area Alimentacéo saudavel Pesquisa . energia, Mobilidade urbana
gerenciamento de
residuos, educacéo,
saude
Planejamento de
viagens e servicos de
. . recomendacao de rota
Engajamento civico e L
~ usadas rotineiramente
construgdo da . . X - x
cidadania digital Estlmular_a_dl_scussao Conectar pessoas e pelos cidadéaos
Para que ' de potenciais linhas de comunidades
L focando em . Co
(objetivo do e~ pesquisa sobre o Conscientizagao sobre
gamificagéo e - . o .
trabalho) autonomia na coleta relacionamento entre Melhorar as diversas politicas e servigos de
' gamificagdo e cidades areas da cidade mobilidade sustentavel
processamento e
analise de dados Motivar a adotar as
solugBes de TICs
correspondentes
U“"Z"’?'.O pgtenual da Presséo de trafego
. . gamificagdo para o S
Porque Ingredientes contidos engaiamento de Dificil relacionamento significando no centro
(qual em alimentos nem ngay "~ A da cidade
= P usuérios nas questdes entre cidadao
problema sempre séo legiveis ou - o ;
DA sociais e politicas do e autoridades
tratado) inteligiveis ambiente a0 qual estio Grande demanda de
) ' q carros estacionados.
inseridos
= Utilizar os conceitos de
Construgdo de uma ) )
arquitetura de escolha Desenvolvimento e
ferramenta na qual os ! . - . ~ -
USUrios poderdo ser para estimular Criar um aellcatlvo_ para introducdo de um jogo
Como : - comportamentos a construcdo da cidade em um experimento
capazes de identificar P o - -
. N benéficos de cidadaos inteligente virtual controlado em Rovereto
componentes nocivos a de cidad tali
saude nos alimentos no contexto de cidades (Italia)
inteligentes
Houve N&o N&o N30 sim
avaliacéo
Através de testes nao
Como = . ~ . x . o
. Nao se aplica Né&o se aplica Na&o se aplica paramétricos de Mann-
avaliou -
Withney
Encorajou os jogadores
a seguirem
recomendagdes de
mobilidade sustentavel
Mudanca de
Comportamento de
Viagem Voluntéria para
Resultados Nao se aplica N&o se aplica Na&o se aplica mais sustentavel
Gamifica¢é@o induziu
mudanga significativa
nas distribuicbes (maior
para o uso de
compartilhamento de
bicicleta e menor para o
uso do carro)
Combina
cidades
inteligentes Sim Sim Sim Sim
com

gamificacdo




Utiliza
gerenciame Si ~ . .
im Né&o Sim Sim
nto de
recursos
Séo
recursos N&o N&o se aplica Sim Sim
das cidades
Quais 0s Infraestrutura,
: empregos, economia
tipos de de energia
recursos Saude N&o se aplica energia, Mobilidade urbana
(4rea de gerenciamento de
e residuos, educacéo,
aplicacéo) )
saude

Os artigos de Vanolo (2018) e Zica et al. (2017) séo focados na combinacgéo de
cidades inteligentes e gamificacdo, porém se tratam de estudos de caso genéricos com
futuras aplicacBes. O primeiro trabalho é focado em questfes sociais e politicas do
ambiente da cidade como um todo. O segundo por sua vez possui explicito 0s recursos
da cidade que serdo utilizados. O artigo de Spitz et al. (2017), apesar de ndo mencionar
o termo "cidades inteligentes”, ainda assim utiliza recursos da saude para estimular
comportamentos benéficos nos cidaddos o que ajuda na transformacdo das cidades
comuns para cidades inteligentes. O trabalho de Kazhamiakin et al. (2015) foi aplicado
e obteve resultados positivos tanto na area de mobilidade urbana quanto na juncao de
gamificacdo e cidades inteligentes.

5. Considerag0es Finais

Este artigo traz uma reflexdo sobre cidades inteligentes, questdes ligadas ao fendmeno
de urbanizacdo e suas oportunidades através do uso da gamificacdo. Refletindo sobre
estas questdes, explorou-se como o uso da gamificacdo esta sendo empregado nos
papeis cotidianos de uma cidade. As cidades sdo feitas por pessoas, e a gamificacdo
apresenta potencial suficiente para estimular o engajamento delas. Com o avanco das
tecnologias e o0 uso de dados abertos, fica mais facil o incentivo por parte dos governos
para o uso dessas ferramentas na construcdo e manutencgéo das nossas cidades.

De acordo com o Programa das NagOes Unidas para Assentamentos Humanos
(UN-Habitat - United Nations Human Settlements Programme), a populagdo urbana
mundial foi multiplicada por cinco entre 1950 e 2011. Este crescimento expressivo nas
areas urbanas combinado com a auséncia de planejamento adequado resulta na
deficiéncia estrutural, em modelos de producdo e consumo ndo sustentaveis, em
elevados niveis de poluicdo, degradacdo ambiental e desigualdades sociais e
financeiras. Neste contexto, cidades bem definidas politica e geograficamente, utilizam
inovacgdes e recursos tecnolégicos de forma a melhorar a vivéncia da populacdo em
geral.

E importante para este desenvolvimento que as pessoas estejam engajadas a fim
de contribuir para mudancas. A inteligéncia e a sustentabilidade de uma cidade
consistem em guiar o seu crescimento de forma intencional, colaborativa e inclusiva
para o desenvolvimento de bons lugares para se viver, trabalhar e se divertir. Para
auxiliar estas mudancas a gamificacdo pode ser utilizada para motivar os usuarios a
participarem do gerenciamento dos dados de todos estes recursos.

Este artigo visou, a partir desta andlise comparativa, contribuir com as
discussbes sobre como o uso da gamificacdo pode aprimorar agOes que visem a




melhoria da qualidade de vida nos centros urbanos e uma maior interacdo entre as
pessoas com vista na solugcdo de problemas decorrentes da intensa urbanizacdo nas
cidades. Foi possivel observar que o potencial da gamificacdo junto as tecnologias de
informacdo e comunicacdo para promover diversas areas das cidades é amplo, como por
exemplo, no crescimento econdmico, na salde, seguranca individual e coletiva e na
propria sustentabilidade das cidades.

Destaca-se também que os trabalhos buscam gerar impactos significativos na qualidade
de vida dos cidaddos. Por um lado, ha um potencial de maior participacdo e
envolvimento da populacdo na condugdo da gestdo da cidade. Por outro lado, ha um
impacto positivo no conhecimento do dia-a-dia das cidades e de seus cidaddos pelo
governo, permitindo melhor governabilidade e planejamento com foco nas prioridades
que impactam mais diretamente o cotidiano dos habitantes de cidades sustentaveis e
inteligentes. Como trabalhos futuros pode-se investigar como os problemas atuais das
cidades inteligentes podem ser auxiliados por meio da utilizacdo de gamificacdo e quais
os maiores beneficios da utilizacdo da gamificacdo no contexto de cidades inteligentes.
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