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Abstract. An Intelligent City is the result of initiatives in various areas, such
as infrastructure, governance, education, health, etc. These initiatives should
include as their main objective to improve the quality of life of the citizens
who use the city’s resources. To achieve such goals, the big cities need to be
prepared to ensure their population has a good level of social insertion and
citizenship. In this context, personalization and gamification techniques
together can, for example, make an event application more attractive to
university students by stimulate them to be more participatory. Based on this,
the article presents a research methodology that aims to understand how
personalization and gamification are being handled in the context of Smart
Cities.

Resumo. Uma Cidade Inteligente é o resultado de iniciativas de diversas
dreas, tais como infraestrutura, governanga, educagdo, savde, etc. Estas
iniciativas devem incluir como principal objetivo melhorar a qualidade de
vida dos cidaddos que frequentam estas cidades e utilizam os seus recursos.
Para que estes objetivos sejam alcangados, os grandes centros precisam estar
preparados para enfrentar novos desafios e garantir que a populacdo tenha
um bom nivel de insercdo social e de cidadania. Neste contexto, técnicas de
personalizacdo e gamificacdo juntas podem, por exemplo, tornar um
aplicativo de eventos mais atrativo para os estudantes de uma universidade os
estimulando a serem mais participativos. Fundamentado nisto, o artigo
apresenta uma metodologia de pesquisa que visa entender como
personalizacdo e gamificacdo estdo sendo tratadas no contexto das cidades
inteligentes.

Palavras-chave:  cidades inteligentes,  gamificacdo,  sistemas  de
recomendagcdo, personalizacdo.

1. Introducao

Uma migracdo massiva da populagdo mundial tem sido observada em direcdo as
cidades. A Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) indica que a populagdo mundial de
7,2 bilhdes de pessoas chegard a 9,6 bilhdes em 2050 e mais de 65% destas viverdo em
cidades [ONU 2013]. Ao agregar tamanha populacdo em espacos reduzidos, as
dificuldades enfrentadas pelas gestdes publicas crescem, bem como surgem novas
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demandas, tornando a manutencdo da qualidade de vida e de trabalho dos cidadaos um
objetivo dificil de ser alcancado. Tal cenario deriva principalmente da desigualdade
entre o crescimento populacional, a oferta de infraestrutura basica, e a prestacdao de
Servigos.

Desafios como a garantia da seguranca, redugdo do impacto ao meio ambiente,
infraestrutura publica, sistemas educacionais e de saide de qualidade e a comunicagdo
entre os cidaddos exigem novas abordagens de planejamento, financiamento, projeto,
operacdo e execucdo [Boyko et al. 2006] [Harrison & Donnelly 2011] [Rasoolimanesh
et al. 2011]. Neste contexto uma das possiveis solucdes encontradas € a criagdo de

metodologias e ferramentas que oferecam sugestdes personalizadas para suavizar a
ocorréncia de tais problemas.

Na perspectiva mencionada anteriormente, portanto, surgem alguns desafios:
como a personaliza¢@o e a gamificag¢@o juntas podem contribuir para o desenvolvimento
de uma cidade inteligente. Quais recursos podem ser utilizados destas ferramentas para,
por exemplo, auxiliar na locomog¢ado sustentavel da populacdo a fim de contribuir para
que o mesmo ndo pegue filas, ou ainda, como facilitar e otimizar o acesso de um aluno
a servigos como biblioteca, restaurantes, localizagdo no campus, frequéncia escolar
entre outros. Por fim, como desenvolver ferramentas eficazes na identificacdo de
conteudo adequados e de maneira automatica, de forma que os usudrios se sintam
motivados a utiliza-las.

Dada a relevancia e a pertinéncia do tema para a sociedade e o meio
comunicacional, este artigo tem por objetivo fazer a revisao da literatura de abordagens
de personalizacdo gamificadas para o tratamento de problemas em cidades inteligentes.

O trabalho estd dividido como segue. O capitulo 2 apresenta os contetudos
estudados para a fundamentagao tedrica. No Capitulo 3 é apresentada a metodologia da
pesquisa, os trabalhos relacionados, as questdes de pesquisa, ferramentas utilizadas e as
analises iniciais e resultados obtidos. Por fim, sdo apresentadas as consideracoes finais
no Capitulo 4.

2. Fundamentos

A seguir sdo apresentados os conceitos necessdrios para o desenvolvimento deste
trabalho nas areas de Gamificacdo e Personalizacdo no contexto de Cidades Inteligentes.

2.1. Gamificacao

Gamification (ou Gamificacdo em portugués), de acordo com Deterding et al. [2011], é
uma estratégia para aplicar técnicas e design de jogos em sistemas que ndo estdo
relacionados exclusivamente com jogos. E um fendmeno emergente que deriva da
popularidade dos games e de sua capacidade de motivar, potencializar e resolver
problemas em diversas dreas do conhecimento dos individuos, tais como saude,
educacdo, negdcios, gerenciamento de tarefas, sustentabilidade, geracdo de conteudo
para desenvolvedores e desenvolvimento cooperativo. Conforme O’Donovan et al.
[2013], ela consiste em aplicar mecanicas e elementos de design de jogos (games), tais
como metas, regras, comentarios e participacao voluntdria, com o intuito de motivar o
publico-alvo a se envolver em tarefas mais frequentemente e profundamente. Quando
corretamente projetada e implementada, foi verificado que a gamificagdo incentivou a
comportamentos que eram almejados pelos usudrios [O’Donovan et al. 2013].

A gamificagdo vem sendo introduzida nas atividades cotidianas da vida,
influenciando na forma como as pessoas compram (e.g., o eBay utiliza pontos para
indicar a confiabilidade dos usudrios), passeiam (e.g., Swarm fornece medalhas



conforme a quantidade de check-ins), praticam atividades fisicas (e.g., Nike+ concede
pontos conforme a quantidade de exercicios praticados, habilitando prémios e
surpresas), reciclam (e.g., RecycleBank concede pontos aos usudrios que economizam
agua ou energia elétrica) e estudam (e.g., Duolingo utiliza pontos, niveis e tabelas de
classificag@o para motivar os estudantes a aprender um novo idioma) [Klock 2017].

A gamificac@o tem por objetivo visualizar um determinado problema e pensar
em alternativas a partir do ponto de vista de um game designer (responsavel pela
criacdo de jogos eletronicos), ja que esse profissional geralmente possui uma capacidade
impar em produzir experiéncias que concentram o foco de muitos individuos para
resolver problemas em mundos virtuais [Mcgonigal 2011].

Ao influenciar o comportamento dos cidaddos sobre temas importantes de
cidades inteligentes, a gamificagdo possui também um importante papel, tais como na
governanga participativa, no turismo, cultura, educacdo, E mais recentemente no
dominio empresarial despertou-se o interesse em introduzir mecanicas de jogos e
sistemas de informacdes empresariais, a fim de buscar niveis mais altos de engajamento
dos funciondrios, com o objetivo de impulsionar os resultados positivos da organizagao,
como o comprometimento e desempenho no trabalho [Herzig et al., 2012.

Embora a gamificacdo possua um grande potencial junto a mobilidade urbana
sustentdvel e as cidades inteligentes, sua implementacdo ndo € trivial e requer um bom
projeto que garanta que os comportamentos estimulados sdo aqueles correspondentes ao
proposito da aplicagdo [Klock et al. 2016]. Como grande parte das aplicagdes esta
fortemente acoplada a uma logica de negdcios especifica, o processo de gamificagdao
também acaba sendo especifico e dificulta a reutilizacio pelas demais aplicagoes.

2.2, Personalizacao e Sistemas de Recomendacao

As pessoas se deparam com uma grande diversidade de opcdes e disponibilidade
facilitada pelo acesso a internet. Muitas vezes diante das alternativas que sao
apresentadas as mesmas possuem pouca ou quase nenhuma experiéncia para realizar a
melhor escolha. Para diminuir as duvidas e necessidades frente a estas escolhas as
recomendacdes e personalizacdes que sao passadas por outras pessoas as quais podem
chegar de forma direta ou através de opinides de revisores de filmes e livros por
exemplo, s3o muito importantes [Maes and Shardanand 1995].
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Personalizagdo € o ato de adaptar um produto ou servico para atender as
necessidades de um individuo [Gyara and Sachdev 2008]. E um conceito moderno que
vem sendo utilizado por empresas inovadoras, como Amazon por exemplo, que buscam
um tratamento diferenciado aos usudrios da internet, personalizando produtos que
melhore se adaptam ao perfil de cada cliente [Torres 2004].

Segundo Mizzaro e Tasso [2012], a personalizagdo se torna importante porque
pode aumentar a utilidade, satisfacdo e lealdade do usudrio, uma vez que permite
oferecer servicos concisos e efetivos adaptados as necessidades individuais. As
tecnologias que promovem a personalizacdo, de acordo com o Personalization
Consortium (apud Jones 2003), buscam: (a) servir melhor o consumidor pela
antecipacdo de suas necessidades, (b) fazer interacOes comerciais eficientes e
satisfatorias com consumidores e, (c) construir relagcdes que encorajam consumidores a
continuar realizando negdcios com sites de comércio eletronico.

De modo geral, a personalizacdo oferece tratamento diferenciado ao usuario, ao
diminuir a sobrecarga de informacdo e aumentar a relevancia das informacdes ofertadas.
Com isso, tende-se a aumentar a satisfacdo do usudrio e promover sua fidelizagdo, o que
impacta diretamente na competitividade das empresas.

Os sistemas de recomendacao auxiliam na eficacia do processo de indicagdo que
Ja € bastante conhecido na relagdo social entre seres humanos [Resnick and Varian
1997]. Em um sistema tipico, as pessoas fornecem recomendagdes, como entradas, que



o sistema agrega e direciona para os individuos considerados potenciais interessados
naquele tipo de recomendacdo. Entdo um sistema de recomendacdo € aquele que
recomenda itens para usudrios de maneira que tais itens estejam relacionados com seus
interesses.

E definido de forma genérica por Ricci et al. [2011] que sistemas de
recomendacdo tradicionais utilizam técnicas e ferramentas de software para promover
sugestoes de itens a serem utilizados por um usudrio. A partir desta € possivel
identificar duas dimensdes de informagdo que sdo utilizadas. O usudrio e o item a ser
recomendado, onde o item € o recurso alvo da recomendacio, podendo pertencer aos
mais diversos tipos de coisas, lugares, pessoas, ou qualquer outro recurso
disponibilizado em um sistema computacional.

Segundo Lopes [2013], os sistemas de recomendacdo foram propostos para
prover uma interface alternativa para tecnologias de filtragem e recuperacdo de dados,
com o objetivo de contemplar o usudrio com informagdes que fossem de seu interesse.
Para que a recomendacgdo ocorra, geralmente sdo utilizados trés tipos de informacdes:
descricdo do item a ser recomendado, informagdo do usudrio que receberd a
recomendacao e avaliagdo do item recomendado ao usudrio.

Os Sistemas de Recomendacdo sdo capazes de identificar preferéncias e sugerir
itens relevantes para cada usudrio, de acordo com a andlise de seu comportamento de
navegacgao, consulta e/ou compra, preferéncias, entre outros aspectos. Os Sistemas de
Recomendacdo sdo grandes aliados da personalizagdo de sistemas computacionais.

2.3. Cidades Inteligentes

As cidades sdo sistemas complexos que centralizam um conjunto extenso de
infraestruturas e servicos que consomem um alto volume de recursos e energia
possuindo também um considerdvel impacto econdmico, 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 organizacdo, tendo as tecnologias de informacdo como viabilizadores
para torné-las cidades inteligentes.

O termo Cidade Inteligente estd ligado a ampla utilizacdo de Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC), tanto em infraestruturas, quanto para melhora da
participacdo social [Caragliu et al. 2009] [Toppeta 2010] [Dameri 2013]. Uma Cidade
Inteligente € um sistema eminentemente aberto, no qual novas e heterogéneas aquisi¢oes
de TIC (que vao desde novos sistemas de informacdo a sensores, sistemas ciber-fisicos,
servigos, terminais, aplicativos, etc.) podem ser incluidas em qualquer momento sem um
grande esfor¢o 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.

Conforme Zanella, Bui e Castellani (2014) o objetivo de uma cidade inteligente
¢ fazer um melhor uso dos recursos publicos, expandido a qualidade dos servicos
oferecidos aos cidaddos, enquanto reduz os custos operacionais das administracoes
publicas. Cidades inteligentes sdo aquelas que fazem uso de tecnologias de computagao
inteligente para propiciar servigos que sao criticos para a cidade (administracao publica,
educacdo, saude, seguranga, imobilidrio, transporte e utilitdrios) de forma inteligente,
interconectada e 4gil [Washburn et al. 2010].

Segundo Caragliu et al. [2009], uma cidade ¢ inteligente quando os
investimentos em capital humano, social e de infraestrutura de comunicagdo, (tanto
tradicional quanto moderna), sejam propulsores do crescimento econdmico sustentdvel,
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 conex@o entre os principais setores da comunidade
através da internet e contribui¢cdo de seus usudrios; (ii) Criar uma conexdo entre os
cidaddos e as autoridades; (ii) Propiciar melhorias em campos como: infraestrutura,
empregos, economia de energia, coleta de lixo, educacdo e saide; e (iv) Possibilitar
solugdes de forma conjunta entre os habitantes, gerando um sistema de melhoria
continua colaborativa.

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 inovagao e replicacdo nos processos de gestdo da
dindmica urbana [Herndandez-Muiioz et al. 2011] [Komninos et al. 2011].

Devido a multiplos movimentos cientificos, tecnoldgicos e sociais que compdem
o contexto de uma cidade inteligente € notdvel a auséncia de um consenso unico.
Portanto, a partir do que fundamentado nesta breve revisdo da literatura, este trabalho
adota a seguinte defini¢do para a cidade inteligente: como uma éarea geografica que
varia em tamanho e cujos residentes, organizagdes da sociedade civil e instituicdes
governamentais estao usando tecnologia da informagao para transformar sua regido com
a finalidade de melhorar a qualidade de vida em geral. A visdo 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].

3. Metodologia de Pesquisa

Tartuce [2006] define que a metodologia cientifica trata de método e ciéncia. Método
significa o caminho em direcdo a um objetivo; metodologia € o estudo do método, ou
seja, sdo as regras e procedimentos estabelecidos para realizar uma pesquisa; cientifica
deriva da ciéncia, a qual compreende o conjunto de conhecimentos precisos e
metodicamente ordenados em relacdo a determinado dominio do saber. Em geral,
compreende basicamente um conjunto de dados iniciais € um sistema de operagdes
ordenadas adequado para a formulacdo de conclusdes, de acordo com certos objetivos.
Para a elaborac@o desta pesquisa, foi definido as questdes de pesquisa, o processo de
busca (que envolve a defini¢do das palavras chaves a partir das questdes de pesquisa € a
selecdo dos mecanismos de busca a serem utilizados) e o processo de selecdo dos artigos
encontrados.

3.1. Questoes de Pesquisa

Para identificar como ocorre a avaliacdo da gamifica¢do e personalizacdo no contexto
de cidades inteligentes, foram definidas as seguintes Questdes de Pesquisa (QP):

e QP1: Qual o publico alvo da aplicacdo de gamificacdo e personalizacdo em
cidades inteligentes?

e QP:2: Houve avaliacdo?

e QP3: Como avaliou?

e QP4: Quais foram os resultados?
3.1.1. Processo de Busca

Estabelecidas as questoes de pesquisa, foi definido o argumento de busca a ser utilizado.
Para isso, as questdes de pesquisa foram detalhadas em categorias de palavras-chaves:
relacionadas a cidades inteligentes (e.g. smart, digital, city, cities, citizens, community,
learning, technology), relacionadas a gamificacio (e.g. gamification, gamified, gamify,
gamifying) e relacionadas a personalizacio (e.g. Recommendation OR Adaptation OR



Adaptive OR Personalize OR Personalise OR Intelligent). Desta forma, foram
procurados artigos que atendessem o argumento de busca: “((Smart OR Digital) AND
(City OR Cities OR Citizens OR Community OR Learning OR Technology) AND
(Gamif*) AND (Recommendation OR Adaptation OR Adaptive OR Personalize OR
Personalise OR Intelligent)), no titulo, resumo ou palavras-cjave, sendo o * equivalente
ao caractere coringa. A string de busca foi adaptada para algumas bases para que as
mesmas pudessem retornar, de forma igualitdria, os resultados.

Os mecanismos de busca utilizados foram: ACM Digital Library, IEEE Xplore,
Science Direct (SDirect), Scopus. A escolha destes mecanismos foi feita a partir da
observacgdo de outras metodologias de pesquisa referentes a drea de tecnologia. A busca
foi realizada no segundo semestre de 2018, filtrando apenas artigos publicados a partir
de 2010 e no idioma em inglés (idioma predominante nos mecanismos). A Tabela 1
apresenta a quantidade de artigos retornados em cada mecanismo de busca académico
utilizado.

Tabela 1. Quantidade de artigos retornados pelos mecanismos

Mecanismo de Busca Quantidade
ACM Digital Library 36

IEEE Xplore 172

Science Direct 25

Scopus 79

Total 312

Apoés as pesquisas foi possivel obter 312 artigos que apresentam uma ligacdo entre
gamificacdo, personalizagdo e cidades inteligentes.

3.1.2. Processo de selecao

Foram definidos os critérios de inclusdo e exclusdo baseados nas questdes de pesquisa
para que os resultados da metodologia se tornassem mais assertivos. Os seguintes
critérios foram definidos, além do periodo de publicacdo e do idioma:

e Artigos disponiveis para download;
e Estudos primarios;
e Estudos que relacionam Personalizagdo e Gamificagao;

e E um artigo com dados empiricos (abordagem, sistema desenvolvido...)

Quanto aos critérios de exclusao:
e Artigos com menos de 4 paginas;
e Artigos ndo disponiveis para Download,
e Artigos que abordam Gamificacdo, mas nao Personalizacdo;
e Artigos que abordam Personaliza¢cdo, mas ndo Gamificacao;
e Artigos que ndo estdo de acordo com o tema pesquisado;

e E um artigo que propde um esbogo conceitual.



Sendo assim, ao ndo atender qualquer um dos critérios estabelecidos o artigo foi
removido. Dos 312 artigos retornados, foram removidos 24 por estarem duplicados e
restaram entdo 91 que estavam dentro do contexto referente a pesquisa.

3.2. Ferramentas utilizadas

Para a condugao deste trabalho foram utilizadas algumas ferramentas que auxiliaram na
sua organizagdo e desenvolvimento.

3.2.1. Parsifal

Esta ferramenta foi desenvolvida para auxiliar pesquisadores em suas revisdes
sistematicas. Os mesmos que estdo distribuidos geograficamente podem trabalhar juntos
em um espago de trabalho compartilhado, projetando o protocolo e conduzindo a
pesquisa [Parsifal 2018].

A escolha desta ferramenta se deu em fungdo dos seus recursos serem bem
distribuidos de forma que seja simples a organiza¢do dos contetidos inseridos nela. E
possivel criar um projeto dividido em 4 passos: Review, Planning, Conducting e
Reporting.

3.2.2. RapidMiner

O RapidMiner é um software de Data Science para andlise preditiva e aprendizagem de
mdquina. Ele possui uma interface que opera com processos € conta com muitos
recursos para diversas tarefas de mineragdo de dados. O uso desta ferramenta se
intensificou a partir de 2015, e segundo pesquisas de Rexer et al. 32% dos usudrios que
utilizaram disseram estar extremamente satisfeitos.

z

Uma de suas caracteristicas principais € a execucdo de comandos sem a
necessidade de desenvolvimento de cddigo, apenas utilizando a interface gréfica
[RAPIDMINER 2014]. O usudrio inclui elementos graficos que significam a operacao
que deseja realizar e assim vai conectando os elementos de tal forma a construir um
fluxo de execug¢do intuitivo.

Entre as funcionalidades disponibilizadas, podem-se citar os seguintes grupos:

e Importacao e exportacao de dados: funcionalidades que permitem a leitura e
gravacdo em diversos formatos de arquivo de texto (XML, CSV etc.), além de
poder acessar servicos de banco de dados.

e Transformaciao de dados: funcionalidades para preparacdo dos dados nas
outras etapas, isso inclui: conversio de tipos, normalizacdo de dados, filtragem,
ordenacdo, entre outras.

e C(lassificacdo: inclui diversas funcionalidades preparadas para realizar
classificacdo de dados, entre as técnicas disponibilizadas, tem-se: Redes Neurais,
SVM, Redes Bayesianas.

e Clustering: inclui funcionalidades para realizacdo de clustering, no qual tem-se
os algoritmos de k-means, DBScan etc.

e Processamento de texto: nesse grupo ha funcionalidades voltadas para
trabalhar com documentos de texto, tais como: filtragem (stop words, por termos
especificos), stemming, geracdo de tokens, transformacdo de dados etc.

e Web mining: conjunto de funcionalidades voltadas para informacao obtidas de
paginas da web, por exemplo: leitura de paginas web e de webservices.

3.3. Analises iniciais e Resultados



Os artigos encontrados importados na ferramenta parsifal utilizando o padrdo bibTex,
os quais ja foram assim extraidos de cada mecanismo de busca. Apos a importagdo deu-
se inicio a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, onde houve a leitura
superficial dos artigos para a identificacdo de cada critério.

Do total de 312 artigos, foram aceitos 91 dos quais foram extraidos dados para
responder as questdes iniciais de pesquisa tais como: ano de publicagdo, mecanismo de
busca, veiculo de publicagdo, assuntos abordados, comparagdes realizadas nos
trabalhos, abordagens, experimentos, duracdo dos experimentos, testes, foruns de
discussao entre outros.

Todos os artigos encontrados foram publicados entre 2010 e 2018, e conforme o
relatorio gerado pela ferramenta parsifal pode-se perceber que o dpice das publicagdes,
21 artigos, foram feitos no ano de 2015. Em rela¢@o ao mecanismo de busca de origem,
8 artigos foram disponibilizados pelo mecanismo Scopus, 13 pelo Science Direct, 61
dos artigos foram disponibilizados pelo mecanismo IEEE Xplore e 9 pela ACM Digital
Library conforme ilustra a Figura 1.
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Figura 1. Artigos selecionados por base académica

Utilizando entdo o software RapidMiner que foi configurado para realizar
alguns processos de Text Mining para promover os resultados obtidos, conforme
apresentado na Figura 2. O processo possui a leitura do arquivo xls que foi extraido do
parsif.al e reformulado para apenas conter titulo, resumo e palavras chaves.
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Figura 2. Processo no RapidMiner

Apos esta leitura, os dados passam por transformacdes, conforme Figura 3 na
qual € feita a tokenizacdo que transforma o texto em foken que € a unidade basica de um
texto, e em seguida € realizada a remocdo das palavras que ndo t€ém valor no contexto
deste processamento, através do Filter Stopwords.
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Figura 3. Funcoes do plugin Text Processing

Quanto aos resultados obtidos, os trabalhos possuem palavras chaves que fazem
ligacdo com as trés areas pesquisadas conforme figura 4. A partir das palavras alvo do
algoritmo a priori, apresentadas nos circulos centrais, foram encontradas as premissas
ao redor deles. As mesmas foram selecionadas levando em consideracdo dois critérios
para a selecdo das regras, sendo eles a confianca de 80% e um Lift maior que 1%. Foi
possivel observar que pouco ainda € discutido quando envolvemos as trés areas de
pesquisa.
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Figura 4. Dados extraidos da ferramenta RapidMiner

O artigo de Kazhamiakin et. al. [2016] desenvolveu um framework genérico e
gamificado que foi aplicado em Rovereto, uma cidade pequena no nordeste da Italia.
Este framework possui uma arquitetura de gamificacdo organizada em camadas, sendo
uma camada de design e implantacido, uma camada de servicos e estrutura, € uma dltima
camada de front-end. Também possui um sistema de recomendacdo para propor as



melhores opcdes ao jogador baseado na perspectiva do usudrio como também na
perspectiva da cidade inteligente.

Este framework foi utilizado em Rovereto para a criagdo de um aplicativo de
incentivo no comportamento da mobilidade sustentdvel na cidade. O jogo foi
estruturado em duas fases. A primeira consiste em colecionar pontos que sdo atribuidos
de acordo com a quantidade de quildometros viajados com meios de transportes
sustentdveis. A segunda fase consiste em completar os desafios sugeridos pelo
aplicativo que visam o tema proposto, bem como os que estdo relacionados de acordo
com o perfil de cada jogador. Cerca de 300 cidaddos baixaram e registraram o0 jogo em
seus celulares, e destes, 100 jogaram ativamente e acumularam pontos com a gravacao
de mais de 700 itinerarios, além de uma série de agdes como completar pesquisas sobre
sua mobilidade e experiéncia de jogo.

Outro artigo desenvolvido e aplicado € o de Chung-Ho Su et. al. [2016] que trata
de um sistema adaptativo de recomendacdo de percurso de aprendizagem para a
disciplina de geometria. O sistema da recomendagdes de unidade de aprendizagem para
estudantes com diferentes estilos de aprendizagem e procedendo a modificacdo do
sistema e feedback de acordo com o desempenho da recomendac¢do do curso. Espera-se
que a mobilidade conveniente, a operagdo simples e o entretenimento da gamificagao
permita que os alunos estejam mais envolvidos em aprender e praticar a geometria em
qualquer circunstancia.

O contetdo de gamificacdo é composto por entretenimento e diversdo, regras €
objetivos, interacdo e feedback, adaptacdo, competicao e desafio, oferta de sistemas de
realizacdo, resolu¢cdo de problemas e tarefas, interacdo com a comunidade e tramas da
histéria. Este experimento foi aplicado em duas turmas de uma escola primaria.

Ap6s o periodo experimental de uso foi aplicado um questiondrio para saber
mais sobre a satisfacdo geral do sistema e 0 mesmo atingiu a nota 92 onde a nota
maxima € 100, ou seja, apresentou uma boa satisfacdo entre os usudrios. Como
contribui¢do extra foi desenvolvido além do protétipo um diagrama de caminho de
aprendizagem de geometria adaptativa baseado em estilos de aprendizagem para servir
de referéncia em estudos futuros.

4. Consideracoes Finais

O objetivo desse estudo foi inicialmente identificar na literatura trabalhos que envolvam
o uso da gamificagdo e de sistemas de personalizacdo em cidades inteligentes. Para tal
objetivo foi desenvolvida uma metodologia de pesquisa. Desta forma, foram definidas 4
questdes de pesquisa a serem respondidas. QP1: Qual o puiblico alvo da aplicagdo de
gamificacdo e personalizacdo em cidades inteligentes? QP2: Houve avaliacio? QP3:
Como avaliou? QP4: Quais foram os resultados?

De acordo com os resultados a maioria dos trabalhos utiliza pessoas que usam
recursos, tais como mobilidade, educagdo, saide entre outros, de uma cidade (QP1). A
maioria dos trabalhos ndo fizeram inicialmente um experimento, desenvolveram
frameworks para futuras aplicacdes (QP2), porém os que desenvolveram uma aplicacdo
avaliaram a mesma juntamente com o 6rgdo publico de uma cidade (QP3). Os
resultados das avaliacdes em sua maioria foram positivos e trouxeram beneficios tanto
para os cidadaos, quanto para as cidades de aplicacdo (QP4).

A partir deste estudo inicial serdo analisados outros aspectos e questdes de
pesquisas que nao foram aprofundados neste artigo. O objetivo seguinte € desenvolver
um mapeamento sistematico para entender o estado da arte de como a gamificagdo e
personalizacdo estdo sendo utilizadas no contexto de cidades inteligentes.
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