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Nos ultimos anos, a tecnologia vem sendo cada vez mais utilizada com o intuito de motivar
pessoas e prover assisténcia acerca de atitudes, sejam elas individuais ou coletivas. Um dos objetos
mais populares nessa area é a gamificacdo, que consiste na tecnologia que tenta promover
motivacdes intrinsecas para a promocdo de atividades pelo individuo, comumente atribuindo
caracteristicas, mecanicas e dinamicas de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e
melhorar o aprendizado, motivando acGes e comportamentos em ambientes fora do contexto de
jogos. Um dos problemas para o engajamento de individuos com aplicativos para smartphones esta
no sistema de recompensas, que pode ser feito por meio da gamificacdo. Sao elementos tipicos da
gamificacdo, por exemplo: pontos, objetivos, conquistas, feedbacks, rankings. Hoje, as pessoas
usam uma variedade de aplicativos sociais e de jogos (mdveis) para motivar a si mesmos e aos
outros a manter habitos dificeis, como: exercicios, consumo sustentavel, alimentacdo saudavel. A
influéncia social, o reconhecimento positivo e a reciprocidade tém um impacto positivo sobre o
guanto as pessoas estdo dispostas a seguir em frente com esses habitos. Em um estudo empirico
feito por Hamari (2015), fez ele concluir que quanto mais amigos um usuario tem no servico,
maiores sdo os efeitos da gamificacdo, ou seja, a influéncia social, em forma de gamificacéo, faz
com que ser reconhecido, receber beneficios reciprocos e efeitos de rede contribuem para a
continuidade do uso. De acordo com outro estudo efetuado por Hamari (2014), concluiu-se que 0s
resultados da gamificacdo podem néo ser de longo prazo, mas poderiam ser causados devido a um
efeito inovador. No entanto, parece também que a remocdo da gamificagdo pode ter efeitos
prejudiciais para aqueles utilizadores que ainda estdo envolvidos na gamificagdo, possivelmente
devido a aversdo a perder emblemas e pontos ja conquistados.

Ultimamente a gamificacdo vem visando criar um senso de brincadeira em ambientes que
nédo sdo de jogo, de modo que a participacao se torne agradavel e desejavel. A mecanica de jogo
baseia-se fortemente em teorias da psicologia social que preveem como 0s usuarios podem ser
motivados a participar de sistemas coletivos para beneficio individual.
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Figura 1: Esquema das fases da gamificacéo
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Fonte: Situated motivational affordances of game elements: A conceptual model

Levando em conta essa conceituacdo, a gamificagdo pode ser vista como tendo trés partes
principais: (i) as disponibilidades motivacionais implementadas, (ii) os resultados psicolégicos
resultantes e (iii) os resultados comportamentais subsequentes.

O ParticipACT Brasil € um projeto de pesquisa académica que busca a gestao eficiente e
participativa de cidades inteligentes por meio de uma plataforma de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TICs). Entre os objetivos estd a implantacdo de um big data com dados de
organizagOes publicas e privadas, e dados coletados de forma participativa e colaborativa pelos
cidaddos, com o suporte de um sistema de mobile crowdsensing (MCS), direcionando gerentes
para resolver os problemas urbanos.

A coleta voluntéria e colaborativa de dados usando smartphones de cidadaos a partir da
aplicacdo de um sistema de gamificacdo, faz com que seja potencialmente um relevante mecanismo
de incentivo ao uso do ParticipACT, uma vez que as seguintes caracteristicas: (i) motivacao
intrinseca, onde como jogos, sistemas gamificados podem motivar intrinsecamente a iniciacao e o
desempenho continuado, (ii) ampla acessibilidade através de tecnologia mdvel e sensores
onipresentes, (iii) como cada vez mais as pessoas estdo jogando, estes elementos de design de jogos
tornam-se acessiveis e atraentes para populagdes cada vez maiores, (iv) 0o engajamento com
aplicacdes gamificadas pode contribuir diretamente para o0 bem-estar, gerando experiéncias
positivas de satisfacdo psicoldgica basica e outros elementos de bem-estar como emocdes positivas,
envolvimento, significado, realizacdo. As pessoas se motivariam a estar contribuindo cada vez mais
para um melhor desenvolvimento da cidade aonde elas moram, facilitando a contribuicéo e
acelerando o processo do desenvolvimento de uma Cidade Inteligente. Dentre 0os modelos de
gamificacdo, poderiam ser utilizados na plataforma ParticipACT, sistema de pontuacao por nimero
de relatos efetuados, descontos no comercio local para utilizadores do aplicativo, nivel escalar de
usudrio baseados na utilizacdo, numero de relatos e tempo como usuario.

Além da pesquisa do presente resumo, foram desenvolvidas atividades como: pesquisas
tedricas e técnicas de andlise de dados; edicdo e diagramacao de relatorio executivo; ficha técnica
e traducdo de artigos cientificos; monitoramento e suporte do aplicativo ParticipACT; estudo e
construcdo de portfolio de pesquisa; elaboracdo de pesquisas com dados reais.
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