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1. CONTEXTO

A capacidade de ser “mével” — prover deslocamentos entre pontos de interesse e servigos
— € essencial para a sobrevivéncia e prosperidade da sociedade [1].

A mobilidade urbana ¢ um dos maiores desafios enfrentados pelas grandes cidades, uma
vez que os sistemas de transporte, em sua maioria, atuam no limite, sem comportar o crescente
fluxo de deslocamentos. Estima-se que até o ano 2050, cerca de 67% da populagio mundial
habite os centros urbanos. Além disso, as especificagdes dos meios publicos de transporte vém se
aprimorando ao longo do tempo, com uma maior demanda por velocidade, seguranca e
integracao da malha urbana [2].

Portanto, ¢ preciso incentivar a criagao de alternativas aos desafios da mobilidade, que
permitam obter uma maior eficiéncia dos deslocamentos. Dentre essas alternativas, podemos
destacar aquelas que se propoem a mudar a prépria cultura de mobilidade do cidadao. Ou seja,
prover ferramentas e estrutura para que as pessoas resolvam optar por sistematicas de transporte
mais sustentaveis e eficientes. Deste modo, ¢ possivel utilizar a tecnologia mobile como aliada:
garantindo que as ferramentas de mobilidade estejam sempre disponiveis ao usuatio,
independente de sua localizacao, podendo acompanha-lo em suas atividades cotidianas.

Porém, a criagao por si s6 de aplicativos mobile que auxiliem o usuario em suas escolhas de
mobilidade nio ¢ suficiente. E preciso garantir que o usuario se interesse pela ferramenta, que se
envolva com seu funcionamento e continue interagindo com o aplicativo a longo prazo. Para
resolver essa questao, podemos fazer uso da area de Gamificacdo, definida em [3] como o uso de
jogos orientados ao objetivo de despertar engajamento entre um publico especifico. Para isso, o
usuario ¢ transformado em jogador, e suas interagoes se tornam o foco determinante de sucesso
do sistema [4].

Como exemplo de aplicativo voltado para mobilidade que faz uso de artefatos de
gamificagdo podemos citar o Waze [5], sistema que foca na recomendacio das melhores rotas

para automoveis, bem como prover a0 usuario uma visao da situagao do transito.



2. OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho ¢é a concepg¢ao de um aplicativo mobile que auxilie na mobilidade
urbana, através do uso de uma abordagem gamificada.

Os resultados serao apresentados na forma de um protétipo de interface (principais telas
do sistema) que permita realizar testes com usudrios por meio de interacoes. Também sera
apresentada a estruturagao do aplicativo, seus médulos e fungoes.

Para tanto, sera feito um breve estudo sobre os aspectos da mobilidade urbana, a fim de
identificar quais podem ser afetados, com impacto positivo, pelo uso de uma ferramenta mobile
de Gamificagao. Além disso, sera realizada uma analise das principais métricas e estratégias para

construcao de sistemas gamificados eficientes, que serao aplicadas posteriormente ao prototipo.

3. METODO E CRONOGRAMA

e Elaboragdo da proposta: Elaboracio do documento de proposta, escolha de tema e

criagao do cronograma.

e Estudo teérico: Levantamento bibliografico. Analise do estado da arte e estudo de
aplicagoes similares.

e Levantamento dos requisitos: Definicdo das funcionalidades que integrardo o prototipo.

e Prototipagdo/Testes: Desenvolvimento da estrutura e principais telas do protétipo.
Realizagao de testes para eventuais ajustes do prototipo.

e Escrita dos resultados e Conclusio: Finalizacao do trabalho escrito com os resultados e
conclusoes obtidas ao longo do desenvolvimento do protétipo.

e Entrega da versao final do relatério: Revisio do trabalho escrito e entrega da versao

final do documento.

Abril Maio | Junho | Julho | Agosto
1 | Elaborac¢io da proposta X
2 | Estudo tedrico X X
3 | Levantamento dos requisitos X X
4 | Prototipacio/Testes X X
5 | Escrita dos resultados e Conclusio X X X
6 | Entrega da versao final do relatério X




4. POSSIVEIS AVALIADORES

- Ana Carolina Salgado
- Kiev Santos da Gama
- Geber Ramalho
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