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RESUMO

A historia de uma cidade € construida e existe na memoria daqueles que a habitam.
Contudo, esse conhecimento nem sempre é encontrado nos livros ou, em alguns ca-
sos, 0 conhecimento que esta nos livros fica a dever para aquele que existe nas me-
mérias de seus moradores. Percebendo a importancia da aproximacao entre os mo-
radores de uma cidade dos locais onde transitam durante sua vida, viu-se a oportuni-
dade de promover a criacdo de um aplicativo locativo que contextualize os saberes
populares nas ruas da cidade, motivando os cidadéos a interagir com o local. Com
base nos métodos de design iterativo e experiéncia do usudrio, desenvolveu-se a pro-
posta de um aplicativo que contribuisse para a constru¢cdo de um acervo dinamico e
plural que provocasse reflex6es sobre a memdria e a historia urbana, convidando seus
usuarios a vivencia-las no espaco citadino. Promovendo o conceito de retomada da

cidade por parte de seus moradores.

Palavras-chave: cidade; memoria; historia; design; jogos; locativo.



ABSTRACT

The history of a city is built and exists in the memory of those who inhabit it. This
knowledge, however, is not always found in books or, in some cases, the knowledge
found in books doesn't measure to the knowledge that exists in the memories of its
inhabitants. The importance of approaching the inhabitants of a city to the places where
they lived their life, created an opportunity to promote the creation of an app that con-
textualizes popular knowledge in the streets of the city, motivating citizens to interact
with it. Based on iterative design methods and user experience, we proposed an app
that will contribute to the construction of a dynamic and plural collection that provokes
reflections about memory and urban history, inviting players to experience them in

city's space. Promoting the concept of resumption of the city by its residents.

Keywords: city; memory; history; design; games; locative.
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1 DEFINICOES DE PROJETO

1.1 INTRODUCAO

Mais do que um complexo emaranhado de ruas, as cidades sao palcos de mui-
tos acontecimentos e transformacdes. Nelas trilhamos nossas vidas e, através de
seus elementos, escrevemos nossas historias. Unicas em sua diversidade, elas s&o o
reflexo da sociedade que nelas se desenvolveu e do que nelas foi vivido.

Conservando muitas histérias em suas estruturas e em seus elementos, a cena
urbana apresenta-se como um cenario riquissimo a ser explorado. Constituida por
habitantes diversos que nela tornaram-se autores de suas préprias narrativas, a ci-
dade existe devido aqueles que nela habitam. Estes, ao atribuir sentido aos elementos
citadinos, desenvolvem relacionamentos singulares com aqueles locais.

Passando por muitas transformacgfes através dos anos, as cidades guardam
em sua diversidade mudancas vivenciadas por diferentes geragfes. Sao espacos que
possuem uma historia rica, que € composta, dividida e vivida por aqueles que neles
passam. Historias de lugares que permanecem nas memarias e no imaginario de seus
moradores por terem sido significativos em suas vidas.

Uma foto da casa onde viveu sua juventude, a lembranca do cinema de rua de
sua adolescéncia, o conhecimento sobre o antes e o depois do local onde foi aberta
uma nova via, compreendida como o fim de uma era ou como sinal do crescimento da
urbe. Nem sempre encontrados nos livros de histoéria e dissonantes do que é conside-
rado patriménio histérico, esses saberes populares constituem a histéria citadina.
Contudo, essas recordacdes nao sdo compartilhadas e acabam sendo esquecidas
através dos anos.

Muitas vezes invisiveis ao olhar quotidiano, as mudancas da cidade e suas sin-
gularidades acabam perdidas em uma sociedade cuja organizacédo e valores estédo
muito ancorados no momento presente. Assim, mesmo que exista uma pluralidade de
memorias acerca do espaco citadino e mesmo seus moradores sendo autores e ato-
res do que € vivido nesses locais, muitos momentos acabam perdidos devido a falta
de valorizacdo do que ali é vivido.

Devemos nos questionar sobre quando e qual foi a Ultima vez que andamos
despretensiosamente pelas ruas da cidade onde moramos, prestando atengdo em

seus detalhes singulares. Com vidas cada vez mais atribuladas, acabamos, em nosso
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dia a dia, perdendo a proximidade com o espag¢o que habitamos, passando a ver as
ruas, por exemplo, apenas como vias de locomoc¢édo e ndo como espacos de convi-
véncia, elementos da paisagem e bem comum.

Seja pela sensacédo de inseguranca, seja pelo cansac¢o do quotidiano, acaba-
mos perdendo nossa ligagdo com os locais que deveriam ser importantes territérios
de referéncia e identidade. Parece que nunca estamos disponiveis para vivenciar a
cidade.

Devemos agugar nossa percepgdo acerca das caracteristicas do espaco que
nos cerca, voltando a interagir com o lugar onde vivemos. Nao podemos deixar que
nossas vidas atribuladas nos desconectem de nosso territorio. Somos responsaveis
pela construcdo da cidade onde moramos e, a0 mesmo tempo, somos também o re-
flexo dela. Devemos construi-la e usufrui-la da melhor forma, comecando por valorizar

sua historia.

1.2 PROPOSTA

A histéria de uma cidade é construida e existe na memodria daqueles que a
habitam. Contudo, esse conhecimento nem sempre é encontrado nos livros ou, em
alguns casos, o0 conhecimento que esta nos livros fica a dever para aquele que existe
nas memorias de seus moradores. Considerando a existéncia dessas vivencias e bus-
cando sua conservacao e valorizagao, o trabalho elaborado nas paginas a seguir pro-
pde uma experiéncia de retomada da cidade que possibilite acesso a essas historias
de maneira participativa e ludica.

Para isso, esse trabalho consiste na proposicdo de um aplicativo que incentive
a recordacgdo, a conservacao e o compartilhamento dos saberes e relatos populares,
conectando os lugares da cidade com imagens que formem dobras temporais, criando
sobreposi¢cdes que facilitem percepcdes e reflexdes sobre a memoria urbana. Trans-
formando a cidade em um “territorio a ser explorado”, pretende-se motivar a interacéo
entre os habitantes e a cidade, buscando agucar percepcdes e fomentar interacoes

gue revelem as singularidades locais, valorizando o que pertence a todos nos.
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1.3 CONTEXTUALIZACAO

Essa secéo refere-se ao contexto no qual a proposta sera inserida. Busca-se a
compreensao da relagdo entre a cidade, suas memorias e seus habitantes, bem como
o0 embasamento sobre o mercado de aplicativos moveis digitais, mais precisamente

de jogos digitais, e sobre as novas possibilidades decorrentes do avanco tecnoldgico.

1.3.1 Acidade e os saberes

“A cidade ndo conta seu passado, ela o contém
como as linhas da méao, escrito nos angulos das
ruas, nas grades das janelas nos corrimaos das
escadas, nas antenas dos para-raios, nos mas-
tros das bandeiras, cada segmento riscado por ar-
ranhoes, serradelas, entalhes, esfoladuras. ”
(CALVINO, 2003, pag. 16)

Constituindo a base do patriménio cultural do pais, as cidades historicas sao
lugares especiais de uma nagado nos quais € possivel vivenciar os processos de trans-
formacado do pais através das expressdes proprias de cada periodo histérico vivido
(IPHAN, [201-]). E possivel dizer, pelo menos fora do &mbito amplo da histéria nacio-
nal, que isso € verdade sobre todas as cidades, ja que, como diz Lefebvre, “a cidade
tem uma histéria; ela é a obra de uma historia” (2001, p. 52).

Sendo intimamente ligada com sociedade que a habita — sua composic¢éo, seu
funcionamento, seus elementos constituintes e sua histéria — a cidade muda quando
muda a sociedade (ibid.). Dessa maneira, é possivel afirmar que a sociedade € res-
ponsavel pela histéria da cidade e por suas transformacdes e, do mesmo modo, a
cidade sempre reflete a sociedade que ela abriga e da qual ela é produto

A questdo € como, enquanto autores e atores dessas transformacdes, nos re-
lacionamos com o que estéd ao nosso redor nas cidades onde vivemos. Oliveira (2002)
guestiona o que é considerado patrimonio urbanistico, apontando que em cada época

a sociedade tem uma ideia sobre o que deve ser preservado.

Todos nds, que vivemos em cidades, temos nelas pontos de ancora-
gem da memodria: lugares em que nos reconhecemos, em que vivemos

experiéncias do cotidiano ou situa¢des excepcionais, territorios muitas
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vezes percorridos e familiares ou, pelo contrario, espacos existentes
em um outro tempo e que sé tem sentido em nosso espirito porque
narrados pelos mais antigos, que os percorreram no passado (PESA-
VENTO, 2008, p. 3).

Contudo, essas histérias narradas pelos mais antigos e existentes na memorias
de seus moradores acabam esquecidas e desconsideradas nas narrativas da Historia
oficial. As macrohistérias, favorecem os pontos de vista dos detentores de poder e
deixam de fora a riqueza do individual cotidiano. Todavia, a histéria da cidade que
corresponde a soma das narrativas de seus muitos habitantes ndo € menos impor-
tante e deveria ser preservada, pois integra o patriménio local.

O patriménio histoérico, como afirma Paoli (1992), deveria evocar um passado
Vivo, com acontecimentos que merecem ser preservadas porque sao coletivamente
significativos em sua diversidade. Contudo, ele apresenta-se como uma imagem con-
gelada do passado que parece interessar somente a pesquisadores, ou como uma
historia que, por ter ganho espacgo nos livros, é compreendida como de maior valor
em comparagdo com a conhecida pelas pessoas comuns. Com isso, 0 patrimonio
deixa de possuir uma verdadeira funcdo social, pois esta dissociado de sua significa-
¢ao coletiva e esta longe de expressar experiéncias sociais (ibid.).

Deve-se, portanto, questionar essa dissociagcao entre 0 que 0s pesquisadores
consideram que merece ser preservado e 0 que quem vive na cidade o seu cotidiano
e, portanto, a constréi, lembra e considera que deve ser lembrado. Para que exista
identificacdo, a preservacgéao historica deve considerar a diversidade cultural e dar voz
agueles que constituem o local, pois essa combinacao torna-se crucial para que exista
identificacdo (RODRIGUES; MACHADO, 2010). O primeiro passo para isso € consi-

derar que a producdo do conhecimento:

Nao é um atributo exclusivo de intelectuais e académicos, sendo de
seres humanos, uma vez gque pensar é dom e competéncia de todos
0s seres humanos, ndo apenas de pessoas que estejam em determi-
nados locais, pertencam a determinados estratos socioecondmicos,
sejam de determinada cor/raca, falem determinados idiomas, etc
(MIGNOLO, 2003, apud BERNARDINO-COSTA, 2015, p. 34).

Paoli (1992) diz que esse debate sobre dissociagao entre a identidade e a his-

toria é de fundamental importancia. E preciso fazer com que experiéncias silenciadas,
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suprimidas ou privatizadas da populagédo se reencontrem com a dimenséao historica,
possibilitando a producédo de uma cultura que gere um sentimento de pertencimento,
nao repudiando sua proépria historicidade (ibid.). Aproximando o saber popular de sua

propria histéria e permitindo que ele a construa conscientemente.

O que me contaram os velhos sobre sua cidade? Cada geracao tem,
de sua cidade, a memoéria de acontecimentos que sao pontos de amar-
racdo de sua historia. O caudal de lembrancas, correndo sobre o
mesmo leito, guarda episddios notaveis que ja ouvimos muitas vezes
de nossos avos (BOSI, 2003, p. 199).

Essas historias, nem sempre encontradas nos livros de historia, representam
um testemunho que “contém afirmacdes que podem ser avaliadas de forma a fornecer
informacdes tao validas quanto as que provém de outra fonte” (THOMPSON, 1992,
apud FAY; MACHADO, 2015, p. 132). Burke diz que ha um interesse cada vez maior
pelas memoarias historicas e caracteriza esse interesse como “uma reagao a acelera-
¢ao das mudancgas sociais e culturais que ameagam as identidades, ao separar o que
somos daquilo que fomos” (2008, p. 88).

N&o devemos, portanto, esquecer nossas vivencias, ignorar nossos conheci-
mentos e silenciar nossas vozes. Devemos possibilitar que esses saberes passem a

existir, devolvendo a eles a visibilidade que merecem.

1.3.2 A cidade, seus habitantes, suas historias e suas memaorias

“A cidade é local de encontros, de trocas, de pro-
ducéo de cultura. Mais do que isto, a cidade trans-
forma-se num grande teatro, onde a vida urbana
se construird, desdobrada em varios cenarios. Al-
guns cenarios sao visiveis, 6bvios até, outros,
nem tanto. E neles, visiveis ou invisiveis, a vida
acontece. ”

(CABRALES, 1993, p. 15)

A memdria € um fendbmeno construido, “ela grava, recalca, exclui e relembra,
serve como instrumento para que estudiosos tentem, numa época com ideais e atitu-
des efémeras, resgatar o passado e a histéria” (RODRIGUES; MACHADO, 2010, p.
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25). Para Silva (2016), nada é mais importante do que o0 ato de contar a vida e é
somente através do ato de lembrar que o conto, a narrativa e a representacao do
passado se tornam possiveis. “Ha um momento em que 0 homem maduro deixa de
ser um membro ativo da sociedade, [...] nesse momento de velhice social resta-lhe,
no entanto, uma fungao propria: a de lembrar” (BOSI, 1994, apud FAY; MACHADO,
2015, p. 131).

A memoria, contudo, mais do que um fendmeno individual e intimo, “deve ser
entendida também, ou sobretudo, como um fendmeno coletivo e social, [...] construido
coletivamente e submetido a flutuagdes, transformagdes, mudangas constantes”
(POLLAK, 1992, p. 201). “A memodria, onde cresce a historia, que por sua vez a ali-
menta, procura salvar o passado para servir o0 presente e o futuro. Devemos trabalhar
de forma a que a memaria coletiva sirva para a libertacdo e ndo para a serviddao dos
homens” (LE GOFF, 1990, p. 477).

A sensibilidade do homem e os reflexos desta no mundo terreno sé&o
condi¢gBes essenciais para ndo nos tornarmos vitimas de uma amnésia
coletiva, uma vez que nos tempos da condi¢do pés-moderna, o pas-
sado parece esgotar-se no seu proprio passar. Tudo é efémero, tudo
esté destinado ao esquecimento, mesmo que esquecamos que esta-
mos esquecendo (SILVA, 2016, p. 289).

“Tratar bem a memaria ndo é somente vislumbrar uma pec¢a antiga, mas € dar
luz ao obscuro mundo da histéria perdida; é dar ao cidadao a chance de se identificar
com o lugar onde mora” (RODRIGUES; MACHADO, 2010, 26). Dando, a este mesmo
cidaddo, a voz necessaria para que essa identificacdo exista e permitindo que ele
compreenda a si mesmo como autor da histéria do lugar onde mora.

“A cidade guarda marcas de Vvarios tempos e processos sociais no espaco ur-
bano construido, materializando sua prépria histéria como uma espécie de escrita no
espaco” (ROLNIK, 1988, apud MONTEIRO, 2012, p. 104), assim, tanto quanto € cons-
truida enquanto um tecido de rela¢gdes sociais e representacdes, a cidade constréi e
constitui os grupos sociais e sujeitos que dela se apropriam. “Uma historia de vida ndo
é feita para ser arquivada ou guardada numa gaveta como coisa, mas existe para

transformar a cidade onde ela floresceu” (BOSI, 2003, p. 199).
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1.3.3 Jogos digitais e tecnologia

Os jogos, mais do que apenas passatempos ludicos, possuem um enorme po-
der de transmissao de ideias, ao passo que, também, promovem a inovagao tecnolo-
gica (PEREIRA, 2016; FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014). Cada vez mais pre-
sente no cotidiano, a cultura digital faz com que “membros de uma comunidade co-
nectada ndo se [imaginem] sem seus aparatos digitais — tais como tablets e smartpho-
nes” (FREITAS; AMARO, 2016, p. 32). Nao surpreende, portando, que o setor dos
jogos digitais seja um dos que mais cresce na industria de midia e entretenimento,
conquistando um espaco importante na vida de criancas, jovens e adultos, fazendo-
0s passar longos periodos totalmente empenhados nos desafios e nas fantasias deles
(SAVI; ULBRICHT, 2008).

A Newzoo (2016), empresa internacional que pesquisa 0 mercado de jogos,
aponta a América Latina como sendo a segunda regido que mais cresce em termos
de receita quando o assunto sédo jogos, sendo seu mercado dividido, atualmente, en-
tre: consoles (32%), jogos de computador (34%) e jogos mobile (34%). E prevista,
porém, uma virada no mercado de jogos da regido, tornando o mobile 0 maior seg-
mento em termos de receitas, chegando a possuir em 2019 uma parcela de 48% do

mercado de jogos da regido (ibid.).

Levando em consideragéo as alternativas de entretenimento disponi-
veis hoje no mercado, os Jogos Digitais estdo entre os que vém apre-
sentando as maiores taxas de crescimento. Estima-se que suas ven-
das sejam duas vezes maiores que as da industria fonografica, e que
devam crescer mais rapidamente que as do setor cinematogréfico até
2018, a uma média de 6,2% a. a. (PWC apud FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).

E esperado que os jogos digitais movimentem 94.4 bilhdes de délares em 2017,
0 que representaria 87% do mercado de jogos mundiais (NEWZOO, 2017). Sendo, o
mobile, assim como na América Latina, o segmento mais lucrativo, com jogos de smatr-
tphones e tablets crescendo 19% ao ano, atingindo um total de 46,1 bilhdes de dola-

res, totalizando uma parcela de 42% do mercado (ibid.).
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1.3.4 Design, tecnologia e realidade aumentada

Elemento gerador de mudancas, a inovacéao tecnolégica nao se relaciona ape-
nas com questdes de ordem técnico-cientifica, apresentando, também, dimensdes de
ordem politica, econémica e sociocultural (CASAGRANDE, 2004). Dessa maneira,
‘mudancas sociais, culturais, tecnoldgicas, ambientais e econémicas ocorridas ao
longo da ultima década tém afetado profundamente a educagao e a pratica de design”
(BENNETT; VULPINARI, 2011, p. 8). Portanto, “para acompanhar as rapidas mudan-
¢as em curso, torna-se de extrema relevancia a aquisicao de novas capacitagoes e
conhecimentos” (LASTRES; ALBAGLI, 1999, p. 122), transformando esse aprendi-
zado em fator de competitividade.

Apontada por Gartner (2016), em seu Hype Cycle for Emerging Technologies?,
como uma tecnologia em ascenséo, a realidade aumentada é uma das tecnologias
gue durante os proximos cinco anos atingira seu plateau de produtividade, ou seja,
sua adocao sera em massa, com amplo mercado de aplicabilidade e relevancia. Con-
siderada uma variante da realidade virtual, a realidade aumentada permite que o usu-
ario veja o mundo real, com objetos e sons sobrepostos ou combinados a este, dife-
rindo da realidade virtual que imerge por completo o usuario num ambiente sintético
(FERNANDES:; SANCHEZ, 2008). De acordo com pesquisa realizada pela consultoria
britanica Juniter Research apud por Portal RA:

O setor de aplicativos de Realidade Aumentada (AR, na sigla em in-
glés) ira movimentar US$ 2,4 bilhdes em 2019. Os dados apontam que
0 aumento, dez vezes maior que 2014, quando o setor movimentou
US$ 247 milhdes, se deve a ampliagdo do interesse que o segmento

corporativo demonstra na tecnologia (PORTAL RA, 2015).

1.4 PROBLEMATIZACAO

A percepcao da importancia da aproximacao entre os moradores de uma ci-

dade dos locais onde transitam durante sua vida, aliada a possibilidade de criacdo de

! Grafico anual da consultoria Gartner que fornece uma representacdo acerca da maturidade e da adog¢do de
tecnologias e sua de relevancia para resolver problemas reais de negdcios e explorar novas oportunidades. Gra-
fico de 2016 <http://www.gartner.com/newsroom/id/3412017> Acesso em 10 de maio de 2017.
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um acervo dindmico de saberes, motivou a ideia de proposicdo de um artefato que
promova, coletivamente e de forma colaborativa, a construcdo e o compartilhamento
da historia urbana por seus proprios moradores. Nesse contexto, viu-se a oportuni-
dade de promover a criacdo de um aplicativo gamificado?, baseado na tecnologia dos
jogos locativos®, que contextualize esses saberes nas ruas da cidade.

Através do uso de dispositivos méveis e de técnicas de realidade aumentada,
0 aplicativo proposto tem por objetivo possibilitar através de fotos e relatos disponibi-
lizados, descritos e construidos por seus moradores — agora usuarios — uma viagem
— Ou muitas viagens — no tempo, mostrando a pluralidade de histérias e mudancgas
escondidas entre as ruas da cidade, possibilitando a percepcéo de elementos ignora-
dos pelo olhar cotidiano. Trazendo visibilidade a saberes muitas vezes desconhecidos
ou inalcangaveis, seja por existirem somente na memdéria de seus moradores ou por

terem sido esquecidos através dos anos.

1.5 JUSTIFICATIVA

As cidades modificam-se com o passar do tempo, muitas dessas mudancas
passam imperceptiveis ou sao vistas de maneira descontextualizada por novas gera-
¢Oes que ali se inserem. Acabamos ndo possuindo contato com o que ali foi vivido, ou
nao possuindo acesso a tais informacdes, ou ainda, ndo possuindo consciéncia da
importancia dos espacos e do patrimonio do local.

Muitos ja se depararam com fotos vistas em livros ou com imagens antigas da
cidade em gue vivem encontradas em caixas guardadas nos espacos mais profundos
de seus lares, ou dos lares daqueles que vieram antes deles. Muitas vezes, elas apre-
sentam uma realidade desconhecida, apresentando locais quase irreconheciveis aos
olhos daqueles que ndo viveram aquelas épocas.

Nesse contexto, busca-se estimular o re-conhecimento da cidade e a busca
dessas memorias, muitas delas de carater afetivo e singulares a muitos de seus mo-
radores. Estimulando a participacdo ativa e a colaboracdo das pessoas atraves da

percepcéo dos locais em busca de seus detalhes, da pesquisa de informagdes, da

2 Termo a ser desenvolvido mais adiante.
3 Termo a ser desenvolvido mais adiante.
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aproximacéo das historias dos mais velhos e através da insercdo de imagens e rela-

tos, busca-se construir um acervo historico-visual sobre a cidade.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo geral

Proposicdo de uma experiéncia de retomada da cidade através de aplicativo
gue utilize o potencial das tecnologias baseadas em localizacdo e da realidade au-
mentada para incentivar a recordacdo e a conservacao de memdarias urbanas, aproxi-
mando o usuario da histoéria citadina. O aplicativo proposto incentivara a colaboracéo
dos participantes, que contribuirdo para a constru¢céo de um acervo dinamico e plural

gue aguce percepcdes e provoque reflexdes sobre a memaria urbana.

1.6.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho consistem em:

I.  Com base nas questbes de cidade e memoria, definir os aspectos a serem
mobilizados pelo artefato;
II.  Definir funcionalidades e interacdes desejadas;
lll. A partir delas, elaborar o Concept do aplicativo na forma de um pitch projetual.
IV. Projetar as interfaces;

V.  Construir um protétipo que simule a utilizacdo do artefato.
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2 METODOLOGIA

A elaboracéo de um projeto de design pressupde a adogcédo de um método que
oriente seu processo. Este método deve ser adequado e compativel as intencdes e
com 0s objetivos propostos.

Considerando o carater plural de conhecimentos necessarios para proposicao
de “aplicativo gamificado baseado na tecnologia de jogos locativos”, buscou-se estu-
dar métodos de diferentes areas do design. Dessa maneira, e objetivando desenvolver
um modelo adaptado a esta proposta, a metodologia desse trabalho contemplou areas

como: design de jogos e design de elaboracado de produtos digitais.

2.1 METODO DE MUNARI

O método de projeto, para o designer, ndo é absoluto nem definitivo;
pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo. E isso tem a ver com a criatividade do projetista,
gue, ao aplicar o método, pode descobrir algo que o melhore. Portanto,
as regras do método nao bloqueiam a personalidade do projetista; ao
contrario, estimulam-no a descobrir coisas que, eventualmente, pode-
rao ser Uteis também aos outros (MUNARI, 2008, p. 11-12).

Baseando-se na sua experiéncia como projetista, Bruno Munari (2008) ilustra
nas paginas do seu livro Das Coisas Nascem Coisas um método de projeto (Figura 1)
adaptavel a diferentes areas do design. Nele, Munari (ibid.) apresenta uma série de
operacdes a serem percorridas entre a definicdo de um problema e sua solugéo. “O
esquema do método de projeto [...] ndo é fixo, ndo € completo, ndo € unico nem defi-

nitivo; é aquilo que a experiéncia ensinou até agora” (ibid., p. 54).
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Figura 1 - Método de Munari

PROBLEMA ——m

DEFINIGAO
DO PROBLEMA

 ——

COMPONENTES
DO PROBLEMA

COLETA

DE DADOS

ANALISE
DE DADOS

B —

CRIATIVIDADE —

MATERIAIS E
TECNOLOGIAS

EXPERIMENTAGAO —!

MODELO —mMmM

VERIFICAGAO ——

DESENHO DE
CONSTRUGCAO

SOLUCGAO ——

O problema resulta de uma necessidade.

Definir dentro de quais limites o projetista devera
trabalhar e que tipo de solugao atingir.

Dividir o problema em seus componentes para melhor
conhecé-lo.

Analisar similares e pesquisar dados necessarios para
estudar os componentes do problema.

Analisar os dados recolhidos conforme valores
técnicos, eliminam-se os chamados valores estéticos.

Buscar uma solugdo que se mantenha nos limites do
problema. Limites resultantes da analise anterior.

Coletar dados relativos a materiais e a tecnologias
disponiveis.

Experimentar materiais e técnicas disponiveis.

Elaboragéo de esbogos para a construcdo de modelos
parciais.

Apresentacdo do modelo, ou modelos, para provaveis
usuarios, a fim de controlar sua validade.

Elaboragdo dos desenhos que orientardo a fabricagéo
do protétipo, executados de maneira clara e legivel.

Produto final.

Fonte: adaptado de Munari (2008)
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2.2 METODO DE SCHELL

Jesse Schell (2008) se prop6s, em seu livro The Art of Game Design: A Book
of Lenses, a primariamente ensinar o leitor a ser um designer de jogos melhor. Através
das paginas do livro, ele apresenta uma complexa teia, chamada de mapa, formada
de elementos conectados entre si, que guia o designer durante a elaboracdo de um
jogo, seja ele digital, analdgico etc. “Design de jogos € uma aventura e uma aventura
precisa de um mapa” (ibid., p. 28).

Contido nesse mapa, encontra-se o conceito de criacdo de pitch, ou seja, de
criacdo de propostas que poderdo aparecer em diversas fases do desenvolvimento,
como: no inicio do projeto, quando a ideia é proposta para os membros da equipe e
parceiros potenciais. Depois, com a ideia mais concreta, ela podera ser apresentada
para aprovacao da constru¢do de um prot6tipo, em seguida para aprovacgao de inves-
tidores e, até mesmo durante o desenvolvimento, continuardo a ser realizadas pro-
postas de possiveis mudancas no projeto.

Schell (ibid.) afirma que se o designer ird buscar por alguém que financie, pro-
duza e distribua 0 seu jogo, ele precisara convencé-los de que seu jogo vale o risco.
Busca-se obter esse convencimento através do pitch.

Em outro capitulo, o autor também apresenta um método de oito requisitos,
chamados de filtros, que o jogo deve atender para que o projeto seja concluido. Cada
filtro € composto por uma pergunta-chave e o designer deve averiguar se 0 projeto

atende cada uma delas. A cada falha deve ser feita alguma alteragao.

Os oito filtros de Schell:
1. Impulso artistico — “Esse jogo me parece certo?”.
2. Demografico — “O publico-alvo gostara do jogo suficientemente?”.
3. Design de experiéncia — “Este € um jogo bem projetado?”.
4. Inovacao — “Este jogo é inovador o suficiente?”.
5. Business e Marketing — “Este jogo ira vender bem?”.

6. Engenharia — “E tecnicamente possivel construir este jogo?”.
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7. Social/Comunidade — “Esse jogo atende os objetivos sociais e de geracao de

uma comunidade crescente?”.

8. Playtesting — “Os playtesters gostaram o suficiente do jogo?”.

2.3 METODO DE FULLERTON

Tracy Fullerton (2008), em seu livro, Game Design Workshop: A Playcentric
Approach to Creating Innovative Games, defende a concepcao de jogos centrados na
experiéncia do jogador. Essa centralizagdo seria, segundo a autora, a chave para uma
concepcdao inovadora e para a criacao de experiéncias envolventes nos jogos. Fuller-
ton (ibid.) afirma que a eficiéncia na producéo de jogos é obtida através da consciéncia
de um aspecto fundamental: o de que um projeto € desenvolvido e aprovado em eta-
pas, nas quais cada fase é definida por marcos.

Seu método apresenta cinco estagios (Figura 2) de desenvolvimento para cria-
¢cao de um plano de projeto. Fullerton (ibid.) salienta que no inicio do projeto as possi-
bilidades criativas sdo amplas, abertas e mutaveis e, a medida que o projeto avanca,
as ideias devem se tornar mais focadas e apenas pequenas mudancas podem ser

realizadas.



Figura 2 - Estagios do desenvolvimento
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Fonte

Como a produgéo de jogos &
cara, complexa e arriscada, é

TIME — - :
importante ter uma equipe de
desenvolvimento experiente.
Articula todos os objetivos do

PLANO DE projeto e 0s passos a serem
PROJETO realizados para atingir esses

objetivos.

Os jogos estdo em toda parte,

uma ideia é buspar a .e.ssenma
de uma grande jogabilidade e a

persegui-la.

Periodo mais critico do desenvolvimento, nele se verifica

a viabilidade da ideia. E o momento de construir protétipos
que ajudardo a reduzir riscos. No final do estagio, o protétipo
€ avaliado para que seja decidido o futuro do projeto.

A medida que a produco ganha impulso, o jogo comega a
tomar forma. S&o escritos os codigos, sdo construidos os
arquivos de arte e animagao, os efeitos sonoros e musica,
os dialogos e outros textos do jogo.

Foco passa da produgao para a garantia de que o que ja foi
construido funciona. A equipe trabalha junta para resolver
problemas. E a tltima chance de se certificar que o jogo
oferece a melhor experiéncia possivel para o jogador.

A partir do momento em que o jogo € langado, séo
monitorados os comentarios dos usuarios. O processo
de resolver problemas é continuado e s&o oferecidas
atualizag6es que os corrigem.

. adaptado de Fullerton (2008)
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2.4 MDA — METODO DE HUNICKE, LEBLANC E ZUBEK

Todos os artefatos séo criados dentro de alguma metodologia de pro-
jeto. Seja construindo um protétipo fisico, seja arquitetando uma inter-
face de software, seja construindo um argumento ou implementando
uma série de experimentos controlados — metodologias de projeto ori-
entam o processo criativo e ajudam a garantir um trabalho de quali-
dade (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004, p. 1).

Proposto por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), o MDA — Mechanics, Dynamics,
and Aesthetics (Mecanicas, Dinamicas e Estéticas) busca entender o jogo estabele-
cendo um elo entre design e desenvolvimento, criticas e pesquisas técnicas. Trata-se
de uma ferramenta que busca descompor, compreender e criar uma coeréncia entre
os diferentes elementos existentes em um jogo.

Jogos sé&o criados por desenvolvedores e consumidos por seus jogadores, po-
rém esse consumo é relativamente imprevisivel. Para compreender esse consumo, 0
MDA divide o jogo em trés componentes: regras, sistema e “diversao” e estabelecem

suas contrapartidas em termos de design: mecénicas, dinamicas e estéticas.

e Mecanicas: sao os elementos que compde 0 jogo, as varias a¢des, comporta-
mentos e mecanismos de controle oferecidos ao jogador dentro do contexto do
jogo. Ajustar a mecéanica ajuda refinar a dinamica geral do jogo. Podendo, por
exemplo, através de algumas mudancgas nas regras conseguir manter o inte-

resse do jogador por mais tempo.

e Dinamicas: séo os elementos criando as experiencias estéticas desejadas. Por
exemplo, pressdes temporais para criar desafios, aumento da tensao para criar

dramaticidade, entre outros.

e Estéticas: sdo as respostas emocionais que se deseja evocar nos jogadores
guando ele interage com o jogo. Elaborando o conceito de diversdo e o que
tornaria um jogo divertido, os autores apresentam diferentes formas dela apa-
recer em um jogo, incluindo, mas néo limitando, a:

1. Sensacéo: jogo como prazer sensorial;
2. Fantasia: jogo como “faz-de-conta”;

3. Narrativa: jogo como drama;
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Desafio: jogo como obstaculo a ser superado;
Camaradagem: jogo como ambiente social;

Descoberta: jogo como territério desconhecido a ser explorado;

N o g ok

Expressao: jogo como auto-expressao;
8. Apresentacao: jogo como um passatempo.
o A “diversédo” seria encontrada com a correta combinagao e proporgéo

desses elementos em um jogo.

Considerando os trés componentes e através de um refinamento iterativo de
realizacdo de playtests e ajustes, é possivel refinar a jogabilidade até alcancar seu
equilibrio. Porém, é preciso considerar, como afirmam Hunicke, LeBlanc e Zubek

(2004), que a perspectiva do designer é diferente da perspectiva do jogador.

Do ponto de vista do designer, a mecéanica da origem ao comporta-
mento dindmico do sistema que resulta em experiéncias estéticas par-
ticulares. Do ponto de vista do jogador, a estética define o tom que
origina das dindmicas observaveis e, eventualmente, da mecéanica

operavel (ibid., p. 2).

Assim, quando trabalhando com jogos, € importante considerar ambas pers-
pectivas e observar o quanto pequenas mudancas em um dos componentes pode
modificar os demais. Além disso, completam os autores, “pensar sobre o jogador en-
coraja a um design que objetiva experiéncia, em oposi¢cdo a um design que objetiva

aspectos do jogo” (ibid., p. 2)

2.5 METODO DE GARRETT

Em seu livro The Elements of User Experience: User-Centered Design for the
Web and Beyond, Garrett (2011) apresenta cinco camadas, chamadas de planos, que
devem ser consideradas durante a elaboracdo de um projeto centrado no usuario.
Essas camadas ajudam no entendimento das decisGes que devem ser tomadas e
como elas influenciam a experiéncia do usuario. Apresentando um meétodo para a cri-
acdo de websites, Garrett (ibid.) afirma que a experiéncia do usuario € vital para todos
os tipos de produtos e servigcos e que seus passos podem orientar projetos diferentes

areas.
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2.5.1 User Experience

User experience, ou experiéncia do usuario, € a experiéncia que um produto
cria nas pessoas que o usam no mundo real (GARRETT, 2011). O autor afirma que
todo o produto — ou servigo — utilizado por alguém cria uma experiéncia e que com-
preender essa experiéncia é vital para sua elaboracdo. Para isso, o user-centered
design, ou design centrado no usuéario, diz que o usuario deve ser considerado em
todas as etapas de elaboracdo do projeto, assim, “tudo o que o usuario experiencia
deve ser resultado de uma decisao consciente” (ibid., p. 17) do designer.

2.5.2 Os cinco planos de Garrett

O processo de design da experiéncia do usuario tem a ver com garan-
tir que nenhum aspecto da experiéncia do usudrio em relacao ao seu
produto aconteca sem sua consciéncia e intencao explicita. Isso sig-
nifica levar em consideracdo todas as possibilidades de todas as
acOes que o usuério provavelmente tomara e entender as expectativas
dele em cada etapa do processo (GARRETT, 2011, p. 19)

Garrett (ibid.) apresenta um método de cinco planos (Figura 3) — estratégia,
escopo, estrutura, esqueleto e superficie — que fornecem uma estrutura conceitual
para lidar com problemas da experiéncia do usuario e as ferramentas que usamos

para resolvé-los.
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Figura 3 - Os cinco planos de Garrett
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e Plano da Estratégia: objetivos do produto e necessidades do usuario.

o E a base de uma experiéncia de usuario bem-sucedida, pois incorpora
0s objetivos do produto e as necessidades do usuario. Nele devem ser
respondidas duas perguntas:

o A primeira € “0 que quem cria o produto deseja obter com ele?”, sua
resposta resultara nos objetivos do produto;

o A segunda é “o que o usuario deseja obter com ele?”, sua resposta re-

sultarad nas necessidades do usuario a serem atendidas.

e Plano do Escopo: especificacfes funcionais e requisitos de conteudo.
o A estratégia torna-se escopo quando as necessidades do usuario e 0os
objetivos do produto sédo traduzidos na forma de requisitos especificos
de conteudo e de funcionalidade a serem oferecidos aos USUarios;
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o Esses requisitos devem ser priorizados levando em consideracgao as es-

tratégias.

e Plano da Estrutura: design de interacdo e arquitetura da informacéao.
o ApoOs definir e priorizar requisitos, € possivel vislumbrar o que sera inclu-
ido no produto final e como ele funcionar;
o Nesse plano seré desenvolvida uma estrutura conceitual para o site, de-
finindo em que padrdes e em que sequéncias as opg¢des serdo apresen-

tadas aos usuarios.

e Plano do Esqueleto: design de interface, de navegacéao e de informacao.

o No plano do esqueleto, a estrutura se torna ainda mais refinada, nele
sdo identificados aspectos especificos de interface, navegacao e infor-
macado. Se a estrutura define o funcionamento, o esqueleto define qual
forma essas funcionalidades teréo.

o O esqueleto é projetado para otimizar elementos — por exemplo, a posi-
cao de botdes, de controles, de fotos, de blocos de textos — garantindo

seu maximo efeito e sua maxima eficacia.

e Plano da Superficie: design sensorial.
o No topo do modelo, a atencao se volta para o primeiro aspecto percebi-
dos pelos usuérios: o design sensorial. Sdo os cheiros, 0s sabores, 0
toque, 0s sons e 0s aspectos visuais que estardo contemplados ou nao
no projeto do produto.
o Nele, o contetido, a funcionalidade e a estética se unem para produzir
um design acabado que agrada os sentidos enquanto cumpre todos os

objetivos dos outros quatro planos.

A construcdo dos planos é realizada de baixo para cima, sendo a estratégia o
plano mais baixo e a superficie o plano mais alto, ao passo que, plano a plano, as
decisBes vao sendo tomadas e se tornando mais e mais especificas (GARRETT,
2011). O autor complementa dizendo que cada plano depende do anterior, mas que
nem todas as decisbes sobre um plano devem ter sido tomadas quando se sobe o

proximo. O projeto ndo deve ser realizado de maneira que ao término de um plano,
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outro comece, mas sim, de maneira que nenhum plano termine antes do anterior ser

concluido (Figura 4).

Figura 4 - Correta abordagem dos planos

esforgo

Fonte: adaptado de Garrett (2011)

2.6 METODO ADAPTADO

Realizada a analise de métodos aplicaveis, buscou-se adapta-los, mesclando
seus pontos positivos, a fim de elaborar um método que possibilitasse um bom desen-
volvimento do trabalho. Entendendo a importancia do conceito de user experience
para a elaboracdo de um projeto digital, desenvolveu-se um método baseado nos
cinco planos propostos por Garrett (2011). Aliados a esses planos, estdao os demais
processos apresentados nesse capitulo.

Considerando que esse trabalho tem como objetivo a proposi¢céo de uma ex-
periéncia de retomada da cidade na forma de uma proposta de um aplicativo, as eta-
pas do método foram adaptadas conforme os objetivos especificos. Dessa maneira, o
objetivo do método € guiar a entrega dessa proposta na forma de um pitch e de um
protétipo que simule suas funcionalidades.

Com esse objetivo, foram consideradas apenas as etapas de “Conceituagcao” e
de “Pré-Producao” existentes no método de Fullerton (2008), bem como as etapas de
“Problema” até “Modelo” de Munari (2008). Entende-se que essas etapas seriam as
gue mais de adaptariam ao trabalho proposto e que elas, aliadas aos cinco planos de
Garrett (2011), guiariam o trabalho até a solug&o proposta. E importante ressaltar, que
esperasse que as etapas seguintes desses métodos sejam aplicadas a esse projeto

apos a conclusao desse trabalho como forma de dar continuidade a ele.
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Dessa maneira, 0 método adaptado a esse trabalho (Figura 5) apresenta 0s
cinco planos de Garrett (2011) desenhados na mesma forma concebida pelo autor, ou
seja, a serem realizados de baixo para cima. Entre os dois primeiros planos, “Estraté-
gia” e “Escopo”, e os trés ultimos planos, “Estrutura”, “Esqueleto” e “Superficie”, foi
adicionado o conceito do pitch proposto por Schell (2008). Por tratar-se um dos obje-
tivos do projeto, entende-se a insercao desse conceito como de extrema importancia,
pois ele concretiza os dois primeiros planos e permite que sejam desenvolvidas “Es-

trutura”, “Esqueleto” e “Superficie” do protétipo que ilustrara suas funcionalidades.

Figura 5 - Método adaptado
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Fonte: Autora (2017)

Aliadas as etapas iniciais do trabalho — compreendidas nos capitulos um, dois
e trés desse trabalho — e aos planos de “Estratégia” e “Escopo”, estardo a etapa de
“Conceituacéo” de Fullerton (2008) e as etapas de Munari (2008) compreendidas entre

o “Problema” até sua “Experimentacdo.” Nos planos seguintes, “Estrutura”,



34

“Esqueleto” e “Superficie”, estardo aliadas a etapa de “Pré-Producao” de Fullerton
(2008) e a etapa “Modelo” de Munari (2008).

Os conceitos do MDA de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) e dos 8 filtros pro-
postos por de Schell (2008) estardo presentes em todas as fases do projeto, pois a
ideia — bem como suas funcionalidades — busca atender a requisitos necessarios para
a elaboracdo de um bom projeto. Buscando, também, estabelecer coeréncia entre
seus elementos objetivando um aplicativo que engaje 0s USUarios.

Por fim, o conceito de user experience visto em Garrett (2011) serd utilizado
para nortear o projeto do aplicativo. Isso ocorrera, pois entende-se que uma boa ar-
guitetura de informacdo e uma boa funcionalidade da interface serdo pecas-chave

para a elaboracdo de um projeto de boa usabilidade.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo contém o referencial tedrico no qual sado apresentadas defini¢des,
conceitos e exemplos necessarios para a compreensdo do problema e embasamento
do presente trabalho. Inicia-se apresentando usos das tecnologias baseadas em lo-
calizacdo, apos define-se o conceito de Homo Ludens de Huizinga, apresentando a
relacdo do humano com o ludico e como essa relacdo pode interagir com a cidade.
Define-se, também, o conceito de gamificacdo e conclui-se revisando o potencial de
inter-relacao desses conceitos.

3.1 MiDIAS LOCATIVAS

“Em diversos paises, [...] projetos académicos, ar-
tisticos ou comerciais tém procurado explorar o
espago urbano como um campo para agdes que
misturam as potencialidades das tecnologias de
comunicacdo e de computacdo moveis e os ele-
mentos do ambiente das grandes cidades. “
(MONT’ALVERNE, 2012, p. 2).

O termo midia locativa, cunhado por Karlis Kalnins, foi destaque durante uma
série de workshops e discussdes online que ocorreram em 2003 (HEMMENT, 2006).
Circulando por diferentes contextos e disciplinas, o termo se consolidou como uma
alternativa para diferenciar projetos artisticos e usos corporativos das tecnologias e
dos servigos baseados em localizagao, servindo para indicar seu uso de forma criativa
(HEMMENT, 2006; MONT’ALVERNE, 2012; ANDRADE, 2014).

“Podemos definir midia locativa como um conjunto de tecnologias e processos
info-comunicacionais cujo contetdo informacional vincula-se a um lugar especifico”
(LEMOS, 2008, p. 207). Assim, “um meio de comunicagéo pode ser considerado lo-
cativo quando possui a qualidade de agregar contetudo informacional a determinada
localizacdo” (ANDRADE, 2016, p. 9).

Base das midias locativas, as tecnologias e servi¢cos baseados em localizagcéo
consistem em smartphones, tablets, aplicativos com fungdes georreferenciadas, GPS,
redes sem fio (Wi-Fi, 3G, 4G ou Bluetooth), realidade aumentada, redes sociais que

agregam informacdo geoespacial (Facebook, Foursquare) etiquetas de



36

radiofrequiéncia (RFID), QRCode, etiquetas georreferenciadas (GeoTags) entre outros
(LEMOS, 2010b; ANDRADE, 2014; ANDRADE 2015). Para Lemos, o0 uso dessas tec-
nologias esta transformando a forma como a sociedade consume, produz e distribui
informacé&o, gerando “uma relagao especifica entre informagéo, mobilidade e espago
urbano” (2010b, p. 1). Dessa maneira, por originarem de tecnologias sensiveis ao am-
biente, as midias locativas organizam, eletronicamente e de maneira ubiqua, o fluxo
comunicacional, permitindo acesso e armazenamento de informacfes localmente,
identificando a posi¢éo do usuario propondo servicos locais, adicionando a informacéo
um sentido de lugar (LEMOS, 2010b; MONT'ALVERNE, 2012; REIS, 2014).

As midias locativas criam oportunidade para se repensar e re-imaginar o es-
paco cotidiano, trazendo consigo outras maneiras de pensar o espaco e 0 que se pode
fazer nele (SANTAELLA, 2008). Russel (1999) apud Andrade (2014) percebeu que o
surgimento das midias locativas fez a internet “vazar” do ciberespacgo para o mundo
real, tornando possivel anexar ao espaco urbano conteudo informacional, que usua-
rios podem abrir, acessar e salvar. Seja em experiéncias artisticas, projetos de inter-
vencao urbana, mapeamentos, fungdes de monitoramento, geoprocessamento (GIS),
localizagdo, anotacdo ou jogos, as midias locativas séo utilizadas para agregar con-
teudo digital a uma localidade, criando processos de informacéo baseados em lugares
a partir de uma intensa mistura de dispositivos digitais moveis de comunicacéo e uma
série de redes e conexdes (LEMOS, 2010b; MONT’ALVERNE, 2012).

3.2 JOGOS LOCATIVOS

Os jogos locativos incorporam func@es das midias locativas as suas
configuracdes, utilizando tecnologias e servicos baseados em locali-
zacao [...] como recurso para criacdo de puzzles, desenvolvimento de

mecanicas de jogo, narrativa etc (ANDRADE, 2016, p. 9)

Dessa maneira, a combinacéo entre jogos jogados em dispositivos moveis e
tecnologias baseadas em localizac&o geraram os chamados jogos locativos (KIEFER;
MATYAS; SCHLIEDER, 2006). Criando uma maneira Unica de conectar jogadores en-
tre si e jogadores ao espaco de jogo, 0s jogos locativos utilizam o espaco publico como
espaco de jogo, incorporando as midias locativas as suas configuracdes eles criam
um estilo de gameplay que utiliza a cidade como suporte para a acédo dos jogadores
(SILVA, 2009; LEMOS, 2010a; ANDRADE, 2015).
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Neles, “os jogadores utilizam smartphones e aplicativos com funcdes georrefe-
renciadas para interagir em desafios que utilizam o espac¢o urbano como base das
acdes” (ANDRADE, 2015, p. 12). Assim, segundo Fragoso e Reis (2016), as tecnolo-
gias moveis digitais e as redes sem fio foram decisivas para 0 aumento da populari-
dade dos jogos locativos na ultima década.

Mayra (2008) apud por Reis (2014) entende que 0s jogos desse tipo ultrapas-
sam o0 ambiente tradicional caracteristico dos consoles de videogame e, deliberada-
mente, misturam a esfera do jogo com a vida ordinaria, criando interse¢cdes entre es-
sas instancias. Para Kiefer, Matyas e Schlieder (2006) existem trés tipos de jogos
locativos — ou jogos baseados em localizacdo como sdo chamados pelos autores —
sao eles: jogos baseados em localizacao, jogos baseados em localizac&o de realidade

mista e jogos baseados em localizagao de realidade aumentada.

3.2.1 Jogos Baseados em Localizacdo: Geocaching

Um jogo baseado puramente em localizacdo € um jogo que, fazendo uso das
tecnologias locativas, integra a posi¢ao de um jogador, ou varios, como elemento prin-
cipal da dindmica de jogo (KIEFER; MATYAS; SCHLIEDER, 2006). Essa definicao &
baseada em dois critérios, sendo que ambos necessitam estar presentes na jogabili-
dade, séo eles: utilizagcdo de uma tecnologia como um recurso imprescindivel e ne-
cessidade de que o deslocamento do jogador seja integrado as agcdes como parte das
regras do jogo (KIEFER, MATYAS E SCHLIEDER, 2006; MONT'ALVERNE, 2012).

Um exemplo de jogo baseado puramente em localizacdo é o Geocaching (Figura 6).
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Figura 6 - Telas promocionais de Geocaching no iTunes
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Geocaching € um jogo de caga ao tesouro de alta tecnologia jogado
em todo o mundo por quem procura aventura. Sua ideia central € que
o jogador localize recipientes escondidos, chamados de geocaches,
ao ar livre e depois compartilhe suas experiéncias online. Geocaching
€ apreciado por pessoas de todas as faixas etarias, com um forte
senso de comunidade e apoio ao meio ambiente (GEOCACHING, [en-
tre 2000 e 2017]).

Geocaching é um jogo de caca ao tesouro em que o jogador é desafiado a
utilizar celulares e o sistema de posicionamento global (GPS) para esconder e encon-
trar os recipientes — chamados de geocaches —, ocultos em diferentes localidades das
cidades pelo mundo (LEMOS, 2010a; ANDRADE; 2015). Em Geocaching o jogador
interage com o0 mundo real, ou seja, ndo existe uma narrativa imaginaria adicionada a
jogabilidade. Para Kiefer, Matyas e Schlieder (2006), devido a inexatiddo da navega-
cdo por satélite, a tarefa do jogo ndo se trata apenas de seguir uma localizacdo no
GPS, mas também uma busca detalhada nos arredores de uma coordenada.
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3.2.2 Jogos Baseados em Localizagcao de Realidade Mista: Ingress

Um jogo baseado em localizacéo de realidade mista adiciona uma camada vir-
tual ao mundo real que € incorporada através do raciocinio cognitivo do jogador (KIE-
FER; MATYAS; SCHLIEDER, 2006). Um exemplo de jogo baseado em localizacao de

realidade mista é o Ingress (Figura 7).

Figura 7 - Telas promocionais de Ingress no iTunes
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Ingress transforma o mundo real no cenéario de um jogo internacional
de mistério, intriga e competicdo. Nosso futuro esta em jogo. E preciso
escolher um lado. Uma energia misteriosa foi descoberta por uma
equipe de cientistas na Europa. A origem e o propdésito dessa forga
sdo desconhecidos, mas alguns pesquisadores acreditam que ela es-
teja influenciando nosso pensamento. Precisamos controla-la ou sere-
mos controlados por ela. A "Enlightened” deseja adotar o poder que
essa energia pode nos oferecer. A "Resistance” luta para defender e
proteger o que restou de nossa humanidade (NIANTIC, INC., [entre
2014 e 2017)).

Ingress € um jogo que permite que o jogador visualize em seu dispositivo um

mapa das imediacdes onde ele se encontra que, diferentemente de outros sistemas
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de navegacdo espacial, possui uma camada ludica e informacional que Ihe é adicio-
nada (REIS, 2014). Possuindo uma narrativa fundamentada no conflito entre dois gru-
pos — Enlightened (lluminados) e Resistance (Resisténcia) —, 0s jogadores travam
uma batalha por portais, nos quais encontra-se a energia Exotic Matter (Matéria Exo6-
tica, ou XM), que aparecem nas ruas da cidade (REIS, 2014; ANDRADE, 2016). Dessa
maneira, Ingress “altera as experiencias do sujeito em relagdo ao espaco urbano”
(REIS, 2014, p. 372). Adicionando uma camada ludica ao espaco citadino ele desen-

volve uma narrativa na qual os jogadores devem se integrar.

O sentido do jogo é em sua esséncia mével, e convida os que dele
participam a explorarem o espaco urbano das cidades em busca de
portais, ou seja, locais nos quais a XM emana — 0s quais sao, em sua
maioria, monumentos, pracas, edificios, pontos historicos e turisticos
e outros pontos de grande circulacdo de pessoas, capturando em seus
percursos fragmentos dessa energia espalhados aleatoriamente e ad-
quirindo armas e outros elementos simbdlicos do jogo (REIS, 2014, p.
371).

3.2.3 Jogos Baseados em Localizagédo de Realidade Aumentada: Pokémon Go

Jogos baseados em localizacdo de realidade aumentada s&o jogos baseados
nos anteriores, mas experimentados a partir de uma perspectiva em primeira pessoa
gue interpola espacos fisicos com elementos virtuais (KIEFER; MATYAS; SCHLIE-
DER, 2006). Segundo os autores, o0 jogador néo precisaria mais do esfor¢co cognitivo
para inserir os elementos da narrativa no mundo real, pois isso seria resolvido com a
ajuda do dispositivo mével. Um exemplo de jogo baseado em localiza¢do de realidade

aumentada é o Pokémon Go (Figura 8).
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Figura 8 - Telas promocionais de Pokémon Go no iTunes
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Junte-se aos varios Treinadores de todo o globo que estao desco-
brindo Pokémon ao explorar o mundo ao seu redor. [...] Chegou sua
chance de descobrir e pegar os Pokémon a sua volta, entdo saia por
ai explorando o mundo ao seu redor. Vocé se juntara a uma das trés
equipes e batalhara pelo prestigio e dominio de Ginésios com seus
Pokémon ao seu lado. Os Pokémon estéo |4 fora e vocé precisa acha-
los. Enquanto anda pela vizinhanca, seu smartphone vibrar4 quando
tiver um Pokémon por perto e entdo mire e jogue uma Poké Bola para
pega-lo. Fique em alerta ou o Pokémon acabara fugindo! (NIANTIC,
INC., [2016 ou 2017]).

Ao trazer os Pokémons para a nossa realidade, Pokémon Go trouxe a experi-
encia da realidade aumentada para a vida do jogador, possibilitando a ele, desde o
lancamento do jogo, viver em um mundo em que 0os Pokémons aparecem nas ruas
das cidades. A partir de uma visdo em primeira pessoa, possibilitada pela camera do
dispositivo, o jogador vivencia a experiéncia de ver o Pokémon — elemento virtual —
inserido no contexto real — imagem capturada pela camera. Assim, além trazer con-
sigo uma camada ludica possibilitada por sua narrativa — na qual o jogador torna-se

um Mestre Pokémon que deve andar pelo mundo a procura desses seres — 0 jogo
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insere elementos virtuais ao nosso mundo, diminuindo ainda mais os limites entre o

[Udico e real.

3.3 HOMO LUDENS

Johan Huizinga (2000), em seu livro Homo Ludens, apresenta trés definicbes
do ser humano: Homo sapiens, Homo faber e Homo ludens. A primeira, Homo sapi-
ens, segundo o autor, viria de uma época mais otimista e veria 0 humano como um
ser racional, sdbio. A segunda, versaria sobre da capacidade do humano de fabricar
objetos, transformando a natureza, e viria da compreenséao "que afinal de contas néo
somos tao racionais quanto a ingenuidade e o culto da razdo do século XVIII nos
fizeram supor” (ibid., p. 3). A terceira, ainda segundo 0 mesmo autor e tao importante
como o raciocinio e o fabrico de objetos, seria 0 jogo, ou o carater ludico inerente ao
ser humano.

A partir de definicbes anteriores, Huizinga (ibid.) integra o conceito de jogo no
de cultura. Como um elemento dado existente antes da propria cultura, ele vem acom-
panhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizagédo
em que agora nos encontramos, de maneira que a prépria cultura possui, também,

um carater ludico.

O jogo é uma funcéo da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata
em termos logicos, bioldégicos ou estéticos. O conceito de jogo deve
permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através
das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos,
portanto, de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas
(ibid., p. 9)

Em sua primeira caracteristica, o jogador € livre, podendo a qualquer momento
adiar ou suspender 0 jogo, ndo possuindo uma necessidade fisica ou um dever moral,
nunca constituindo uma tarefa. O jogo s6 se tornaria uma necessidade urgente na
medida em que o prazer por ele provocado o transforma numa necessidade. A se-
gunda caracterizaria 0 jogo como uma evasao da vida "real" para uma esfera tempo-
raria de atividade com orientac&o propria, um intervalo em nossa vida quotidiana. Sua
terceira caracteristica seria o isolamento, a limitacdo. Huizinga diz que o0 jogo acontece

dentro de certos limites de tempo e de espaco e “se processa e existe no interior de
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um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou
espontanea” (ibid., p. 11). Esse campo previamente delimitado é chamado pelo autor

de Circulo Magico.

3.4 O CIRCULO MAGICO

“O circulo magico € um elemento simbdlico — mediador entre jogo, jogador e
realidade —, tracado por uma linha ténue que o separa temporariamente da vida co-
mum, sendo desfeito quando o desafio é encerrado” (ANDRADE, 2014, p. 124). E um
mundo temporario dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade
especial, um terreno de jogo, um lugar proibido, isolado, fechado, sagrado, em cujo
interior se respeitam determinadas regras, diz Huizinga (2000). “Trata-se de forma de
supressao de tempo e espaco inerente a todos os estilos e modalidade de jogo, desde
suportes ludicos analdgicos, como tabuleiros e cartas, até a hipermidia e as midias
locativas” (ANDRADE, 2015, p.16).

Verificamos que uma das caracteristicas mais importantes do jogo €
sua separac&o espacial em relacéo a vida quotidiana. E-lhe reservado,
guer material ou idealmente, um espaco fechado, isolado do ambiente
quotidiano, e é dentro desse espago que 0 jogo se processa e que
suas regras tém validade (HUIZINGA, 2000, p. 18).

Dentro do circulo magico, as leis e costumes da vida quotidiana perdem vali-
dade, nele ocorre uma supressao temporaria do mundo habitual que, segundo Hui-
zinga (2000), absorveria o jogador de maneira intensa e total para dentro do dominio
do jogo onde reinaria uma ordem especifica e absoluta. Porém, segundo Fragoso e
Reis (2016), essa separacdo, supostamente bem definida, tem sido desafiada pelas
visdes contemporaneas, sendo o circulo magico visto como um limite permeavel re-

petidamente atravessado durante a jogabilidade.

O jogo tem, por natureza, um ambiente instavel. A qualquer momento

b

€ possivel a "vida quotidiana" reafirmar seus direitos, seja devido a um
impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma que-
bra das regras, ou entdo do interior, devido ao afrouxamento do espi-
rito do jogo, a uma desilusdo, um desencanto (HUIZINGA, 2000, p.

19).
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Huizinga (2000), dessa maneira, percebia uma instabilidade do jogo perante a
"vida quotidiana”, porém declarava que essas interferéncias externas interromperiam
a atividade e que, por exemplo, a desobediéncia as regras implica a derrocada do
mundo do jogo. Consalvo (2009) completa afirmando que o “mundo real” sempre ira
se intrometer, pois a estrutura do jogo nao é impenetravel a eventos exteriores, porém
0s jogadores lidariam com essas intrusdées de forma dinamica, através da mediacao
continua entre o “mundo real” e o mundo do jogo. N&o interrompendo, assim, comple-

tamente a atividade, apenas usando a permeabilidade do ambiente de jogo.

3.5 A DILUICAO DAS FRONTEIRAS

Precisamos encontrar uma maneira de entender jogos que va além de estrutu-
ras e conteudo encaixotado, é preciso ver o jogo como uma atividade contextual e
dindmica, que gera significado através do engajamento dos jogadores (CONSALVO,
2009). Por exemplo, jogos moéveis, ou mobile games, [...] “oferecem uma experiéncia
de entretenimento independentemente de locais determinados” (MONT ALVERNE,
2012, p. 9).

Dessa maneira, ndo devemos ver o circulo magico como uma esfera rigida,
mas algo quase organico que muda, se desenvolve e interage com seus arredores a
medida que jogamos (NIEUWDORP, 2005). E, devido a sua caracteristica pervasiva,
0s jogos maveis locativos apresentam-se como uma boa opcao para essa compreen-
sao, pois neles o circulo magico ocupa toda a cidade, tornando-se uma camada de
diversdo imagindaria sobreposta e mesclada com os espacos urbanos (REIS, 2014,
SILVA, 2009). Para Andrade, “sua “borda” é comparada a uma membrana permeavel,
onde pessoas e objetos comuns podem livremente entrar e sair” (2014, p. 124).

Essa nova légica de espaco de jogo, levanta questdes sobre a nossa percepgao
do espaco urbano, nossa mobilidade através da cidade e a relacdo entre a chamada
vida real e os espacos de lazer (SILVA, 2009). Eles transformaram a nossa “forma de
consumir jogos eletrénicos, tornando-os disponiveis a qualquer hora e, assim, presen-
tes de forma mais intensa no cotidiano dos jogadores” (MONT'ALVERNE, 2012, p. 9).

Potencializando a diluicdo das fronteiras entre 0 jogo e nao jogo, o trabalho e o
lidico, os jogos locativos expandem a visao de circulo magico possibilitando que o
jogo nao ocorra mais em tempos e espacos bem definidos e com participantes bem

determinados (REIS, 2014). Nieuwdorp (2005) aponta a ambivaléncia entre a fantasia
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e 0 mundo real como o cerne da experiéncia do jogador nesse tipo de jogo. Silva
(2009) acrescenta que as interfaces mobile eliminaram a necessidade de um local
especifico para a jogabilidade acontecer, permitindo que ela aconteca enquanto sao

realizadas outras tarefas cotidianas.

3.6 O REENCANTAMENTO E A CIDADE

“Sem duvidas, se locomover pela cidade carre-
gando consigo um dispositivo conectado e exi-
bindo constantemente informac¢des sobre ela im-
pacta no modo como direcionamos nosso olhar
para a mesma. ”

(REIS, 2014, p. 366).

Os jogos locativos podem mudar a experiéncia territorial vivida por aqueles pre-
sentes nos locais onde eles sdo jogados, sendo os presentes jogadores ou nao (FRA-
GOSO; REIS, 2016). Eles geram uma nova experiéncia urbana, tanto entre os proé-
prios habitantes, quanto entre os habitantes e os elementos e a estrutura urbana
(ibid.). Essa nova experiéncia deve-se ao fato deles ampliarem o mundo do jogo ao
incluir elementos da vida cotidiana — como ruas, pracgas, prédios, monumentos — a sua
jogabilidade, transformando esses elementos em pecas, trazendo as regras do jogo
para a esfera publica da rua, do local de trabalho, entre outros (NIEUWDORP, 2005;
ANDRADE, 2015).

Em recente estudo, Fragoso e Reis (2016) apresentam a possibilidade promo-
vida pelos jogos locativos de reencantamento ludico, ou seja, a ideia de uma apropri-
acdo ludica dos espacos urbanos que se opde a visdo do mundo puramente racional,
na qual o espago urbano se resume a elementos e estruturas com as quais os habi-
tantes mantém uma relacdo de uso, funcional, voltada para finalidades préaticas. Para
os autores (ibid.), a experiéncia urbana pode ser enriquecida pela apropriacdo de ma-
terialidades da vida quotidiana pelo mundo do jogo, assim, o reencantamento € pro-
movido através dessa relagdo entre o real e 0 imaginério na qual os elementos per-
tencem simultaneamente ao mundo real e ao mundo de jogo.

Usando a cidade como tabuleiro, esses jogos influenciam nossos padrbes de
mobilidade pela cidade e transformam nossa percepcao do espaco urbano (SILVA,
2009). Fragoso e Reis (2016) apresentam o depoimento de um jogador de jogos
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locativos que afirmou comecar a prestar mais atencao aos elementos da cidade, as-
segurando que mesmo quando ndo esta jogando, ele vé a cidade com outros olhos,
reconhecendo possiveis elementos do jogo que antes passavam desapercebidos.
Corroborando, Morgado conta em uma de suas pesquisas que 0s jogos locativos au-
mentaram sua percepc¢ao do espaco, aumentando a atencdo que dava ao que estava
ao seu redor: “apercebi-me que reparava mais na existéncia de pequenas estatuas,
de sinalética urbana, de pequenas capelas, [...] de caixas de agua no horizonte” (2015,
p. 5).

Ao transitarem pela cidade em seus trajetos cotidianos e aparentemente de
forma casual, diluindo as fronteiras entre o jogo e nédo jogo, o trabalho e o ludico, os
jogadores se apropriam do espaco fisico, construindo relagdes que ultrapassam os
vinculos formais ou esperados sobre aqueles lugares (REIS, 2014). Elementos es-
guecidos ou ignorados ganham importancia, historias locais sdo descobertas através
da ressignificacdo e consequente aproximacao dos jogadores dos monumentos his-
téricos das cidades que anteriormente nunca haviam sido notados (FRAGOSO; REIS,
2016). Essa diluicao de fronteiras resulta do reencantamento ludico, no qual os ele-
mentos e a prépria cidade transcendem seu papel na vida quotidiana e séo vistos sob
uma nova luz pelos jogadores que “descobrem novos aspectos que nao estao relaci-

onados ao jogo e mudam sua relagao com a cidade” (ibid., p. 146).

3.7 GAMIFICACAO

“Os jogos atraem centenas de milhées de pes-
soas em todo o mundo para gastar inumeras ho-
ras e dolares realizando tarefas frequentemente
comuns - certamente, deve haver alguma ma-
neira de usar esse poder para outros fins? “
(DETERDING, 2012, p. 14).

A forma como 0s jogos e 0s seus elementos atraem as pessoas desperta inte-
resse sobre seu potencial. Dessa maneira, a compreensédo de como seus elementos,
sua interface e sua jogabilidade motivam e geram engajamento por parte seus joga-
dores, apresenta-se como uma fonte rica em possibilidades para fins variados.

Introduzido primeiramente no inicio dos anos 2000 e atingindo ampla adocéo
em meados de 2010, o termo Gamificacao refere-se ao uso de elementos presentes
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no design de jogos em contextos, produtos e servigos que ndo sao considerados es-
tritamente jogos, ou ndo tém finalidade estritamente ludica, mas objetivam motivar
comportamentos desejados e gerar engajamento (ALVES et al, 2012; DETERDING et
al, 2011; DETERDING, 2012; GROH, 2012). Dessa maneira, “esses sistemas nao-
jogo séo gamificados ao serem adicionados mecanismos de jogo em cima de suas
principais funcionalidades” (LIU; ALEXANDROVA; NAKAJIMA, 2011).

A gamificacdo de um aplicativo ndo requer a implementacdo de um jogo com-
pleto, mas sim o uso de “alguns elementos pertencentes ao design de jogos em um
determinado contexto” (SOUZA; SOUTO, 2015). Segundo Deterding (2012), o uso do
termo gamificacdo situa-se entre duas ideias principais: a primeira refere-se a cres-
cente presenca dos jogos em nosso cotidiano e de como eles e seus elementos mol-
daram nosso dia a dia e nossas intera¢des. Enquanto a segunda se utiliza do propo6-
sito primario dos jogos, que € o de entretenimento e diversao, para explicar como o
uso de seus elementos em produtos, servigos e aplicativos ndo-jogo deveria tornar
sua experiéncia mais agradavel, motivadora e envolvente.

Portanto, “a gamificagdo apresenta-se como uma alternativa para motivar os
usuarios a utilizar uma aplicacdo” (ALVES et al, 2012). Buscando exemplificar seu

uso, a seguir serdo apresentados alguns exemplos considerados bem-sucedidos.

3.7.1 Foursquare

Lancada em 2009 por Dennis Crowley e Naveen Selvadurai, o Foursquare é
considerado um case de sucesso do uso da gamificacdo. Trata-se de uma rede social
baseada na tecnologia de geolocalizacdo de aparelhos celulares que permitia que
seus usuarios marcassem os locais onde estavam e compartilhassem com os demais
usuarios na forma de check-ins, podiam, também, deixar comentarios e dar dicas dos
locais visitados para os seus amigos (Figura 9). Fazendo uso das redes moveis e da
tecnologia de GPS, as informacdes publicadas e a localizacdo dos usuarios eram

compartilhadas em tempo real.
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Figura 9 - Telas do Foursquare: amigos e check-in
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Fonte: Fonte: Sheibley ([2010 ou 2017])

O que tornava o aplicativo divertido, e, portanto, permitia considera-lo um exem-
plo de gamificacéo, era justamente o fator que mais o diferenciava dos demais: con-
forme o usuario utilizava o aplicativo e visitava o0 mesmo lugar, ou diferentes lugares,
ele ia recebendo diferentes badges ou medalhas. Um exemplo, eram os badges
Newbie, Adventurer, Explorer e Superstar conquistados quando o usuario fazia 1, 10,
25 e 50 check-ins, respectivamente, em um ou mais locais. Porém, a maior conquista
— e o principal objetivo da maioria dos usuarios — era tornar-se o Mayor, ou o Prefeito,
do local (Figura 10). O dono desse titulo era o usuario com o maior numero de check-
ins naquele determinado local. Essa conquista, porém, poderia ser perdida — ou rou-
bada — a qualquer momento caso outro usuario conseguisse realizar mais check-ins
gue o prefeito anterior. As recompensas poderiam ser compartilhadas em outras redes
sociais, e a competitividade lidica que elas introduziam motivava os usuarios a se

manterem ativos, utilizando constantemente o aplicativo.
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Figura 10 - Telas do Foursquare: badges e prefeito
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3.7.2 Nike+ Run Club

Nao importa se vocé esta comecando a correr ou se esta preparando
para uma prova de corrida, o aplicativo Nike Run Club oferece tudo
gue vocé precisa para correr melhor. Com o incentivo de milhdes de
corredores e orientagcdo especializada a cada metro do percurso, nés
vamos te ajudar a atingir seus objetivos — e a se divertir mais nesse
processo (Nike, Inc., [2016 ou 2017]).

Considerado outro case de sucesso do uso da gamificacédo, o Nike+ Run Club,
anteriormente chamado de Nike Running, € um aplicativo que incentiva 0s usuarios a
comecar a correr ou a melhorar suas habilidades de corrida. Desenvolvido pela Nike,
o aplicativo transforma a atividade fisica em um jogo que pode ser disputado contra si

mesmo — ao bater seus recordes pessoais — ou contra outros usuarios (Figura 11).
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Figura 11 - Telas promocionais de Nike+ Run Club no iTunes
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O Nike+ Run Club é um aplicativo gamificado que faz uso da geolocalizagéo,
para acompanhar os quilémetros corridos e os trajetos realizados. O usuario ganha
pontos ao correr utilizando o aplicativo e, assim, conquista metas, troféus e medalhas
gue celebram suas conquistas. Através dos rankings e do armazenamento dos quilo-
metros corridos, o corredor pode comparar seu desenvolvimento e competir com ou-
tros corredores. Esses elementos, tipicos do universo dos jogos, tornam-se um incen-

tivo que motiva o usuario a realizar a atividade utilizando o aplicativo.

3.8 CONSIDERACOES RELATIVAS A FUNDAMENTACAO TEORICA

Apos a leitura da teoria especifica que embasou o trabalho, foi possivel perce-
ber que o uso criativo de tecnologias baseadas em localiza¢do revoluciona nossa re-
lagcdo com o espaco que nos cerca. A possibilidade de estar cada vez mais conscien-
tes do que esta ao nosso redor, faz com que, ao alcance de poucos toques, possamos
obter muitas informac¢des dos locais onde nos encontramos.

Sendo muito explorada em aplicativos de navegacéo — que através da identifi-

cacdao da localizacéo de diversos usuarios com base na tecnologia de GPS, consegue
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integrar informacgdes do transito em tempo real — as tecnologias locativas ja se encon-
tram muito presentes em nosso dia a dia. Contudo, a amplitude dos possiveis usos
para essas tecnologias esta longe de ter sido totalmente explorada.

Os jogos locativos sdo um uso criativo dessas midias, promovendo a integracéo
entre o espaco urbano, o ludico e o tecnoldgico. Esses jogos podem ser idealizados a
partir de diversas narrativas e com diversos propoésitos, podendo incluir diversas ou-
tras tecnologias que complementam sua jogabilidade. Sua necessidade principal é
fazer uso de alguma tecnologia que assimile o local do jogador.

Trazendo o ambiente ludico para a cidade, os jogos locativos possuem o po-
tencial de criar ou reatar relacfes entre os cidadéos e a cidade onde moram. Ao ex-
pandir o circulo magico e vaza-lo para o mundo real, o jogo torna-se parte da vida
jogador: ao caminhar pelas ruas, as pessoas hoje ja se perguntam coisas como “sera
gue esta estatua é um portal de Ingress?”, “sera que nesse parque existem Pokémons
diferentes ou Geocaches?”.

Capturando a atencéo do jogador atraves de suas narrativas, eles possibilitam
diversas aventuras no espaco citadino, possibilitando que elementos esquecidos, des-
conhecidos ou ignorados através dos anos possam ser redescobertos e ressignifica-
dos. Possuindo, também, a capacidade de reaproximar e reintegrar os habitantes a
cidade onde moram, promovendo uma maior valorizacdo do espaco publico.

Entendendo esse potencial das tecnologias baseadas em localiza¢&o tdo bem
utilizado nos jogos locativos. E, atraves da andlise de cases de sucesso da gamifica-
¢ao de aplicativos, é possivel perceber a ideia de propor uma experiéncia de retomada
da cidade através da criacdo de um aplicativo gamificado que utilize o potencial das
tecnologias baseadas em localizacéo viria ao encontro das ideias propostas no capi-
tulo anterior.

Dessa maneira, ao estimular os usuarios a compartilhar histérias e saberes,
assimilando-os a locais especificos, buscaremos promover uma mudanca no que diz
respeito a interacao e a relacdo entre as pessoas e as cidades, contribuindo para que
elas sejam vistas como lugares que valem a pena ser vivenciados. Fazendo com que
0 usuario traga o ladico para o olhar cotidiano e v4, aos poucos, recuperando a visao
da cidade como algo magico, onde existe diversidade de pessoas e histérias, com

muito a ser vivido e, dessa maneira, muito a ser conservado e compartilhado.
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4 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Definidas as etapas tedrico-metodoldgicas expostas nos capitulos anteriores e
necessérias ao desenvolvimento do projeto, sera iniciado o desenvolvimento da pro-
posta. Esse capitulo compreendera as etapas propostas no método adaptado, reali-
zando, assim, a execuc¢ao pratica do desenvolvimento do projeto.

Como constam nos objetivos, esse desenvolvimento resultara na elaboracao
de uma proposta do aplicativo, chamada de App Concept, que representara o pitch
conceitual do aplicativo proposto. Apds sua elaboracgéo, seré estruturado e projetado
um protétipo que simule as funcionalidades encontradas no pitch, buscando ilustrar
como seria o aplicativo proposto.

O capitulo sera divido a partir dos planos propostos por Garrett (2011) — conti-
dos no método adaptado — objetivando a elaboracdo de um projeto com boa usabili-
dade e arquitetura de informacgao. Os planos, que compreendem a etapas de Concei-
tuacdo e Pré-producédo, serdo apresentados um-a-um e serdo construidos por meio

de atividades e decisdes especificas e necessarias de cada etapa.

4.1 PLANO DE ESTRATEGIA

Para Garrett (2011) a base de uma experiéncia de usuario bem-sucedida pro-
vém da elaboracao de uma estratégia clara e bem articulada. Centrada em dois pontos
principais — 0s objetivos do produto e as necessidades dos usuarios —, a estratégia
deve conseguir descrever ambos ao responder duas perguntas basicas: “O que que-
remos obter através do produto?” e “O que nossos usuarios querem obter através do
produto?”.

De forma a responder essas perguntas e definir a estratégia do projeto, perce-
beu-se a necessidade conceitualizar a proposta. Dessa maneira e partindo do pro-
blema encontrado, buscou-se definir o conceito que norteara o projeto e seus desdo-

bramentos.

4.1.1 Além do problema

Segundo Munari (2008), o problema resulta de uma necessidade e € preciso

definir dentro de quais limites o projetista devera trabalhar e que tipo de solucéo ele
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busca atingir. Apds essa etapa, € preciso dividir o problema em seus componentes
para melhor conhecé-lo.

Retomando, em parte, a problematizacdo apresentada anteriormente, na qual
percebeu-se a importancia: “da aproximagao entre os moradores de uma cidade dos
locais onde transitam durante sua vida, aliada a possibilidade de criagdo de um acervo
dindmico de saberes”. E, considerando as teorias estudadas, compreendeu-se que
um artefato locativo, posteriormente visto na forma de um aplicativo que alie o poten-
cial ladico dos jogos locativos com a gamificacdo de suas funcionalidades, seria a
solucéo buscada para a problema.

A partir dessa solucdo encontrada, revisamos a teoria relacionada, buscando
conhecer melhor o problema, sua solucéo e, como sempre buscaremos, uma maior
definicdo do que objetivamos com esse trabalho. Apés, elaboramos um mapa mental
gue mostrasse 0s principais componentes do nosso problema e quais eram nossas

aspiracdes com eles, resultando assim no conceito do projeto.

4.1.2 Principais componentes e seus desdobramentos

A construgédo de um mapa mental (Figura 12) foi elaborada a partir de quatro
pilares principais, definidos como os principais componentes do conceito do projeto.
Sao eles: construcéao, historia, local e pessoas. Esses quatro componentes constroem
a motivacdo principal que leva esse projeto a ser realizado e constroem 0s quatro
pilares a serem atendidos pelo projeto, formando sua estrutura. Buscou-se exata-
mente 0 uso dessas palavras, pois partir delas é possivel construir a seguinte frase:

construcdo da histoéria local pelas pessoas.



Figura 12 - Mapa Mental
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Através dos desdobramentos desses componentes, buscamos os outros pon-

tos-chave que compdem essa narrativa de construcdo. Como as vivéncias citadinas,
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uma maior percepcao das mudancgas locais e a possibilidade de conhecimento ou re-
conhecimento das ruas da cidade.

Apoés desdobrarmos os principais componentes e entendermos melhor nossas
ansias e objetivos, conseguimos vislumbrar o conceito que norteara o projeto. Assim,

inserido centralmente no mapa, encontramos a retomada da cidade.

4.1.3 Retomada da Cidade

O conceito central do projeto é relativo a necessidade da retomada da cidade
pelas pessoas. Pensa-se que a promocao dessa retomada da cidade deva contemplar
a historia urbana e a memoaria de seus habitantes. Assim, a ideia é promover a apro-
ximacao das pessoas que andam nas ruas da cidade das histdrias que ali acontece-
ram.

Porém, é preciso levar em conta que a historia que é registrada nas instituicdes
e contada nos livros nem sempre se mostra plural e contempla a todos. De fato, como
indicaram alguns autores citados anteriormente, ha um conhecimento valioso que per-
manece restrito & memoria dos cidaddos. Considerando isso, este trabalho busca uma
retomada que contemple a construgdo (ou reconstrucdo) da historia local a partir de
perspectivas pessoais, ou seja, 0s cidadaos — no caso jogadores —, através de funci-
onalidades disponibilizadas no artefato, poderdo escrever, reescrever e possibilitar
gue suas histoérias sejam conhecidas por outros.

Além de apenas contar suas histérias, os jogadores serao convidados a viven-
cia-las no espaco citadino. Através do potencial locativo do artefato e da realidade
aumentada, as pessoas poderdo retomar suas vivéncias de locais esquecidos ou ig-
norados durante a vida cotidiana, bem como acrescentar novos conhecimentos as
suas memorias, ou adicionar a elas o conhecimento sobre outros lugares. O aplicativo
possibilitara, assim, que moradores, ou qualquer pessoa que estiver passando pela
cidade em questéo, a oportunidade de saber mais sobre os lugares que conhece, de
conhecer lugares diferentes e ver seus detalhes. Entende-se que essa oportunidade
propicia uma experiéncia rica com aquele local, de modo que os moradores se apro-
priem e se sintam atores dos lugares onde vivem. Esse é o sentido que o conceito

‘retomada da cidade” assume neste projeto.
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4.1.4 A estratégia

A partir da definicdo do conceito, foram encontradas respostas para os questi-

onamentos propostos por Garrett (2011). Definidas como:

e O que queremos obter através do produto? Promover uma mudancga o que
diz respeito a interagéo e a relagéo entre as pessoas e suas cidades.

e O gue nossos usuarios querem obter através do produto? Vivenciar as ci-
dades de maneira ludica, conhecendo — e construindo — as histérias desses

locais a partir de diferentes perspectivas.

4.2 PLANO DE ESCOPO

Seguindo a fases propostas por Garrett (2011), o Plano de Escopo sucede o
Plano de Estratégia. Assim, a partir do entendimento do que é esperado do produto —
tanto da parte dos projetistas, quanto da parte dos usuarios — buscamos definir o que
0 produto deve fazer.

Para isso, foi realizada uma pesquisa de similares buscando entender como
projetos, produtos e servicos podem aproximar seus usuarios das cidades. Apos a
pesquisa, foi feita uma andlise de tecnologias e de como elas poderiam ser utilizadas
no projeto proposto.

Partindo dessas informacdes, foram realizadas sessdes brainstorm buscando
a definicdo das funcionalidades do aplicativo e seus requisitos. Apos essas definicdes
e, através do completo entendimento da ideia, foi elabora a primeira parte do Produto
Final proposto nesse trabalho: o App Concept.

4.2.1 Pesquisa de Similares

Como parte da coleta de informacgdes e buscando compreender como outros
projetos estabelecem relacdes entre as cidades e aqueles que nelas transitam, optou-
se por realizar uma pesquisa de projetos que possuissem conceitos similares ao pro-
posto nesse trabalho. Ao selecionar projetos e produtos que tentam atender as
mesmas necessidades do usuério das objetivadas no projeto, a pesquisa de similares

— e aandlise de como eles sdo vistos por seus usuarios — cria um mapeamento basico



57

para a elaboracéo do produto, sendo uma fonte fértil de possiveis requistos de projeto
(FRASCARA, 2004; GARRETT, 2011).

A busca de similares comecou a partir da criacdo de painel com diferentes pro-
jetos, aplicativos e servigcos que buscassem estreitar relacées entre os moradores — e
turistas — e suas cidades. Por se tratar de um primeiro estimulo visual e buscando
diferentes olhares, a selecdo dos projetos que constam no painel foi feita a partir de
um questionamento especifico: “vocé conhece algum projeto, produto ou servigo que
convida, ou motiva, as pessoas a conhecer, ou vivenciar, a cidade?”

Esse questionamento foi dirigido a diferentes pessoas e as convidava a buscar
em suas lembrancas algum projeto* que elas julgassem relevante e que de alguma
forma buscou reatar lacos entre a cidade e seus habitantes. A coleta desses dados
ocorreu de forma informal, porém mostrou-se valida uma vez que possibilitou diferen-
tes visdes e diferentes perspectivas. Para a formacéo do painel (Figura 13), foi reali-
zada uma selecéo entre os projetos, sendo escolhidos 0s que mais se assemelhavam

ao objetivo desse trabalho.

4 Seria ou um projeto, ou um produto ou um servico, porém a partir desse momento passaremos a usar apenas
a palavra “projeto”.



Figura 13 - Painel de projetos similares
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De diferentes areas e com diferentes objetivos, esses projetos formaram um

painel inicial sobre o que esta sendo proposto atualmente para reaproximar as pes-

soas das cidades. Os projetos escolhidos foram os seguintes:

City Explorer — Projeto que oferece tours pela cidade de S&ao Francisco. Exis-
tem trés categorias de tours: passeios guiados realizados em datas pré-esta-
belecidas, mediante compra de ingresso; passeios personalizados que sao pro-
jetados para um grupo especifico; e, passeios por conta propria através do apli-
cativo gratuito.

Cool Cousin — Aplicativo que conecta turistas com moradores da cidade — cha-
mados de primos — e possibilita 0 compartilhamento de um mapa com os locais
favoritos e conselhos sobre como aproveitar o tempo em determinada cidade.

Free Walk POA - Projeto destinado a fazer tours pela cidade de Porto Alegre
de forma gratuita. Os passeios guiados ocorrem nos sabados pela manha e
percorrem pontos historicos do centro da cidade.

Ingress®

Linha Turismo — Linha de 6nibus da cidade de Porto Alegre que possibilita ao
passageiro conhecer a cidade e ficar por dentro de informagfes histéricas e
curiosas sobre personagens, ruas, bairros, pracas, monumentos e atrativos dos
roteiros oferecidos.

Mapa Daqui — Projeto que busca promover que os moradores das cidades as
explorem e conhegam locais proximos de onde eles se encontram a pé. Atraveés
da instalacdo de um mapa nas ruas, era possivel completa-los, de forma cola-
borativa, com locais e atividades interessantes que existiam nas proximidades.
Noite dos Museus — Projeto que conta com duas edi¢des realizadas na cidade
de Porto Alegre. Trata-se se um circuito, a ser percorrido durante o periodo da
noite, que visita instituicdées culturais da cidade e coloca em destaque conceitos
como o patrimbnio, 0 uso da rua, as artes, a relagao entre as pessoas. Assim,
busca a troca de experiéncias e ressignificacdo dessas instituicbes e desses
conceitos.

Pokémon Go®

> DefinigBes sobre o jogo Ingress podem ser encontradas no capitulo anterior.
6 Defini¢Bes sobre o jogo Pokémon Go podem ser encontradas no capitulo anterior.
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e PortoAlegre.cc — Projeto que elaborou uma plataforma digital cujo objetivo era
resgatar a histéria, além de discutir o presente e o futuro da cidade.

e Redencédo.cc — Projeto que pretendeu mapear e entrevistar personalidades e
frequentadores do famoso parque da cidade de Porto Alegre, buscando criar
um acervo que conservasse a historia e as relacfes existentes no parque.

e Walk Your City — Projeto que busca incentivar as pessoas caminharem em
suas cidades. Centrado no conceito de walkability, ou seja, na apropriacédo e
visdo dos espagos como "caminhaveis”, o projeto buscou — através da instala-
¢cao de placas que continham dire¢des para lugares préximos — uma mudanca
cultural na sua cidade de origem. No site oficial é possivel criar placas para

replicar o projeto em outras cidades.

Singulares em sua forma e em seu contetdo, possuindo objetivos turisticos, ou
tentando convidar as pessoas a vivenciarem as cidades a pé€, ou funcionando como
guias colaborativos entre moradores e turistas, esses projetos apresentavam as pes-
soas diferentes maneiras de interagir com a cidade. Buscando entender seus pontos
fortes e seus prontos fracos, apds a elaboragao do “Painel de projetos similares” e o
conhecimento dos projetos individualmente, foi criado um segundo painel (Figura 14)

no qual foram apontadas vantagens e desvantagens encontradas nos projetos.
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Figura 14 - Vantagens e desvantagens dos projetos
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Fonte: Autora (2017)

Como pontos positivos foram encontradas a curadoria pessoal e a construgao
coletiva presente em alguns projetos. Elas permitem aos usuéarios compartilhar o que
eles acham relevante acerca da cidade onde moram, construindo guias colaborativos
e com carater pessoal. Essa construgdo vai ao encontro de um dos pilares do trabalho
aqui proposto, que seria o de que as historias, memoérias e vivéncias da cidade per-
tencem aqueles que transitam em suas ruas.

O fato de alguns projetos se caracterizarem como atividades em grupo ao ar
livre, realizadas nas ruas da cidade também se mostrou uma vantagem, pois reapro-
xima as pessoas e aqueles locais, permitindo novos olhares, além da interacéo entre
os participantes. Tratando-se de aplicativos e dos jogos, foram identificadas vanta-
gens como bom uso de tecnologia, facilidade de atualizacdo e de identificacdo de
novos locais, bem como a possibilidade de consulta e armazenamento de mapas e
locais descobertos. O mapeamento e carater locativo que estimula as pessoas a irem

aos locais para acessar os contetudos também foi visto como positivo, pois mesmo se
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tratando de artefatos digitais, os aplicativos estimularam as pessoas a usar as cida-
des.

Do outro lado, a escassez de dias e os horarios especificos de alguns projetos
foram vistos como pontos negativos, pois muitos ndo conseguem ter a chance de par-
ticipar. Também se considera o carater vertical de compartilhamento de informacdes
uma desvantagem, pois trajetos pré-definidos com contetudo fechado nos levam a co-
locar em questionamento quem decide o que deve ser conhecido.

Considerando os aplicativos, € preciso questionar a dependéncia de hardware
apropriado, bem como o uso de bateria e de redes méveis. A instalagdo de cartazes
com informacd@es pré-definidas ou a serem preenchidos de forma colaborativa esbar-
ram em fatores como a necessidade de autorizacao da prefeitura, assim como o van-
dalismo e o possivel compartilhamento de informacgdes erradas.

A construcdo desses painéis, seguida da breve andlise de pontos positivos e
negativos se tornou essencial para que a pesquisa de similares se desdobrasse em
diferentes requisitos de andlise. Dessa maneira, a pesquisa a seguir dividiu os simila-
res em duas categorias com diferentes requisitos a serem analisados. A primeira bus-
cou um maior entendimento dos projetos ja citados que foram realizados na cidade de
Porto Alegre. E a segunda buscou analisar aplicativos que fazem seus usuarios se
relacionarem com locais da cidade através de funcdes de georreferenciamento, bem

como recomendacgdes e comentarios de outros USUArios.

4.2.1.1 Projetos existentes em Porto Alegre

Considerando que a proposta resultante desse projeto tera como base a cidade
de Porto Alegre, foram escolhidos quatro projetos mencionados anteriormente para
serem melhor estudados e analisados. Foram escolhidos projetos realizados na ci-
dade que, de alguma forma, impactaram a relagéo entre ela e seus moradores, ob-

tendo uma boa recepgéo por parte da populacéo, gerando alto nivel de engajamento.

4.2.1.1.1 Free Walk POA

O Free Walk POA é um projeto destinado a fazer tours pela cidade de Porto

Alegre de forma gratuita. Realizados de forma voluntaria, os passeios guiados
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ocorrem nos sdbados pela manh&, comecando as 11 horas e tendo duracdo de no
maximo duas horas. Tendo como ponto de partida o Chalé da Praca XV, o roteiro
abrange diferentes pontos histéricos do centro da cidade e pode apresentar pequenas

variacdes de um tour para o outro, porém seu roteiro oficial (Figura 15) pode ser en-
contrado no site do projeto.

Figura 15 - Roteiro oficial do Free Walk POA
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Fonte: Free Walk POA ([entre 2012 e 2017])

André Flores, fundador do projeto, instiga que essas variacdes existem devido
ao fato ao carater unico de cada passeio e de cada um dos voluntarios: “cada um de
nds tem suas ruas e histérias favoritas que gosta de partilhar. [...] Temos um ponto de
partida sempre certo, mas o final muda conforme o dia e o voluntario que toma a
frente. [...] Nossa cidade tem muito a ser descoberto.” (ABRIL BRANDEDCONTENT,
2017). Utilizando o Facebook como plataforma principal, o Free Walk POA mantem a
comunidade informada sobre os passeios semanais através da criacao de eventos e
através de postagens que convidam ou contam como foram os tours anteriores.

Oferecido em dois idiomas, portugués e inglés, o passeio se apresenta como
uma boa alternativa tanto para moradores, quanto para turistas conhecerem o centro

da cidade. Sendo avaliado no site de viagens TripAdvisor como a melhor excursao a
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ser realizada na cidade de Porto Alegre, possuindo o conceito maximo oferecido pelo

site.

4.2.1.1.2 PortoAlegre.cc e Redencgdao.cc

PortoAlegre.cc era uma plataforma digital (Figura 16) cujo objetivo era resgatar
a historia, além de discutir o presente e o futuro da cidade. Criado na Universidade do
Vale do Rio do Sinos (Unisinos) por um grupo de docentes liderados pelo professor
Daniel Bittencourt, o projeto era “um espacgo de radicalizagdo da democracia, onde o
cidad&o [teria] voz e vez para discutir a cidade, mostrando o que ela tem de bom e o
que precisa ser melhorado” (PortoAlegre.cc, 2012, p. 7).

Figura 16 - Site do PortoAlegre.cc

Fonte: PortoAlegre.cc (2012)

O projeto teve como base uma experiéncia de sucesso realizada pela universi-
dade no Parque Farroupilha, essa experiéncia foi o projeto Redenc¢do.cc realizado no
ano de 2010. Realizado durante um periodo de “12 semanas, a agao impactou mais
de 2,5 milhdes de pessoas no Twitter e atraiu mais de 2mil seguidores para o perfil do

projeto nessa rede social” (ibid., p. 5).
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O projeto “mapeou, entrevistou e codificou elementos, personagens, objetos,
relacdes e transformacdes socio-econdmico-culturais ocorridas no Parque Farroupilha
nos ultimos 75 anos” (ibid.). Através de acbes presenciais realizadas no parque e de
maneira colaborativa, essas informagdes foram sendo acrescentadas e armazenadas
no site do projeto (Figura 17), permitindo sua consulta e ampliagéo. O sucesso desse
do Redencéao.cc permitiu a extensédo da experiéncia para o contexto de toda a cidade

de Porto Alegre.

Figura 17 - Site do projeto Redencéo.cc

S T A
n :!l']' = TwiTTER

(£ FACEBOOK

N ety
%0 R

!
N
Y

¢ @ FLICKR

A\ B

4

Termos de Servigo | Projeto sob licenga &) Realizagio: dumsmos

Fonte: Fanti et al (2011)

Expandindo o potencial do Redengé&o.cc, o PortoAlegre.cc permitia que seus
usuarios apresentassem as chamadas “Causas”. Elas poderiam ser demandas dos
cidadaos para melhorias da cidade, ideias a serem colocadas em pratica, celebracéo
de lugares importantes, pontos de lazer que poderiam ser compartilhados para que os
outros moradores pudessem disfrutar daqueles locais, ou qualquer outro tema de in-
teresse coletivo que o usuario considerasse importante.

As Causas eram divididas em 12 categorias: Cidadania, Cultura, Educacéao,
Empreendedorismo, Esportes e Lazer, Meio Ambiente, Mobilidade Urbana, Saude,
Seguranca, tecnologia, Turismo e Urbanismo. Dessas categorias, as mais apoiadas

na plataforma eram as de mobilidade urbana (105 mil), seguidas por cidadania (82,3
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mil, meio-ambiente (48,6 mil) e seguranca (45,4 mil), sendo o Centro o bairro com o
maior niamero de apoios (47,5 mil) (PortoAlegre.cc, 2012).

Além das Causas, o projeto também ofereceu oficinas, esteve presente em
eventos e congressos realizados na cidade, além de desenvolver campanhas e acdes
na péagina oficial do PortoAlegre.cc no Facebook. Algumas dessas acdes ocorriam
através do compartilhamento fotos antigas de locais historicos da cidade, ou através
de fotos de locais da cidade acompanhadas da pergunta “Que lugar é esse?”. Essas
acOes estimulavam a aproximacgao e o redescobrimento daqueles locais e da cidade

como um todo.

4.2.1.1.3 Noite dos Museus

A Noite dos Museus visa dar uma nova visibilidade aos museus do
Brasil promovendo sua visitacdo e a ocupacdo dos espacos publicos
através de um circuito noturno em que as instituicdes culturais se tor-
nam cendrio de uma troca de experiéncias onde as artes visuais, a
musica, as artes cénicas, a literatura, o patriménio, a rua, as pessoas,
0 encontro, ganham um novo sentido, quebrando paradigmas consi-
derados, até entdo, absolutos (NOITE DOS MUSEUS, [2016 ou
2017)).

Contando com duas edic¢des realizadas na cidade de Porto Alegre, a Noite dos
Museus é um projeto que convida os moradores da cidade a usufruir mais de “40
atragdes gratuitas distribuidas em 10 espagos da capital” (PADILHA, 2017). Abertos
em horario especial, das 19h as Oh, os locais participantes da ultima edicdo foram
Fundacéao Iberé Camargo, Instituto Goethe, Museu de Arte Contemporanea (MACRS),
Museu de Arte do Rio Grande do Sul (MARGS), Memorial do Rio Grande do Sul, Mu-
seu Julio de Castilhos, Museu da UFRGS, Museu de Porto Alegre, Pinacoteca Ruben
Berta e o Planetario. Um mapa e uma breve explicacédo sobre os locais pode ser con-
sultada através do aplicativo do projeto (Figura 18), buscando auxiliar o publico a se

organizar para a noite do evento.
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Figura 18 - Aplicativo Noite dos Museus
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Segundo os organizadores do evento, a edicdo de 2017 contou com compare-
cimento de 52 mil pessoas, enquanto a edicdo do ano anterior contou com 16 mil
visitantes (ibid.). Possuindo entrada franca, € possivel perceber que o evento é capaz
de gerar um grande engajamento por parte dos moradores da cidade.

Utilizando o Facebook como plataforma, os organizadores do projeto criam um
evento na rede social para sua divulgacao. Esse evento torna-se um férum repleto de
fotos e comentarios sobre o projeto, bem como questionamentos sobre qual local es-
taria com a melhor programac&o. Na ultima edi¢do, o 6nibus da Linha Turismo de
Porto Alegre circulou com um roteiro especial que passava pelos onde estavam sendo

realizadas as atividades do Noite dos Museus.

4.2.1.2 Aplicativos similares

A pesquisa de aplicativos similares comecou através de buscas na App Store

(loja da plataforma iOS) por palavras-chave como: “cidade”, “guias cidade”, “historia

cidade”, “conhecer cidades”. Porém, essa pesquisa por termos mostrou-se
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insatisfatéria, pois apresentava, em sua maioria, aplicativos com poucas ou henhuma
avaliacdes e comentarios dos usuarios.

Compreendendo que a adesao de usuarios e 0 “sucesso” do aplicativo também
séo caracteristicas importantes a serem avaliados, foi realizada uma nova busca. A

nova pesquisa buscou — dentro das categorias de “gastronomia e bebidas”, “navega-
¢ao”, “viagens” ja existentes na loja — aplicativos que cumprissem 0s seguintes crité-
rios: oferecer indicacfes de locais, permitir colaboracdo e compartilhamento de infor-
mac0es, estimular os usuérios a descobrir novos locais na cidade, fazer uso de geor-
referenciamento.

Procurou-se nessas categorias aplicativos que possuissem funcdes que se re-
lacionavam com a cidade — excluindo aplicativos de locomocéao (Uber, Cabify, 99
POP) — e seus locais. Os aplicativos foram escolhidos por figurarem nas posi¢cdes
mais altas de suas categorias, por possuirem o selo de “escolhas dos editores”, por
figurarem na lista “apps que amamos” e, no caso de Cool Cousin e Ingress, por terem
sido mencionados anteriormente e possuirem objetivos e fun¢cdes que merecem ser

analisadas. Os escolhidos foram:

e Google Maps — Sendo um dos principais aplicativos de navegacao existentes
no mercado, o Google Maps oferece duas funcionalidades principais: 0 servi¢co
de navegacao e a op¢ao de explorar locais através de pesquisa ou consulta do
mapa. Através do georreferenciamento e da criacdo de um sistema colabora-
tivo que estimula que os usuarios avaliem, comentem e compartilhem fotos dos
locais, o aplicativo tornou-se uma excelente fonte de informagdes para quem
quiser descobrir e desfrutar as cidades por onde passa. Expandindo essa fun-
cionalidade, a empresa desenvolveu o conceito de Local Guides, definido

como.

Uma comunidade global de exploradores que escrevem comentarios,
compartilham fotos, respondem a perguntas, adicionam ou editam lu-
gares e verificam fatos no Google Maps. MilhGes de pessoas contam
com contribuicdes como as suas para decidir para onde ir e o que fazer
(GOOGLE, 2017a).
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e Foursquare — Definido como um guia de cidades, a nova versdo’ do Four-
square também funciona de maneira colaborativa e convida seus usuarios e
descobrir e compartilhar locais, comentarios e avaliagdes com os demais.

e Swarm — Herdeiro da fung¢éo que consagrou o Foursquare, o0 Swarm convida o
usuario a explorar a cidade controlando, através dos check-ins, os locais onde
passa.

e Kekanto — Também definido como um guia de cidades, o Kekanto possui uma
proposta semelhante a do Foursquare.

e TripAdvisor — Definido como um aplicativo para viajantes, o TripAdvisor é um
aplicativo que permite o compartilhamento, procura e avaliagdes de locais, bem
como a reserva de hotéis e o planejamento de viagens.

e Cool Cousin — Como explicado anteriormente, o Cool Cousin € um aplicativo
gue conecta turistas com moradores da cidade — chamados de primos — e pos-
sibilita o compartilhamento de um mapa com os locais favoritos e conselhos
sobre como aproveitar o tempo em determinada cidade.

e Ingress - Além das formas — ja mencionadas anteriormente — que esse jogo
influenciou as pessoas a usarem a cidade, existe uma funcionalidade no In-
gress que permite que seus jogadores criem e realizem as chamadas “Mis-
sbes”. Elas contemplam diferentes pontos significativos em termos culturais e
estéticos da cidade e convidam os jogadores a andarem de um ponto ao outro

para conhecendo esses locais.

Dos aplicativos selecionados, apenas o Cool Cousin nhdo possui versao para o
sistema operacional movel Android. Enquanto, considerando a plataforma web, ape-
nas os aplicativos Swarm e Ingress ndao possuem suas funcionalidades disponiveis
para uso na versao desktop. Entende-se que isso ocorre pelo carater locativo de am-
bos aplicativos, sendo imprescindivel a necessidade de estar em um local especifico
para, respectivamente, realizar um check-in ou desbloguear alguma funcionalidade no
jogo.

Atraveés do uso dos aplicativos selecionados, foi possivel perceber que mesmo

gue eles se posicionem de maneira distinta em suas categorias, muitos oferecem as

7 0 aplicativo citado no capitulo anterior teve sua funcionalidade dividida entre dois novos aplicativos: o Four-
square que manteve as funcionalidades colaborativas sobre os locais e 0 Swarm que manteve as funcionalidades
relativas aos check-ins.
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mesmas funcionalidades. Essas funcionalidades foram listadas a fim de determinar

sua presenca ou ndo nos aplicativos, bem como qual seria a funcdo mais presente

(Figura 19).

Figura 19 - Comparativo de funcionalidades
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Fonte: Autora (2017)

8 Badges, adesivos ou medalhas.

9 Aqui, define-se como rotas a criagdo de uma lista de lugares a serem conhecidos na cidade.
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As funcionalidades presentes em maior nimero nos aplicativos selecionados
foram “Mapa”, “Perfil” e “Adicionar Locais”, enquanto a possibilidade de criagao de
percursos na cidade foi a menos encontrada. A seguir serdo comentadas algumas
dessas funcdes, buscando entender seu uso e como elas aparecem nos aplicativos.

O mapa foi encontrado de duas maneiras: como uma das telas principais do
aplicativo, através de botdes “onde estou” e “préximos a mim” ou dentro do perfil de
um local da cidade. Quando estava dentro de um local, 0 mapa existia apenas para a
consulta daquele endereco, ndo constando indicagao de outros locais nas proximida-
des. Entende-se que essa restricdo possa prejudicar a experiéncia, pois 0 Usuério nao
consegue visualizar de maneira rapida os locais na sua proximidade.

Além dos dados basicos, nos perfis de usuario eram encontradas medalhas
gue sdo conquistadas e premiam os jogadores que realizam atividades especificas
dentro no aplicado. Mostrando que a gamificacdo esta presente na maioria dos simi-
lares analisados.

Apesar de existente, a possibilidade de adicionar locais novos possui muitas
restricbes nos aplicativos. Em sua maioria, as solicitacdes dos usuarios serao enca-
minhadas a empresa responsavel e, apos andlise, serdo adicionadas ou nao ao mapa.
Assim, a maior interagdo dos usuarios com pontos da cidade ocorre atraves de co-
mentarios, avaliagcdes e a possibilidade de adicionar fotos a locais da cidade. N&ao
permitindo que eles mesmos destaquem com facilidade algum ponto julgado relevante
de ser compartilhado.

A opcéo de percursos, pouco encontrada nos aplicativos, permite que sejam
criados conjuntos de locais a serem indicados aos usuarios. Esses conjuntos podem
aparecer com diferentes objetivos, mas objetivam, por exemplo, apresentar locais de

um bairro, pontos turisticos da cidade, entre outros.

4.2.2 Pesquisa de tecnologias

Um fator intrinseco da tecnologia é o seu poder de inovacgao. A criagao de no-
vas funcionalidades, novos servi¢cos e novos dispositivos que de alguma maneira pos-
suam um viés tecnolégico movimenta o mercado e ativa a curiosidade dos usuarios.

Dessa maneira, o bom uso das tecnologias pode ser considerado um diferencial
na criacao e elaboracao de projetos. Sendo um dos pontos-chave deste trabalho, essa

secao versara sobre o uso tecnologia no projeto proposto.
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Entende-se, contudo, que o caréater locativo do aplicativo ja foi extensamente
explicado nos capitulos anteriores, portanto ele ndo sera considerado nessa analise.
A pesquisa a seguir busca discorrer, explicando e exemplificando, como a Realidade
Aumentada estara presente no projeto, bem como apresentar possibilidades que po-
deriam ser agregadas a ideia quando o produto final desse projeto fosse lancado —

etapa que nao esta contida nesse trabalho.

4.2.2.1 Realidade Aumentada

O nivel de tecnologia existente na atualidade permite que a realidade aumen-
tada seja criada através de duas maneiras principais: utilizando marcadores ou utili-
zacao de sensores. Essas duas maneiras devem ser consideradas inputs para que
um dispositivo, por exemplo um smartphone, produza a imagem virtual e saiba onde
posiciona-la no mundo real. A visualizacdo desses inputs — e do ambiente real — pelo
dispositivo depende da presenca de uma camera. Para efeitos praticos, utilizaremos
apenas a denominacdo smartphone quando estivermos nos referindo ao dispositivo
nas linhas a segquir.

Na primeira maneira, sdo utilizados marcadores especificos para que o smar-
tphone saiba onde posicionar a imagem virtual. Esses marcadores surgiram como for-
mas simples e com muito contraste (Figura 20), pois as cameras dos dispositivos nao

possuiam a mesma qualidade que possuem hoje.

Figura 20 - Primeiros marcadores

Fonte: Autora (2017)

Com a evolucao das cameras e do processamento, hoje o tracking, ou rastreio,

pode ser realizado através do mapeamento de objetos ou através do entendimento de
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pontos, planos e imagens presentes no ambiente (Figura 21). Em constante desen-

volvimento, esse entendimento do ambiente busca torna a experiéncia mais natural e,

de certa forma, impactante.

Figura 21 - Rastreio de pontos e planos do ambiente

Fontes: Google (2017b)

Na segunda maneira, 0s sensores mais utilizados para o posicionamento e

ajuste da imagem virtual sdo os seguintes: acelerdmetro, giroscopio, magnetémetro,

sensor de luz ambiente, GPS. Muito presentes em smartphones, suas funcbes sao:

Acelerdmetro — Como o nome ja diz, € um sensor que mede a aceleragéo. E
a partir do acelerémetro que, por exemplo em alguns jogos de corrida, 0 movi-
mento do celular funciona como o giro uma direcao a partir diferentes intensi-
dades.

Giroscopio — Sensor que consegue captar o movimento do celular em seis
direcdes e posiciona-lo em relacdo ao espaco.

Magnetdometro — Simulando o funcionamento de uma bussola, o sensor mede
0S campos magnéticos e consegue informar a direcdo que o usuario esta.
Sensor de luz ambiente — Sensor que consegue captar intensidade da luz do
ambiente e ajustar funcionalidades de acordo, por exemplo, aumentar ou dimi-
nuir o brilho da tela.

GPS - Sistema de posicionamento global, em inglés global positioning system,

€ um sistema de satélites que consegue assimilar a localizacdo do smartphone,
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permitindo a navegacgao através de rotas precisas, ajustes de horario e outras

funcionalidades

Dependendo apenas de configuracdes de hardware do smartphone, o uso des-
ses sensores torna possivel o posicionamento do objeto virtual no mundo real com
uma grande consciéncia da localizacédo e do posicionamento do dispositivo. Essa
consciéncia de localizacdo, por exemplo, é que permite ao Pokémon Go posicionar
seus pokémons voadores na altura dos olhos dos jogadores, enquanto os terrestres
aparecem a nivel do solo. Bem como posicionar pokémons exclusivos a certas locali-
dades do mundo.

O entendimento do ambiente proveniente do tracking, aliado a consciéncia de
localizacéo e posi¢ao proveniente dos sensores modificard o modo como nos relacio-
namos com o0 ambiente que nos cerca. Muitos projetos estdo sendo criados explo-
rando essas possibilidades,

Nas proximas paginas, serdo apresentados alguns projetos que apresentam
essas possibilidades. Eles foram escolhidos por possuirem funcionalidades que po-
deriam ser utilizadas no aplicativo proposto nesse projeto.

O primeiro seria um prototipo de navegacao (Figura 22) que faria uso da reali-
dade aumentada. Tendo consciéncia das posi¢cdes do ponto de partida e de chegada,
o0 smartphone consegue indicar as dire¢des para guiar o usuario de um ponto a outro

no ambiente.



Figura 22 - Navegagdo com Realidade Aumentada
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O segundo, apresentado no inicio desse ano e ainda sem data oficial de lanca-
mento, seria 0 Google Lens (Figura 23). Usando a camera do celular como se fossem
os olhos do usuario, ele promete entender o que esta sendo visto e — através do co-
nhecimento de onde o usuario estd e do reconhecimento do que esta aparecendo na

tela — inserir informagdes relevantes aquele ambiente na cena.

Figura 23 - Google Lens
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Também da Google, o AR Core € uma plataforma para a criacdo de projetos
de realidade aumentada (Figura 24). Uma das funcionalidades que podem ser criadas
utilizando a plataforma permite que, através do mapeamento realizado na imagem
capturada pela camera, objetos virtuais sejam acrescentados e facilmente ajustados

e posicionados no ambiente real.



Figura 24 - Google AR Core

Fonte: Google VR
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Dessa maneira, através do uso do AR Core, Schulte (2017) elaborou um pro-
tétipo de um aplicativo que posiciona fotos e informacdes em locais através do uso do
GPS ou a partir de QR Codes (Figura 25). A imagem virtual permanece da mesma
posicdo, mesmo com a mudanca de posicao do celular, como um objeto real perma-

neceria.

Figura 25 - Posicionamento de elementos virtuais
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Fonte: Schulte (2017)

Introduzindo o conceito de Urban Visual Positioning, ou Posicionamento Virtual
Urbano, Blippar (2017) apresenta o protétipo de um navegador que com consciéncia
visual dos elementos da cidade (Figura 26). Esse conhecimento permite que elemen-
tos virtuais como rotas, categorias, e nomes dos locais fossem inseridos a cidade em

tempo real.
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Figura 26 - Prototipo de navegador de Realidade Aumentada

Fonte: Blippar (2017)

Por fim, é apresentado o conceito de “Portal”, ou seja, uma porta encontrada
no mundo real que o conectaria a um mundo virtual (Figura 27). Caso encontre esta
porta, o usuario se move no mundo real podendo observar o que existe além como se
olhasse através do portal. Quando caminha em sua dire¢do e atravessa a porta, 0
usuario adentra um ambiente virtual, podendo virar-se e ver que agora € o ambiente

real que esta do outro lado da porta.



Figura 27 - Protétipo de “Portal” de Realidade Aumentada
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81

A busca de exemplos de usos da realidade aumentada procurou entender quais
possibilidades existiam para a concretizacao da ideia inicial do projeto. Assim, é pos-
sivel dizer que o uso dos sensores e da consciéncia desenvolvida através do proces-
samento das imagens captura das pela camera, permitiria o posicionamento das me-
morias nas ruas da cidade, bem como o seu descobrimento. Poderiam, também, ser
inseridas informacdes como placas com 0os nomes antigos das ruas.

O uso da navegacado pode levar os usuarios a novas descobertas. Também
poderiam ser criadas rotas que estimulassem os usuarios a descobrir mais elementos,
sendo guiados nas ruas da cidade através da realidade aumentada. Dessa maneira,
a busca desses projetos procurou instigar novas ideias de possiveis funcionalidades

gue viriam ao encontro da proposta deste trabalho.

4.2.3 Definigao das funcionalidades

ApoOs a pesquisa de similares e de tecnologias, foram realizadas sessdes bra-
instorm buscando a definicdo das funcionalidades do aplicativo. Na primeira sesséao,
foi realizado um brainstorm para entender as possiveis interagdes dos usuarios com
o aplicativo. Essas interacdes, depois de entendidas e refinadas, constituem as prin-
cipais funcionalidades do aplicativo. Em sessfes subsequentes foram geradas alter-
nativas de interacdes secundarias, comecando a esbocar possiveis estruturas do apli-
cativo, que aparecerao no plano seguinte do método.

A primeira sesséao foi constituida de duas rodadas de ideias. O resultado da
primeira rodada de ideias originou um painel (Figura 28) que surgiu como alternativa
a duas perguntas que motivam os usuarios dentre os objetivos principais do aplicativo:
“O que vocé quer contar?” e “O que vocé quer descobrir?”. Nesse painel foi adicionado
um mapa da regido central de Porto Alegre onde aparece a localizagéo de pontos
histéricos da cidade e as imagens desses locais ao seu redor. ISso sugere que, ao
usar o aplicativo, o usuario teria acesso a um mapa que apresentasse 0 numero de

lugares e as localizagdes onde ele poderia descobrir histérias de sua cidade.
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Figura 28 - Painel de Historias e Cidade
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Fonte: Autora (2017)

A segunda rodada — considerando o0 conceito de mapa presente no primeiro
painel — questionou o que aconteceria a medida em que o usuario se deslocasse pela
cidade. O resultado desse questionamento gerou um painel (Figura 29) constituido
por um trajeto hipotético do usuario dentro da cidade.
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Figura 29 - Painel do usuario explorando a cidade
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Fonte: Autora (2017)

Entendeu-se que durante esse trajeto o0 usudrio passaria por pontos onde exis-
tiriam histérias a serem descobertas ou poderia contar suas proprias histérias. Caso
quisesse descobrir, ao chegar nesses pontos de descoberta, 0 usuario poderia intera-
gir com a cidade desbloqueando histérias e visualizando imagens daquele lugar que
foram compartilhadas por outros usuarios através do uso do aplicativo.

Na segunda sessao foi pensado em como essas interacdes funcionariam den-
tro do aplicativo, ja sendo considerada sua possivel estruturacdo. Na primeira rodada
foram geradas alternativas referentes as etapas iniciais pelas quais o usuario passaria
ao acessar o aplicativo, bem como alternativas de aspectos referentes a jogabilidade.
O resultado foi um painel (Figura 30) onde aparecem telas e funcionalidade iniciais do
aplicativo ja ordenadas em um possivel fluxo a ser utilizar. Foram apresentadas tam-

bém ideias de telas e fun¢des que permitam a gamificacdo do aplicativo.
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Figura 30 - Painel Telas iniciais e Gamificacao
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Na segunda rodada foi pensado em como funciondria a experiéncia de desco-
brir e contar histérias dentro do aplicativo. Foram geradas ideias de telas e de funcio-
nalidades das principais a¢cées do usuério no aplicativo — detalhando, assim, ideias
propostas na primeira sessdo. Caracterizadas como contar e descobrir, essas acoes
e seus desdobramentos foram, também, ordenadas em um possivel fluxo a ser utili-
zado no aplicativo (Figura 31). Algumas duvidas ficaram pendentes nessa etapa para

serem reavaliadas posteriormente.
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Figura 31 - Painel Descobrir e Contar
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Na terceira rodada da segunda sessao 0 objetivo foi gerar alternativas de
puzzles e atividades a serem completadas pelo usuario, bem como de possiblidades
de monetizacéo do aplicativo (Figura 32). Dentro dos puzzles surgiram ideias de cir-
cuitos, missdes e enigmas a serem completados pelo usuério, isso daria uma pontu-
acao ou medalha para quem os completasse. Na parte de monetizacao foi pensado
em contas premium que criariam missdes em um determinado local, também foi ana-
lisada a possibilidade requisicdo dos locais por seus proprietarios como acontece no
Google Maps.
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Figura 32 - Painel Puzzles e Monetizagéo
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Fonte: Autora (2017)

Na terceira sessao, foi elaborado um painel (Figura 33) que agrupou todas as
ideias geradas nas sessfes anteriores juntamente com funcionalidades necessarias
a execucdo dessas ideias. Essa sesséo buscou elencar os requisitos de projeto que
viriam a se tornar funcionalidades na proposta do aplicativo.
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Figura 33 - Painel de estruturacéo das ideias
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Apés essa sessao, as ideias foram concretizadas e foram definidas quais fun-
cionalidades deveriam compor a proposta. Assim, seguindo as etapas do método
adaptado, foi proposto o pitch projetual, um documento que visa apresentar de ma-
neira sucinta a ideia do aplicativo e suas funcionalidades a, por exemplo, possiveis
investidores. Dessa maneira, na préxima secdo encontra-se esse documento bem
como seria encaminhado ou apresentado em alguma possivel reunido de negécios.

4.3 MEMO APP CONCEPT - PITCH PROJETUAL

Este documento consiste na proposta de uma experiéncia de retomada da ci-
dade através do aplicativo gamificado Memo, baseado na tecnologia encontrada em
jogos locativos, a ser desenvolvido para dispositivos méveis digitais. Através do uso
da tecnologia, Memo apresenta ao usuario uma nova forma de se relacionar com a

cidade.
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Memo desponta como uma maneira alternativa de enderecar as questoes sobre
0 Uso e a apropriacao dos espacos urbanos e promover reflexdes sobre a relacdo dos
cidadaos com as histérias citadinas. Entendendo a cidade como um local cultural que
€ palco de encontros, trocas e histérias, Memo transforma o cidaddo em autor, devol-
vendo a ele a competéncia de escrever a histéria de sua cidade e compartilha-la com
0S demais usuarios.

Memo € um aplicativo locativo que permite ao usuario a insercéo e a descoberta
de memdria em locais especificos do espaco citadino através da utilizacdo de senso-
res disponiveis nos smartphones. Instigando os usudrios a tornarem-se 0S maiores
descobridores ou contadores de histéria do aplicativo, Memo sustenta-se na ideia de
gue Somos seres curiosos e sociais, por isso aposta no carater colaborativo para que,
juntos, os usuarios construam um acervo plural que possa ser descoberto e vivenciado
por todos nas ruas da cidade. Tendo como énfase o carater locativo, Memo estimula
0 usudrio a vivenciar as memorias das ruas da cidade, buscando criar experiéncias
gue incentivem a exploracéo ao ar livre do espaco urbano e incitando uma maior per-

cepcao dos espacos citadinos.

4.3.1 Funcionamento

Quando o usuéario abrir o aplicativo pela primeira vez, ele realizara um cadastro
criando um perfil de usuério. Apés o cadastro, havera um incentivo para a criacdo de

sua primeira meméria, com a finalidade de guiar a primeira acao do usuario.

4.3.1.1 Registrar memaria

A tela principal do aplicativo sera um mapa mostrando onde o usuario esta lo-
calizado. Caso ele queira adicionar uma memaria sobre algum local, ele deve mover-
se até esse local e clicar no botao “adicionar memaéria”. Apds clicar nesse botao, o
usuario posicionara a memoria ajustando um pin no mapa (esse pin s6 sera aceito se
estiver em um raio de no maximo 25 metros da localizacao identificada pelo GPS do
smartphone). Selecionada a localizacdo da memodria, a tela onde poderéo ser inclui-
das as imagens, os textos ou informacgdes sobre ela ira se abrir para que o usuario
acrescente suas imagens e texto, conforme desejar. Concluido o carregamento, 0

usuario clicard no botdo de “registrar memoéria”, dessa forma sua memoria sera
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adicionada ao mapa do aplicativo. Quando mais de uma memoria for adicionada ao
mesmo endereco, a memoria passa a ser um local, e neste local estaréo listadas todas

as memoarias vinculadas a ele.

4.3.1.2 Descobrir memoéria

Na tela do mapa, o usuario conseguira ver icones que identificam o tipo de
memoria ou local (lenda, pessoal, boemia, arquitetura, etc.) em um raio de 250 metros
de seu posicionamento no GPS. Sera possivel, também, utilizar um filtro de categorias
gue facilitar4 a navegacao do usuario o direcionando a contetudos de sua escolha.

Quando o usuario estiver a mais de 15 metros do local, ao clicar no icone é
aberta uma aba que mostra 0 nome da memoria, a distancia desde a localiza¢&o atual
do usuério, seu tipo e o nivel de aprovacgéo ja recebida. Se o usuério tiver interesse
em conhecé-la ele clicara no botao “iniciar rota até o local”, podendo escolher entre
navegacao por realidade aumentada ou através do mapa do aplicativo. O usuario sé
podera descobrir uma memoaria - ler sua descricdo completa, visualizar suas imagens
e avalia-la - quando estiver a menos de 15 metros do local associado a ela.

Apds descoberta, uma memoria ficara armazenada no perfil do usuario permi-
tindo que ele as acesse posteriormente mesmo que nao esteja em local proximo. As
memorias serdo avaliadas pelos usuarios que as descobrirem através de “gostei” ou
“nao gostei”’. Quando tratar-se de um local, as memdrias serdo ordenadas de acordo
com sua avaliagdo (quanto maior quantidade de “gostei” em relagdo a “n&o gostei”,
melhor a memodria se classificard). Isso faz com que os préprios usuarios possam re-

gular a qualidade das informacdes adicionadas ao aplicativo.

4.3.1.3 Gamificagéo

A gamificacdo do aplicativo se dara através de uma pontuacéo que elevara o
nivel dos usuarios e de medalhas que eles poderdo conquistar apos atingidos deter-
minados objetivos. Os pontos serdo adquiridos através de interacdes dos usuarios
com o aplicativo, como: registrar memérias, descobrir memoarias, quildmetros percor-
ridos, novas cidades desbloqueadas, medalhas conquistadas. Cada tipo de interacéo
recompensara o usuario com uma determinada pontuacédo que elevara seu nivel den-

tro do jogo.
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As medalhas serdo atribuidas a partir de determinadas conquistas do usuario,
como: registrar sua primeira memoria, registrar ou descobrir um nimero especifico de
memoarias, andar um numero especifico quildmetros. Essas medalhas ficardo registra-
das no perfil do usuério e ajudardo a elevar sua pontuagao.

A partir desse sistema de pontuacao, seréo gerados rankings locais, nacionais
e globais possibilitando a comparacéo e estimulando o usuario a participar de forma
mais ativa no aplicativo. Essas classificacbes aparecerdao na aba de ranking na barra
inferior das telas do aplicativo. Essa aba apresentara o perfil dos usuarios de forma
ordenada de acordo com sua pontuacédo e nivel. Ao selecionar o perfil de outro usuario
€ possivel descobrir curiosidades como seu nivel e pontuacdo, qual sua localidade,
guais medalhas ele conquistou, quantas memorias ele descobriu e registrou, quanti-

dade de quildmetros percorridos usando o aplicativo.

4.3.1.4 Percursos

Existira a possibilidade de explorar a cidade através de percursos propostos
pelo aplicativo ou através percursos propostos por jogadores de nivel especifico e
aprovados pelo aplicativo. Esses percursos sao rotas criadas para destacar algum
ponto importante da historia da cidade ou algum evento que acontece periodicamente,
por exemplo: Museu de Percurso Negro em Porto Alegre, Caminhada da Revolugéo
de 1932 em Sé&o Paulo, Percursos dos Blocos de Rua do Rio de Janeiro, etc.

Quando disponiveis em uma cidade, esses percursos, aparecerdao na aba de
rotas presente na barra inferior das telas do aplicativo. Serdo oferecidas informacoes
iniciais sobre o percurso como: nome, esquema de localizacdo dos pontos a serem
visitados e distancia a ser percorrida.

As rotas convidardo o usuario a percorrer memorias especificas localizadas nas
ruas cidade através do uso da navegacao por realidade aumentada ou pelo mapa do
aplicativo. A rota é concluida quando o usuério passa por todos os pontos marcados.
Aléem disso, as rotas podem oferecer alguma atividade especial como perguntas sobre
os locais ou a identificacdo de alguma parte especifica do percurso através de uma

foto.
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4.3.1.5 Monetizagéo

A monetizacdo do aplicativo sera feita através de anuncios pagos vinculados

aos locais. Esses anuncios poderdo pertencer a uma das seguintes categorias:

e Anuncio entre memorias: o anuncio sera vinculado a um ou mais locais e
aparecera destacado entre as memoarias destes locais;

e Anuncio de topo: o anuncio sera fixado no topo da pagina do local. No caso
de existir a proposta de mais de um anuncio dessa categoria para 0 mesmo

local, sera priorizado o que estiver mais de acordo com as diretrizes da Memo.

Ao clicar no anuncio o usuario sera redirecionado para um link externo de res-
ponsabilidade do anunciante. A existéncia dos anuncios busca expandir o uso do apli-
cativo, permitindo que locais possam compartilhar cupons ou, por exemplo, no caso

de museu, que esses possam ofertar a compra de ingressos através do aplicativo.

4.4 PLANO DE ESTRUTURA

Segundo Garrett (2011), o papel principal do Plano de Estrutura é o de organi-
zar as informacdes, requisitos e restricbes do projeto de uma maneira ldgica e efici-
ente. E nessa etapa que os aspectos mais abstratos trabalhados nas etapas de Es-
tratégia e Escopo tornam-se fatores concretos que determinardo a experiéncia final
do usuéario. Essa concretizacéo € obtida através da elaboracdo de um diagrama.

Para o autor (ibid.), um diagrama configura a maneira mais eficiente de apre-
sentar a estrutura, devido a seu carater visual que permite um facil entendimento das
informacdes. Esse documento pode variar sua complexidade conforme o projeto, mas
deve comunicar os principais ramos, grupos e relacées entre os componentes do pro-
jeto.

Dessa maneira, apos as definicdes do pitch, foi desenvolvido um diagrama de
arquitetura (Figura 34) que guiaria a construcéo do prototipo do aplicativo. Para de-
senvolver essa estrutura, foi escolhida a abordagem estrutural hierarquica — top-down
—, dessa forma, os nodos das funcionalidades principais do aplicativo originaram os
demais nodos.



Figura 34 - Diagrama de arquitetura

Fonte: Autora (2017)

h 4
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4.5 PLANO DE ESQUELETO

No plano do Esqueleto, a Estrutura se torna ainda mais refinada, nele séo iden-
tificados aspectos especificos de interface, navegacao e informacgdo. Se a estrutura
define o funcionamento, o esqueleto define qual forma essas funcionalidades teréo e

em gue local estardo na tela do aplicativo.

4.5.1 Design de Informacgéo e Wireframes

Garrett (2011) define o design de informacdo como a hora em que € preciso
decidir como apresentar a informacéo de maneira que 0s usuarios consigam entende-
la com facilidade. Dentre outras maneiras, o design de informacédo ocorre através do
agrupamento e organizagdo da informacgéo de forma clara. Essa clareza é obtida atra-
vés criacao de listas. Nessas listas, as informac¢des contidas nas funcionalidades do
aplicativo serdo organizadas para depois servirem de base para a elaboracdo das
telas do protatipo.

Essa elaboracdo é feita, primeiramente, através da criacao de wireframes. Os
wireframes s&o diagramas estruturais que buscam apresentar 0s componentes nos
seus corretos locais nas telas. Nessa etapa, é dispensado aplicar detalhamentos gra-
ficos como cores e imagens. A seguir, serdo apresentadas algumas das funcionalida-
des do aplicativo proposto com base no conceito de design de informagao, acompa-

nhadas de seus wireframes.

4.5.1.1 Explorar

Nessa tela o usuario tem acesso a todas as funcionalidades do aplicativo. Nela
consta um mapa com sua localizagdo, a localizacdo das memarias passiveis de serem
consultadas, um menu de filtro para essas memdérias e uma barra de navegacao entre

as abas.

e Explorar
o Mapa
» Localizacao do usuario

= Raio de memorias e locais visiveis



Pin das meméorias ou locais

Centralizar mapa a localiza¢do do usuario

o Barra superior

Nome da aba
Filtro de categorias

o Barra de navegacéo

Explorar
Percursos
Adicionar memodria
Ranking

Perfil
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Quando o usuario esta com o GPS de seu smartphone ativado, é criado um

raio de 250 metros no mapa a partir de sua localizacao (Figura 35). Nessa tela estdo

presentes, também, um icone de centralizacdo do mapa a localiza¢édo atual do usuario

e um botéo de ligar ou desligar a experiéncia de realidade aumentada. Nessa experi-

éncia, por meio do uso da camera do smartphone, o usuario poderia ver pins (memo-

rias e locais) préximos e fotos que foram anexadas as memdérias através do uso da

realidade aumentada.
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Figura 35 - Wireframe da tela explorar e do filtro de categorias
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Fonte: Autora (2017)

Na barra superior esta disponivel o acesso a um menu de filtros para as me-
moérias. Esses filtros fardo com que apenas as categorias selecionadas tenham seus
pins exibidos no mapa. Na barra de navegacao estdo os acessos a todas as abas do

aplicativo, sdo elas: explorar, percursos, adicionar memaria, ranking e perfil.

4.5.1.1.1 Navegar até memoria ou local distantes

Quando as memorias estiverem dentro do raio de 250m, mas nao tao proximas
do usuéario, o usuario poderé selecionar os pins delas, porém ndo acessara as memo-
rias completas. Ele podera visualizar o nome, a distancia e a taxa de aprovagéo das

mesmas.

e Nome e categoria da memoéria
o Distancia
o Taxa de aprovacéao

e Navegar até local
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Caso o usuario se interesse, ele podera iniciar a navegacgdo até o local utilizando
0 mapa ou através da realidade aumentada. A navegacao através da realidade au-
mentada (Figura 36) fara uso da camera e posicionara uma seta de navegacao a ima-
gem capturada na camera. Essa seta indicaré as dire¢cdes até a memoria escolhida.
Quando o usuario estiver se aproximando da memoria, ele podera ver o pin dela as-

sociado a imagem da camera.

Figura 36 - Wireframe da tela de navegacao através da Realidade Aumentada

ol = 9:41 AM 3 100% (=

Explorar h ¢

P2
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Fonte: Autora (2017)

45.1.1.2 Descobrir memoéria ou local

Quando o usuario descobre uma memodria, € exibida uma tela com informacdes
basicas da memadria: nome, endereco e categoria. Abaixo dessas informacdes, cons-
tam o texto e as imagens compartilhadas pelo outro usuario, a op¢éo - caso disponivel
naguela memoria - de ver imagens através da realidade aumenta e as alternativas de
classificagcdo da memoria (positiva ou negativa).

No caso do usuario descobrir um local (Figura 37), a tela exibird a imagem de

capa do local com as informacfes de nome e endereco, abaixo delas sera exibida
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uma lista com todas as memoarias disponiveis no local e a opcéo de filtra-las. Em al-

guns casos os locais podem possuir um anuancio de topo logo abaixo das informacoes

ou anuncios distribuidos entre as memorias.

Figura 37 - Wireframe da tela de memodria e de local

< Explorar Local

ull = 9:41 AM £ 100% . | | ol = 9:41 AM % 100% )

< Explorar Meméria

Casa de Cultura

Crimes da Rua
do Arvoredo

Q R.Fernando Machado, 36
Q@ Lenda

Os crimes da Rua do Arvoredo s&o um
episodio que ocorreu em 1864 na cidade de
Porto Alegre, capital de estado brasileiro do
Rio Grande do Sul.

IMAGENS

Mario Quintana

Q R.dos Andradas, 736

MEMORIAS Y

Aquele de bar em bar

Uma vez no final de uma semana académica
da Faculdade de Arquitetura

Memodria 02

Texto da memoria

REALIDADE AUMENTADA

Meméria 03

Texto da memoria

Meméria 05

Texto da memoria

CLASSIFICAR MEMORIA

% @

Fonte: Autora (2017)

e Memoria
o Nome da memoria

o Endereco
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o Categoria

o Texto

o Imagens

o Realidade aumentada

o Classificar memoria

e Local
o Capa
* |magem
= Nome
= Endereco

o Andncio de topo
o Lista de memorias
= Filtro

» Memorias

= Andncios

4.5.3 Registrar memaria ou local

Apos selecionar o icone de adicionar memoria na barra de navegacao, o usua-
rio sera redirecionado para uma tela (Figura 38) na qual devera posicionar a memoria
na localizacéo desejada dentro do raio permitido pelo aplicativo. Na tela seguinte, ele
ird adicionar as informacdes e caracteristicas referentes aquela memaria e as opcdes

de interacdo dos outros usuarios com a mesma.



99

Figura 38 - Wireframe da tela de inserir memoéria
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Fonte: Autora (2017)

e Inserir memoéria
o Posicionar pin
o Confirmar local
e Nome da meméria
e Descricdo da memoria
e Adicionar imagens
e Adicionar realidade aumentada
e Definir categoria
o Lista de categorias

e Registrar memoéria

4.5.4 Percursos

Ao clicar na aba de percursos, o usudrio é direcionado para uma tela onde

aparecem 0s percursos disponiveis no aplicativo em “forma carrossel’. As
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informagdes disponiveis sobre 0s percursos nessa tela sdo: nome e rota com os pon-

tos marcados em um mapa (Figura 39).

Figura 39 - Wireframe das telas de percurso
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Pegada Africana
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Iniciar percurso
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Fonte: Autora (2017)

Selecionado o percurso desejado, a proxima tela apresenta a distancia total,
pontuacdo que o usuario recebera ao conclui-lo, sua descricdo e as etapas com o
nome dos pontos de parada. Se o usudrio desejar realizar aquele percurso ele devera

selecionar o botao de iniciar percurso.

e Percursos
o Nome do percurso
o Mapa do percurso
e Percurso selecionado
o Distancia total
o Pontos

o Descricéo
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o Etapas
o Nome dos locais

o Iniciar percurso

4.6 PLANO DE SUPERFICIE

O Plano de Superficie € a fase em que a funcionalidade e a estética se unem
para produzir um design acabado que agrade os sentidos enquanto cumpre todos os
objetivos dos outros quatro planos. Nessa fase, o projeto recebe seu detalhamento
grafico. Dessa maneira, sera apresentada a identidade visual do projeto e as telas

finais do protétipo.

4.6.1 Identidade Visual

O conceito da identidade visual do aplicativo foi desenvolvido a partir de suas
funcionalidades principais, sao elas: permitir que sejam vistas ou compartilhadas me-
morias de diferentes pessoas e épocas sobre um determinado lugar. Portanto, o ele-
mento grafico da identidade visual é composto pelo icone do pin de marcacdo dos

locais no mapa do aplicativo e de icones de fotografias instantaneas (Figura 40).
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Figura 40 - Identidade Visual Memo
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Fonte: Autora (2017)

As fotografias instantaneas foram escolhidas por remeterem a uma maneira
antiga, porém ainda utilizada, de registro rapido de memoarias. Elas possuem uma area
branca abaixo da foto para que se adicione alguma nota, recado ou pequeno texto
referente aguele momento que foi capturado. Da mesma forma, o aplicativo permite
associar imagem e texto, porém em uma plataforma nova que permite que essas me-
morias sejam “registradas” em todos os cantos da cidade.

Aliado a este conceito, 0 nome Memo foi escolhido por tratar-se de uma abre-
viagdo da palavra memoria, pois a memoria e a sua conservacao sdo um dos pilares
de construcéo da ideia do aplicativo. A escolha da abreviacdo da palavra memoria,
também se mostrou interessante devido a pouca variacdo que a palavra possui em
diferentes idiomas como: memory em Inglés, memoria em Cataldo, memorija em Cro-
ata, mémoire em Francés, memoria em Espanhol. Assim, entende-se que o0 nome
escolhido teria o potencial de funcionar em diferentes idiomas.

A escolha de cores derivou do conceito de luzes da cidade (Figura 41). Esse
conceito foi desenvolvido através da andlise de fotos encontradas em sites de busca
na internet. Muitas dessas fotos apresentam cores vibrantes das luzes encontradas

em prédios, bem como iluminagdo proveniente do movimento de carros e demais
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transportes presentes no espaco citadino. Apos a analise, foram escolhidos o azul e

0 roxo como cores principais do aplicativo.

Figura 41 - Luzes da Cidade

Fonte: Autora (2017)

A cor roxa é relacionada a um pensamento meditativo, calma e imaginacao,
nesse contexto ela foi utilizada para representar a parte da experiéncia do usuario no
compartilhamento e descobrimento dessas memorias sobre a cidade. A cor azul esté
relacionada a seriedade, confianca e seguranca, sensacéo almejadas na relagao do
usuario com o aplicativo.

Os gradientes foram utilizados pois geram uma sensacdao visual parecida com
as utilizadas no cinema para transmitir a ideia de sonho ou memoaria. Situacées em
gue o0 personagem, nesse caso 0 usuario, se encontra entre dois planos mentais, o

de agora e o da memodria na qual esta adentrando ou exteriorizando.
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A tipografia escolhida para o desenvolvimento do lettering da identidade visual
foi a “Nunito”. Foram, porém, realizadas pequenas alteragdes na forma da letra “M”

(Figura 42), bem como no espagamento entre letras.

Figura 42 - Alteracdes e Familias Tipograficas

NUNITO

0123456789
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

San Francisco

0123456789
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fonte: Autora (2017)

Tratando-se de um protétipo desenvolvido através das guidelines da plataforma
IOS, foi selecionada a familia tipografica San Francisco para o seu desenvolvimento.
Por fim, por tratar-se de um produto desenvolvido para dispositivos moveis, foi criado

o icone do aplicativo (Figura 43).
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Figura 43 - icone de aplicativo Memo

Fonte: Autora (2017)

4.6.2 Telas finais

Constam nas secdes seguintes as telas de exemplo desenvolvidas para ilustrar
as principais func¢des do aplicativo proposto. Essas telas podem ser encontradas, tam-
bém, no Apéndice A do presente trabalho organizadas através de um fluxo que exem-

plifique sua ordenag&o durante o uso do aplicativo.

4.6.2.1 Splash screen e telas iniciais

As splash screens séo as telas de abertura do aplicativo (Figura 44). Elas pos-
suem o logo da Memo sobre um gradiente nas cores da identidade visual. Esse gra-
diente é aplicado sobre diferentes imagens de fundo e sera apresentado através de
uma breve animacgdo quando o usuario inicia o aplicativo. Essa construcdo buscou
criar variacdes dessa tela, buscando que cada vez que o usuario abra o aplicativo, ele

tenha uma experiéncia unica
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Figura 44 - Splash screens do aplicativo Memo

MEMO MEMO MEMO

Fonte: Autora (2017)

Na tela de login (Figura 45), o usuério pode escolher entre duas opc¢des de
entrada: com o e-mail ou com o Facebook. N&o é possivel utilizar o aplicativo sem
criagdo de uma conta. O uso identidade visual, bem como suas cores, manteve-se
semelhante ao utilizado nas splash screens. Buscando, dessa maneira, estimular o
reconhecimento e a lembranca da marca. Se for sua primeira vez utilizando o aplica-
tivo, 0 usuario vera na tela seguinte ao cadastro — tela inicial da aba explorar — um

incentivo a criacdo de sua primeira historia.
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Figura 45 - Telas iniciais
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H Continuar com o Facebook

Fonte: Autora (2017)

4.6.2.2 Explorar

Na aba explorar (Figura 46), as cores foram utilizadas para destacar a area de
alcance de descobertas. Também os pins que ilustram as memarias ou locais presen-
tes nessa area possuem diferentes cores e letras de acordo com sua categoria.



Figura 46 - Telas da aba Explorar
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Na barra de navegacdo a aba em uso aparece na cor roxa e as demais em

cinza claro. Quando sao acessados os filtros de memodrias, os filtros selecionados

aparecem destacados com o fundo na cor roxa, e os demais mais apagados com o

fundo branco.

Quando o usuario tenta acessar uma memoria ou local distante, aparecem na

tela algumas informacdes da memoria (Figura 47). A partir dessas informacdes ele

pode decidir ir local através da navegacao ou voltar e procurar outra memoria.
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Figura 47 - Memorias distantes do usuario
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4.6.2.3 Perfil

Nas telas de perfil (Figura 48), o usuario pode ver suas historias, bem como
acompanhar seu desempenho no aplicativo através das medalhas que ganha ao rea-
lizar tarefas especificas. Buscou-se permitir que o usuario personalizasse seu perfil
através da colocacao de uma foto, ou dando permissao da utilizacdo de sua foto do

Facebook quando o login € realizado atraves dele.
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Figura 48 - Telas de Perfil
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4.6.2.4 Registrar historias

Fonte: Autora (2017)

As telas de registro de memaria (Figura 49) receberam tratamento de cor con-

forme a identidade, mas mantiveram-se simples objetivando uma boa interagcdo com

o usuério. Nelas sdo apresentadas funcionalidades que possibilitam que o usuério

ajuste o ponto exato da memoaria que deseja contar, bem como insira suas informa-

coes.
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Figura 49 - Telas de registro de memorias
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Fonte: Autora (2017)

Durante a insercdo das informac6es da memaria, é preciso escolher uma cate-

goria. As categorias existentes sdo exibidas através de uma lista (Figura 50).
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Figura 50 - Tela de categoria do registro de memoérias
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Fonte: Autora (2017)

Essas categorias sdo nativas do aplicativo, mas esperasse que sejam recebi-

das sugestdes dos usuarios e, através dessas demandas pessoais, 0 aplicativo possa

ficar cada vez mais posicionado ao seu publico.

4.6.2.5 Mem©érias, locais e anuncios

As informacdes inseridas na tela de registro, tornam-se uma memaoria ou um

local (Figura 51). As memodrias diferem-se dos locais, pois constituem um ponto, até o

momento, Unico da cidade, enquanto os locais sdo pontos onde sdo encontradas mais

de uma memoria.



Figura 51 - Telas de memoria e local
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da Faculdade de Arquitetura

Memdria 02

Texto da meméria

Meméria 03

Texto da memoria

Meméria 04

Texto da meméria

Meméria 05

Texto da memdria

Memoéria 06

Texto da meméria

Fonte: Autora (2017)
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Existe a possibilidade de entre as memorias do local existirem antncios. Como

dito anteriormente, existem dois tipos: 0s de topo e 0s que se localizam entre as me-

morias (Figura 52).
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Figura 52 - Tela de local com area reservada a anuncios

ol T 9:41 AM 3 100% ()

< Explorar Local

Casa de Cultura
Mario Quintana

Q R. dos Andradas, 736

MEMGRIAS Y

Andncio de topo de local

Aquele de bar em bar

Uma vez no final de uma semana académica
da Faculdade de Arquitetura

Meméria 02

Texto da meméria

Memoéria 03

Texto da meméria

Aniincio entre memérias

Meméria 05

Texto da meméria

Fonte: Autora (2017)
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A funcao de percurso pode ser encontrada na segunda posicao da barra inferior

do aplicativo. Através dela o usuério seleciona um percurso dentre 0s apresentados.

Ao selecionar um dos cartdes, o usuério recebe mais informagfes sobre o percurso

(Figura 53).

Figura 53 - Escolha do percurso

12:00

all

Percusos

Museu de Percurso
do Negro

3 100% (=)

Y

12:00 % 100% )

all &

< Percursos Museu de Perc...

Museu de Percurso
do Negro

DISTANCIA TOTAL: 1,6 km

RECOMPENSA: 200 pontos

O Museu de Percurso do Negro em Porto
Alegre é um projeto que busca visibilizar a
comunidade afrobrasileira com a instalagao
de obras de arte em espacos publicos da
cidade.

ETAPAS

Tambor

Pegada Africana

Bara do Mercado

Painel Afrobrasileiro

Iniciar percurso

Fonte: Autora (2017)

Durante os percursos podem ser encontrados enigmas sobre os pontos. Esses

enigmas geram uma pontuagdo para 0 usuario e buscam direcionar sua atencao.
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Quando a rota é completada o usuario ganha pontos e pode ganhar medalha conforme

a quantidade de rotas que realiza (Figura 53).

Figura 54 - Enigmas, pontos e medalhas

all 12:00 3 100% ) (il ¥ 12:00 3 100% @) | il T 12:00 % 100% ()

Museu de Perc... Museu de Perc... Museu de Perc...

Enigma Resposta Correta Resposta Incorreta

Em que ano foi inaugurada a Pegada
Africana?

Parabéns, agora vocé sabe mais uma Tente explorar novamente o percurso.
curiosidade sobre este local do

percurso!

+50 pontos adquiridos

+0 pontos adquiridos

1

Museu de Perc...

Percurso Concluido

Parabéns, vocé acaba de explorar ainda
mais sua cidade!

Medalha "Explorador TOP" adquirida

Continuar

Fonte: Autora (2017)
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4.6.2.7 Realidade aumentada

Dentre as opcdes de navegacao até os pontos ou entre as rotas, 0 usuario pode
escolher a de realidade aumenta (Figura 55). Essa opc¢éo permite que ele escolha
andar pela cidade com a cadmera do seu celular ligada, recebendo dire¢cbes em tempo

real e descobrindo pontos e outras funcionalidades do aplicativo “posicionadas” nas

ruas da cidade.

Figura 55 - Rotas com Realidade Aumentada

12:00 % 100% (mm) VTN ol F 12:00 3 100% ()

< Museu de Perc...

Museu de Perc...

Tambor
Q Praca Brigadeiro Sampaio
@ Histérica

Concebido coletivamente, nasceu dos
debates entre artistas e griés (guardides da
memédria), acompanhados com expectativa
pelo movimento negro. O tambor, por certo
0 Unico instrumento que tocado por um ou
por muitos comunica a alma do todo, é
amarelo porque Oxum assim o quis.
Apresenta 12 figuras que repercutem a
trajetdria de um povo: dor, alegria, luta e
perseveranga.

IMAGENS

Fonte: Autora (2017)

Enquanto o usuario estiver andando com a fungéo de realidade aumentada, os
pins de memoria e local vao surgindo na tela quando alcangadas certas distancias.
Permitindo uma maior experimentacdo com o aplicativo, essa funcionalidade poderia
ser comparada a um filtro que o usuério colocaria sobre a cidade e, a partir dele, con-
seguiria descobrir coisas sobre ela que ninguém mais enxerga. Como por exemplo a

alguma foto antiga do local (Figura 56).
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Figura 56 - Exemplo de tela de referéncia a colocacdo de imagens através da RA

Fonte: Autora (2017)



119

5 CONSIDERACOES FINAIS

O guestionamento sobre a atual relacdo entre os moradores de uma cidade e
os locais por onde transitam motivou a elaboragédo deste trabalho. O primeiro passo
para propor novas possibilidades nesse contexto foi buscar na literatura formas de
compreender essa relacdo, buscando entender qual papel assumem os cidadaos
guando o assunto sdo as historias relativas a cidade onde moram.

Entendendo o carater singular das interacdes e buscando que as vivencias di-
versas pudessem vir a ser compartilhadas, buscou-se compreender o papel da me-
méria e do patriménio para a sociedade. Tratando-se de um assunto atual, questio-
nou-se o papel da histéria que € contada por poucos e como ela, muitas vezes, nao
se apresenta de forma plural, silenciando muitas vozes que possuem contribuicdes
riquissimas que acabaréo perdidas nas memdrias se seu valor néo for percebido.

Buscando uma forma de conservar e valorizar e esses conhecimentos, aliada
a possibilidade de convidar os habitantes a se reaproximar do espaco citadino, encon-
trou-se a oportunidade de elaboracdo de um aplicativo gamificado baseado em jogos
locativos que contextualize saberes e histérias nas ruas da cidade.

A fundamentacao tedrica corroborou a ideia principal, mostrando-se como algo
atual que vai ao encontro dos questionamentos vistos acerca do uso do espaco cita-
dino. A partir do estudo aprofundado dos usos das tecnologias baseadas em localiza-
¢éao, foi compreendido seu potencial propulsor de mudancgas, pois permitem relacionar
elementos ludicos com o espaco citadino, reaproximando seus usudrios dos lugares
onde transitam durante sua vida, ressignificando e enriquecendo suas interacdes.

Dessa maneira, nas etapas seguintes buscou-se e elaboracdo conceitual do
projeto, objetivando elaborar a proposicdo de um aplicativo alinhado ao conceito de
retomada da cidade. Esses objetivos concretizaram-se na forma do Memo, um aplica-
tivo que busca incentivar a recordacdo, compartilhamento e a descoberta de memo-
rias nas ruas da cidade.

Portanto, esse trabalho buscou apresentar uma forma de reatar os lagos entre
a cidade, seus moradores e aqueles que nela transitam. Entende-se, contudo, que
essa relagdo se apresenta como uma questdo complexa. Esta questédo, porém, torna-
se cada dia mais atual e necessaria devido ao crescimento das cidades e o também

crescente distanciamento entre as pessoas e esses locais.
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Viu-se, dessa maneira, através do referencial tedrico estudado e do contexto
atual de expansao dos aplicativos e dispositivos moveis, a possibilidade do uso da
tecnologia como aliada para que seja realizado o estreitamento dessa relacdo. En-
tende-se que é possivel tentar remediar esse problema de variadas maneiras, algu-
mas delas apresentadas entre os similares nesse trabalho, algumas delas ndo envol-
vendo o campo do Design. Porém, nessas paginas, buscou-se apresentar o Design
como aliado frente a questionamentos e problematicas sociais atuais. Bem como o
designer como um agente que busque, dentre seus conhecimentos e possibilidades
tecnolégicas, a elaboracdo de projetos multidisciplinares que possibilitem mudancas

e questionem normas em nossa sociedade.
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