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Resumo — Pensando em todo potencial turistico da cidade de
Olinda, seu famoso sitio histérico, suas praias e os diversos
espacos publicos que a cidade dispde, o Projeto de Extensdo
“Play the City” nasceu da necessidade de utilizacio do potencial
existente dentro das manifestacdes culturais da cidade de Olinda
— PE, visando criar intervencdes ludicas por meio de artefatos
gamificados, a serem implantados em espagos publicos da
cidade, bem como nas pracas e pontos turisticos. Este projeto
propbe transformar fragmentos da cidade em ambientes
‘jogaveis’, promovendo assim maior interacdo social entre
pessoas, além de oferecer subsidios a ocupagao desses espacos da
cidade. Em seu primeiro ano, tendo como recorte
primeiramente o Centro Histérico da cidade de Olinda, tendo
como publico alvo os turistas e visitantes, foram levantadas
diversas ideias que visavam prioritariamente promover a
integracdo desses publicos com a cidade, tudo isto de forma
divertida, utilizando os conceitos da gamificacdo como
embasamento para desenvolver os aspectos ludicos da solucao
que foi prototipada e intitulada de “Saca esse Instrumento”.
Para criar o protétipo em média fidelidade “Saca esse
Instrumento”, foram utilizados conhecimentos em Arduino,
programacdo em C++, eletrdnica, corte e gravacao a laser em
MDF, Modelagem 3D, criacdo de aplicativos dentre outras
solugdes.
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I. INTRODUGCAO

A arte de competir estd intrinsecamente enraizada nos
seres humanos, desde o tempo das cavernas o homem se
utiliza da acdo de jogar como forma de competicdo e de
distracdo mesmo antes de ter consciéncia do que isso
representava de fato. No livro intitulado Homo Ludens, o
autor explana sobre esses fatos e define o jogo como sendo

“[..] uma atividade ou ocupacdo
voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana” [1].

O ato de jogar é até mais antigo do que os conceitos mais
conhecidos sobre cultura “pois esta, mesmo em suas
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definicBes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade
humana” [1] e antes mesmo de viver em sociedade ja se
realizava a acdo de jogar mesmo sem ter ainda a nocéo do que
0 jogo representava e viria a representar na vida do ser
humano. Avangando no tempo e entrando na era moderna, é
possivel perceber facilmente que 0s jogos se tornaram parte
da vida cotidiana das pessoas em todo 0 mundo.

Devido a essa crescente aceitagdo dos jogos as pessoas
estdo cada vez mais abertas e envolvidas com as mecénicas
gue esses jogos trazem, e essa mecanica passa cada vez mais
a fazer parte da vida cotidiana sem que as vezes seja possivel
percebé-la. Sem ao menos notar é possivel estar envolvido
em algum tipo de competicdo, ou experiéncia, que estimule
uma concorréncia de forma discreta e por vezes ludica, este
processo é chamado de “gamificagdo” e vem ganhando
grande espago no mercado através de aplicagdes em produtos
digitais, como sites educacionais e em aplicativos das mais
diversas areas.

A gamificagdo proporciona a habilidade de motivar
pessoas, que acabam se envolvendo e se engajando de
maneira natural, pois recebem este estimulo visando atingir
metas que elas ainda nem conhecem [2]. De acordo com [3]
“gamification ¢ um termo em inglés, sem traducdo ou
equivalente imediato em portugués, que se refere ao uso de
jogos em atividades diferentes de entretenimento puro”. A
gamificagdo aplica a “mecanica dos jogos em atividades que
ndo sdo jogos” [4], assim transcende-se a esses Cenarios e
outros mercados sdo abarcados para promover 0 engajamento
e a motivagdo, promovendo uma nova estratégia que pode
influenciar e estimular grupos de pessoas.

Gamificar um processo significa realizar a manipulacéo
das emocBes humanas convertendo esses sentimentos em
realizagbes e recompensas. Diversos meios utilizam os
principios da gamificacdo para transformar essas emogoes e
esses sentimentos em vantagens, e para isso nao é necessario
criar um novo produto do zero, é perfeitamente possivel
implementar a gamificacdo a uma plataforma ja existente e
tornar este artefato um momento de experiéncia ludica e
divertida para as pessoas, objetivando motivar e fidelizar,
promovendo a interacao.

Trazer 0s conceitos e 0S processos intrinsecos da
gamificacdo para o ambiente do espaco urbano é a proposta
gue serd apresentada neste artigo. A gamificacdo €
comumente empregada no meio empresarial e na educacdo
formal, porém é possivel trazé-la para esse ambiente ndo
usual, visando aproveitar as benesses que este modelo
proporciona objetivando tornar os centros urbanos mais
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atrativos para seus cidaddos, usando as cidades como suporte
para a ludicidade promovendo uma maior interacdo entre as
pessoas e 0 espaco onde elas estdo inseridas de forma
divertida.

Il. METODOLOGIA

Para delinear o escopo dos procedimentos metodolégicos
do desenvolvimento deste projeto optou-se pelo modelo de
processo do Design Thinking, método que atualmente esta
sendo amplamente utilizado nos mais diversos cenarios, pois
esse modelo permite, através de algumas etapas, delinear com
precisdo as atividades que foram realizadas, objetivando
minimizar erros e colocar sempre como foco do processo o
usuario. O Design Thinking é geralmente conhecido como um
processo analitico e criativo voltado para a inovacdo que
envolve um grupo de pessoas com o objetivo de criar
oportunidades de experimentacdo, criacdo, prototipacdo e
obtencdo de feedbacks. Para entender como o design pode
contribuir no ambiente num local voltado para negdcios, [5]
destaca que o Design Thinking agrega

“[...] as habilidades que os designers tém
aprendido ao longo de varias décadas na
busca por estabelecer a correspondéncia
entre as necessidades humanas com o0s
recursos tecnoldgicos disponiveis
considerando as restricbes praticas do
negocio” [5].

Para o Projeto Play the City optou-se pelo modelo de
processo de Design Thinking [3], por ser mais conciso que o
proposto por Brown [5], e que compreende as seguintes
etapas: Imerséo (Andlise e Sintese), Ideacéo e Prototipacdo.

I11. FASES METODOLOGICAS

Imerséo (Analise e Sintese): foram realizadas leituras e
fichamentos de livros e artigos sobre os temas centrais e
transversais ao Projeto tais como: Gamificacéo,
Placemaking, Espaco Urbano, Cidade e Identidade,
Ludicidade dentre outros temas. Nesta etapa foi criada a
Identidade Visual e a rede social (Instagram) do Projeto além
da realizagdo da pesquisa de benchmarking, que visou
conhecer outros projetos e iniciativas que tivessem
proximidade com o que o projeto Play the City pretendia
realizar. Além dessas atividades o pesquisador bolsista
realizou alguns cursos para que quando chegasse a etapa de
prototipacdo ele ja pudesse estar preparado e com certo
dominio de algumas ferramentas, aqui é possivel citar o
software de modelagem 3D, o Blender e a linguagem de
programacdo C++.

Ideacdo: nesta etapa foi realizada a aplicacdo de
questionarios com os visitantes e frequentadores da cidade de
Olinda. Apos esta etapa seguiu-se para 0 Levantamento e
Ideias, seguido do Estudo de Viabilidade das ideias que
surgiram na etapa anterior. Foi realizada ainda uma visita de
campo ao Recife Antigo, mais precisamente na Rua Rio
Branco, onde havia, na ocasido da visita uma intervencdo
urbana no espaco urbano que permitia que as pessoas
pudessem interagir com o0s equipamentos ali instalados.
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Ainda no Recife Antigo a equipe do Projeto passou por uma
mentoria no Laboratério de Objetos Urbanos Conectados
(LOUCO), que fica no Portomidia, brago de economia criativa
do Porto Digital. Nesta mentoria foi possivel aprender sobre
0 processo de corte e gravacdo a laser em MDF e acrilico,
impressdao 3D, eletrbnica para robética dentre outros
aprendizados.

Prototipacdo: a etapa final, onde todo aprendizado
construido e obtido nas outras etapas foi colocado em pratica.
Foi criado pela equipe do Projeto um protétipo utilizando
Arduino juntamente com a linguagem de programagéo C++.
O prototipo recebeu o nome de “Saca esse Instrumento” e seu
principal objetivo era apresentar os sons dos instrumentos
mais utilizados nas manifestagdes culturais da cidade de
Olinda, como o frevo, o maracatu, o afoxé dentre outros, para
0s turistas e visitantes do Sitio Historico da cidade, tudo isso
de forma gamificada. Para a criacdo do prototipo foi
primeiramente montada toda parte elétrica e a programacéo
no Arduino, onde foi necesséario realizar o processo de
soldagem da placa com o restante dos componentes
eletrdnicos. Para a interface do protétipo optou-se por criar
uma caixa em MDF, para isso foi necessario criar a interface
da caixa, cortar e gravar a laser, todo esse processo foi
realizado no FABLAB. Foi criado ainda um aplicativo que
funcionava em conjunto com a caixa de MDF contendo o
sistema montado com o Arduino. O Aplicativo foi criado no
software Adobe XD, e era através deste aplicativo que o
usudrio, ap6s ouvir o “Som de Olinda”, poderia tentar acertar
0 instrumento ao qual ele estava ouvindo, para isso foi
realizada a separagdo dos instrumentos das masicas
escolhidas utilizando um software especifico de edi¢do de
dudio. Ao final da apresentacdo de cada instrumento era
exposto no aplicativo a musica de onde o instrumento foi
isolado e era realizada a apresentacédo da musica e da banda,
todas originalmente da cidade de Olinda. Para o prot6tipo
foram escolhidos os seguintes instrumentos: alfaia, clarins,
agogd, pandeiro, atabaque e afoxé, onde trechos desses
instrumentos foram isolados das mdsicas originais.
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Fig. 1. Logotipo do protdtipo “Saca esse Instrumento”. Fonte: llustragdo
do Freepik com intervengao de tipografia.

IV. RESULTADOS OBTIDOS

O prot6tipo “Saca esse Instrumento” foi confeccionado
em MDF com corte a laser e gravacdo do logotipo do Projeto
de Extensdo na caixa que comportava todo o sistema elétrico
desenvolvido utilizando a placa de Arduino. Este artefato foi
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idealizado para ser utilizado juntamente com uma tela, no
caso do protdtipo, para fins de teste, foi usado um tablet onde
0 usuario interagia com a caixa de MDF onde foi montado o
microcontrolador Arduino, que continha uma caixa de som,
botbes para passar e retroceder a musica, além de uma tela de
LED.

CLIQUE NO INSTRUMENTO CORRETO

Pandeiro

Atabaque
Clarins

Fig. 4. Tela para o usuarioacertar o som ouvido na tela anterior. Fonte:
criagdo propria.

Em caso de acerto apareceria uma tela informando
pontuagdo recebida (Figura 5), ou uma tela de erro (Figura 6),
onde o usudrio poderia manter a pontuacéo ou perder pontos.

Fig. 2. Protétipo confeccionado através de corte a laser em MDF. Fonte:
criagdo prépria.

No tablet era possivel acessar o aplicativo que deveria ser
utilizando em conjunto com a caixa. Ao ser acessado, 0
aplicativo mostrava as instru¢bes para usuério (Figura 3),
logo apds o usuario era convidado a tocar a primeira musica
no caixa, apés ouvir o som ele tentaria identificar o
instrumento e dava sequéncia escolhendo no aplicativo o
botdo correspondente ao instrumento que ele achasse que
fosse o correto (Figura 4).

INSTRUGOES: -

-
-

Fig. 5. Tela de acerto. Fonte: criagéo propria.

1 - Escute a miisica \‘“
2 - Identifique o instrumento que se sobressai
3 - Clique no instrumento correto

Boa sorte! e
Fig. 3. Tela de Instrugdes do protétipo. Fonte: criagdo propria.

QUE PENA, VOCE ERROU!
=P

Fig. 6. Tela de erro. Fonte: criagdo propria.
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V. CONSIDERACOES FINAIS

O Projeto Play the City nasceu através do desejo de tentar
unir o ladico com o espago urbano, pois as cidades podem e
devem ser mais divertidas para seus habitantes e visitantes. O
Projeto encontra-se em seu segundo ano de atuacdo, o
resultado aqui apresentado é produto do primeiro ano do
Projeto. Para chegar nesta solucdo realizou-se um
levantamento bibliografico a respeito dos temas centrais e
transversais que estabelecem relacdo com o Projeto, temas
como: 0 jogo, a ludicidade, a gamificacdo, o espaco urbano,
o placemaking, dentre outras temaéticas, além de uma
pesquisa de viabilizacdo do protétipo aqui apresentado. A
partir desse compilado de informacdes, os insights para as
intervencbes foram surgindo. Assim surgiu a ideia de
apresentar a cultura musical olindense para os frequentadores
da cidade, turistas e visitantes, de maneira jogavel e divertida.
Para a producdo do artefato apresentado, optou-se pelo uso
do Arduino, j& que este configura-se como um potente
microcontrolador, além de ser altamente versatil. Desta
forma, misturando cultura, design, turismo e tecnologia o
Projeto Play the City segue realizando experimentos e
projetando solucBes gamificadas para o espaco urbano da
cidade de Olinda.
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