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Abstract. This work is an attempt to deal with the problem faced by urban plan-
ners to collect data mobility oriented intra-urban mobility in a spatial scale of
the neighborhood or district. The proposed solution, begins with the (a) acqui-
sition, based on new interfaces for mobile devices, conceptualized as “Mobile
Geogames”, motivational games developed for voluntary participation in the
process of acquiring data mobility, to (b) storage and processing, based on a
server accessible to mobile devices through the game. The article presents a ge-
neral and basic architecture defines a set of interface characteristics to explore
the concept of geogames applied to urban mobility. Together, they are the basis
for a platform with greater resources.

Resumo. Este trabalho é uma tentativa de lidar com o problema enfrentado
pelos planejadores urbanos em coletar dados de mobilidade orientada a mo-
bilidade intra-urbana em uma escala espacial de bairro ou distrito. A solugdo
proposta, vai da (a) aquisi¢cdo, com base em novas interfaces para dispositivos
moveis, conceituadas como “Mobile Geogames”, jogos motivacionais desen-
volvidos para a participacdo voluntdria no processo de aquisicdo de dados de
mobilidade, ao (b) armazenamento e processamento, com base em um servidor
acessado pelos dispositivos moveis através do jogo. O artigo apresenta uma ar-
quitetura bdsica geral e define um conjunto de caracteristicas da interface para
explorar o conceito de geogames aplicado a mobilidade urbana. Juntos, sdo a
base para uma plataforma com maiores recursos.
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1. Introducao

Mobilidade urbana, sob um ponto de vista ideal, pode ser definida como a capacidade
de deslocamento de pessoas e bens no espaco urbano para a realiza¢do de suas ativida-
des cotidianas como trabalho, educacdo, saude, cultura, lazer, num tempo considerado
razoavel, de modo confortdvel e seguro. Espera-se que cidades que alcancam este nivel
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de mobilidade se aproximam de melhores indices de qualidade de vida a seus cidadaos
[Urbs 2008].

Segundo o Ministério das Cidades, melhorias nas condi¢cdes de mobilidade t€ém bons re-
sultados nas cidades que integram mobilidade e sustentabilidade urbana, pensando os
deslocamentos em fun¢do das necessidades das pessoas, estendendo-os além da dinamica
dos transportes, o que reflete na valorizacdo do espaco publico, na sustentabilidade e
no desenvolvimento da cidade, aliando as dimensdes ambiental, econOmica e social
[Ministério_das_Cidades 2011].

Por este raciocinio, de certa forma, a vida urbana é toda ela colocada sob o signo da
mobilidade, de forma que os fluxos migratorios, os deslocamentos espaciais € mobilidades
habitacionais, os percursos ocupacionais e suas inflexdes no tempo e no espago, traduzem
na escala dos destinos individuais e coletivos a dindmica das transformacdes urbanas.
Mais do que isso, seguir mobilidades ndo se traduz em apenas fazer a cartografia fisica
dos deslocamentos demograficos. Mais importante que identificar os pontos de partida
e de chegada, se faz necessario identificar pontos criticos, pontos de inflexdo, zonas de
turbuléncia em torno das quais sao redefinidas préticas sociais, agenciamentos cotidianos,
destinacdes coletivas. Sdo estes os eventos que ddo a cifra para aprender os campos de
forca operantes no mundo urbano, na pulsacio da vida urbana [Telles and Cabanes 2006].

Pensando sobre a forma de adquirir dados de mobilidade, a exemplo dos transportes,
eles sdo adquiridos de forma ““direta”, através de entrevistas juntas a populacdo. Um
formato funcional, porém entrevistas deste tipo t€m altos custos e ocorrem, por vezes,
a cada década. Ja de forma “indireta” os dados podem ser adquiridos e em tempo real,
ou seja, quando os proprios cidaddos transmitem os dados voluntariamente. Este enlace
entre cidaddo e aquisi¢do de dados € factivel com o uso de dispositivos méveis, tais como
celulares, smartphones e tablets.

De forma geral, obter dados indiretamente se traduz em “Informacdo Geogréifica Vo-
luntaria”. De acordo com [Goodchild 2010], diante de um dramatico declinio na geracao
de informagdo geogréfica em todo o mundo, devido principalmente a redu¢do de financi-
amento para mapeamento nas ultimas décadas, considera-se como uma via interessante a
utilizacdo de informacdes voluntarias. Neste contexto, seres humanos capazes de enviar
suas informacdes e interpretacdes a uma central podem ser vistos como verdadeiros sen-
sores inteligentes. Este mecanismo cria de fato um novo campo de estudo por trdas dos
tradicionais sistemas de informacao geografica (SIG’s) [Goodchild 2007] [Turner 2006].

Contudo, de forma “indireta”, diferentemente de entrevistas encomendadas, o que se es-
pera € estudar o comportamento da mobilidade sobre dreas de maior escala geografica
como bairros ou regides, obtendo dados de pouca duragdo, ou seja, que fornecam uma
visdo rapida sobre a dindmica atual do espaco estudado, voltados a mobilidade intra-
urbana.

O uso de dispositivos moveis justifica-se pela perceptivel onipresenca que a computagao
pode obter em meio a sociedade. Nota-se que hd uma crescente popularidade de tais
dispositivos. O hardware se torna cada dia mais barato e avancado, a0 mesmo tempo
em que proporciona funcionalidades que ha poucos anos pareciam bem restritas, como
o uso de internet mével e sistemas de posicionamento por satélite. Em dreas urba-
nas existe uma elevada concentraciao de tais dispositivos, o que possibilita cooperacao
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e compartilhamento de recursos entre os cidadaos. Esta combinacdo de pessoas, espaco
e tecnologia constroem uma infra-estrutura de computacdo pervasiva urbana, que per-
mite o estudo de métricas tais como mobilidade, estrutura social, estrutura espacial,
ritmo temporal da cidade e demais caracteristicas pertinentes [Kostakos et al. 2009]
[Eagle and Pentland 2006].

Imaginando um grupo de cidaddos ndo especialistas em mobilidade, € interessante en-
gaja-los na colaboracdo em um potencial processo de coleta de dados. Para tanto, este
trabalho aborda a criagdo de novas interfaces que possam prover um mecanismo de co-
leta de dados sobre as interpretacdes dos cidadaos em relagdo ao lugar em que vivem.
Estas interfaces sdo denominadas como “Mobile Geogames”, introduzidos como moti-
vadores a colaboragcdo. A proxima secdo descreve a plataforma computacional proposta
para implementacido dos mesmos, com sua arquitetura geral e seus requisitos.

2. A Plataforma

Definimos “Mobile Geogames” como interfaces homem-maquina, baseadas em jogos
sérios, implementados sobre dispositivos modveis, que tem por objetivo coletar dados de
mobilidade urbana. Uma arquitetura genérica € proposta no anseio de fornecer uma pla-
taforma computacional para o posterior desenvolvimento de geogames. A plataforma é
constituida de duas partes principais: a) coletor - aplicativo cliente instalado no disposi-
tivo pelo qual o cidaddo interage e, b) receptor - servidor de dados e de aplicagdo. Ver
Fig. 1.
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Figura 1. Plataforma computacional proposta.

O coletor estd dividido em cinco componentes, descritos abaixo:

e Interface Grafica - Através deste componente € realizada toda intera¢ao entre o
usudrio e a plataforma. O jogo é voltado para cidadaos em deslocamento sobre
a regido em que vivem, e desta forma € vital facil jogabilidade, com acesso as
funcionalidades e controles do jogo de modo mais intuitivo e usual possivel. Mais
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do que isso, diferentemente de jogos voltados inteiramente ao entretenimento, nao
¢ esperado que o jogo leve o usudrio a uma total imersividade.

e Logica do Jogo - A 16gica do jogo deve descrever qual o objetivo do jogo, forne-
cendo quais a tarefas a serem desempenhadas, estabelecendo um mecanismo de
pontuagdo para tarefas concluidas com éxito. Considerando a natureza colabora-
tiva da plataforma, tarefas sdo entendidas como contribui¢des de dados. Deve ser
levado em conta como objetivo final, coletar dados que possam contribuir futura-
mente para obten¢do de métricas de mobilidade intra-urbana.

e Controle de Sensores - O papel do geogame € coletar dados fornecidos volunta-
riamente pelos usudrios. Diversos sensores complementam as informacdes forne-
cidas, tal como o uso de cameras fotograficas, gravacdo de dudios, obtencdo de
localizagdo, entre outros. Essencialmente, o sensor fundamental a plataforma é o
uso do GPS para obtengao de localizacdes precisas em qualquer ponto.

e Controle de Contetdo - Neste componente deve haver a preocupag@o sobre como
controlar a sincronizacao de dados. O geogame deve controlar dados que estejam
armazenados localmente no dispositivo, bem como sincronizar atualizagdes re-
motas. Dados locais se justificam se levarmos em consideracio tolerancia a falhas
decorrentes da instabilidade dos meios de comunicagdo movel, principalmente em
areas com baixa cobertura de rede.

e Comunicacio - E requisito para a plataforma a disponibilidade de conexdo remota
entre o coletor e o receptor. A conexdo permite a sincronizagdo, persisténcia e
atualizacao de dados, bem como a consultas avangadas elaboradas pela 16gica do

jogo.
O receptor esté dividido em trés componentes:

e Comunicacao - Este componente € responsavel tanto pela recepcdo de dados
transmitidos pelo coletor, bem com enviar resultados e atualiza¢cdes ao mesmo.
Pode-ser visto como a interface principal do componente receptor.

e Processamento - Este componente € responsavel pela adequagao dos dados obti-
dos ao formato especificado pela métrica a ser obtida. Muitos tipos de dados tem
sido projetados, especialmente em trabalhos relacionados a mobilidade urbana. O
objetivo deste componente € permitir que os dados obtidos estejam concisos para
utilizacdo futura.

¢ Armazenamento - Todos os dados obtidos devem ser persistidos no formato defi-
nido pelo componente ‘“Processamento”. Este componente deve fornecer ao com-
ponente “Comunica¢do”, meios para realizacdo de consultas avancadas elaboradas
pelo coletor.

Em face da plataforma computacional proposta, a préxima se¢do demonstra um caso de
teste onde foi realizada a materializagao dos componentes abordados.

3. Prototipo

Utilizando a especificacdo da plataforma proposta, foi desenvolvido um geogame aten-
dendo as exigéncias e requisitos de cada componente. Para tanto, o componente coletor
foi desenvolvido para operar com smartphones que adotam o sistema operacional An-
droid. O componente receptor foi implementado utilizando-se de web-services sob a
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metodologia RestFul ' e o SGBD PostGres. A Figura 2 exibe o jogo desenvolvido.

= il €2 @ 18h26

Inserir Item de Urbanidade

Geogames

[ Versio Alpha 1.0 ]

b -~
o PR s a-— Seguranca
il s O umont
# § ¢
=

) )
B9 saude
1

Vil
Igualdade
Q/Zy GPS habilitado se&\ A

o
N Jggdim Santos | g
e Shumont S« I
) W 2 ] ove
# Internet habilitada & H Ta ulho
¥ = Ban

a Vila Adyana

N I
5 o [Re

Cooglea
2 2 lis 3

- Lazer

= Jardim

ila
Idade x »
I & Topazio

Google Ke\

Elo e[+

Figura 2. Mobile Geogame desenvolvido.

Por meio da figura acima, podemos citar as principais caracteristicas implementadas em
cada componente da plataforma:

Coletor:

¢ Interface Grafica - A interface grafica foi baseada em um mapa que exibe cons-
tantemente o posicionamento do jogador. A usabilidade esta presente no uso de
icones de facil entendimento. A tela foi projetada levando-se em conta a natureza
do jogo, de forma a ndo causar imersao total do jogador, ou seja, sem o uso de
controles que necessitem focar incessivamente a atencao.

e Logica do Jogo - Ao iniciar o aplicativo pela primeira vez, € solicitado ao jogador
o cadastro de seu enderego. A partir dai uma drea € atribuida ao jogador. Enquanto
o mesmo permanecer dentro da drea, sua localizacdo é constantemente monito-
rada. Cada localizagdo obtida € automaticamente enviada e fornece 1 ponto ao
jogador. Em seu deslocamento pela drea demarcada, o jogador tem como tarefa
inserir itens de urbanidade, como pragas, escolas, hospitais, centrais de policia,
etc. E possivel também visualizar os itens inseridos por demais jogadores dentro
da mesma drea. Ao sair da drea demarcada o jogador é perguntado sobre o mo-
tivo da saida, seja pela necessidade de lazer, trabalho, estudos, entre outros. Estes
ultimos dados também sao persistidos.

e Controle de Sensores - O aplicativo implementado capta através de GPS, WiFi e
Rede Movel uma localizacdo a cada minuto.

e Controle de Conteudo - Na auséncia de conexao, todos os dados sdo inseridos no
dispositivo. A cada minuto o aplicativo realiza uma tentativa de transmissao, bem
como sincroniza a pontuagdo obtida e obtém novas opg¢des de itens de urbanidade
disponibilizados no servidor de aplicagao.

e Comunicacao - No geogame desenvolvido foi implementado um cliente para
web-services baseado na metodologia RestFul. A comunicacdo € realizada via
a conexao existente, seja WiFi ou Rede Movel, e os dados sdo transmitidos, prio-
riotariamente, assim que obtidos.

IRestFul - Estilo de se projetar aplicativos fracamente acoplados que contam com recursos nomeados.
[RESTful 2011]
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Receptor:

e Comunicacao - Foram implementadas varias interfaces de web-services RestFul,
que além de prover a inser¢ao dos dados na base de dados, disponibilizam diversas
consultas necessarias a ldgica do jogo no componente coletor.

e Processamento - Para este prototipo, os dados foram estabelicidos sobre o for-
mato alfa-numérico padrao.

e Armazenamento - Os dados foram armazenados utilizando o SGBD PostGres.

4. Consideracoes Finais

O trabalho desenvolvido buscou lidar com o problema enfrentado por planejadores urba-
nos na ardua tarefa de obtencdo de dados de mobilidade, fornecendo novas interfaces sob
o paradigma da coleta indireta de dados. O foco estd voltado sobre a mobilidade intra-
urbana, objetivando fornecer recursos para obteng¢ao de métricas sobre como as pessoas
percebem o lugar em que vivem. A plataforma proposta ainda encontra-se em estado de
maturacdo, contudo, percebe-se sua viabilidade em orientar requisitos a implementacao
de geogames. Como proximos passos, espera-se amadurecer a plataforma dando-lhe
maior especificidade. Em relacdo ao protétipo desenvolvido, o mesmo estd plenamente
funcional, embora varias funcionalidades possam ser propostas. Em especial, o compo-
nente “Logica do Jogo” permite diversas adaptacdes. As proximas etapas dao conta de
testes com usudrios.
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