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Resumo: Este trabalho apresenta o Recicle+, uma plataforma web que utiliza gamificagdo
para incentivar praticas de reciclagem e educacdo ambiental. A solucdo foi desenvolvida
com React, TypeScript ¢ banco de dados relacional, seguindo principios de Design
Science Research. O sistema emprega desafios, pontuagdo e recompensas para estimular o
engajamento em agdes sustentaveis, propondo uma alternativa tecnoldgica para promover

habitos alinhados a economia circular.
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INTRODUCAO

O crescimento acelerado da populagdo, aliado ao
aumento do consumo ¢ da urbanizagdo, tem
intensificado  significativamente a geragdo de
residuos soélidos. Esse cenario representa um dos
principais desafios ambientais da atualidade,
exigindo agdes que promovam O consumo
consciente, a reciclagem e a redugdo dos impactos
ambientais decorrentes da destinagdo inadequada de
residuos. Segundo a Organizagdo das Nagdes Unidas
(ONU), a adocao de praticas sustentaveis e o
fortalecimento da economia circular constituem
estratégias essenciais para alcancar os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente
aqueles relacionados ao consumo ¢ produgdo
responsaveis (ODS 12) e a acdo contra a mudanga
global do clima (ODS 13).

Embora a reciclagem seja amplamente reconhecida
como uma pratica fundamental para a preservagio
ambiental, diversos estudos demonstram que a
disponibilidade de infraestrutura para coleta seletiva,
por si sO, ndo garante a participagdo efetiva da
populag@o. Barreiras como a falta de incentivo, de
conscientizagdo, de retorno percebido e de
engajamento continuo reduzem a adesdo as praticas
sustentaveis. Dessa forma, torna-se necessario
desenvolver mecanismos capazes de estimular
mudangas comportamentais que promovam habitos
ambientalmente responsaveis.

Nesse contexto, a gamificagdo (gamification) tem se
consolidado como uma estratégia inovadora para
aumentar o engajamento de individuos em diferentes
areas do conhecimento. Conforme Deterding et al.
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(2011), gamificagdo consiste na utilizagdo de
elementos caracteristicos dos jogos em contextos que
ndo possuem natureza ludica, buscando aumentar a
motivagdo, 0 comprometimento ¢ a participagdo dos
usuarios. Entre esses elementos destacam-se sistemas
de pontuagdo, niveis, desafios, medalhas, rankings,
recompensas e conquistas, que tornam atividades
rotineiras mais atrativas e estimulam a permanéncia
dos participantes.

A utilizagdo da gamificacdo em iniciativas voltadas a
sustentabilidade  tem  apresentado  resultados
promissores. Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), em
uma revisdo sistematica da literatura, observaram que
mecanismos  gamificados  podem  contribuir
significativamente para o aumento do engajamento
dos usuarios, principalmente quando associados a
recompensas, objetivos claros e feedback continuo.
No contexto ambiental, esses elementos podem
favorecer a adogdo de comportamentos sustentaveis
ao proporcionar reconhecimento pelas agdes
realizadas e incentivar a participagdo recorrente dos
individuos.

Sob a perspectiva da psicologia motivacional, a
Teoria da Autodeterminacdo, proposta por Deci e
Ryan (2000), explica que a motivacdo humana pode
ser influenciada por fatores intrinsecos e extrinsecos.
Enquanto a motivacdo intrinseca estd relacionada a
satisfacdo pessoal em realizar determinada atividade,
a motivacdo extrinseca esta associada a obtencdo de
recompensas ou beneficios externos. Sistemas
gamificados podem atuar inicialmente como
mecanismos de motivac¢do extrinseca, incentivando a
realizagdo de atividades sustentaveis até que tais
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comportamentos sejam incorporados a rotina dos
USUuarios.

Além da gamificagdo, o conceito de economia
circular tem adquirido crescente relevancia nas
discussoes sobre sustentabilidade. Diferentemente do
modelo econdmico linear baseado em produzir,
consumir e descartar, a economia circular busca
prolongar o ciclo de vida dos produtos por meio da
reutilizagdo, reciclagem e recuperagdo de materiais,
reduzindo a extragdo de recursos naturais e os
impactos ambientais. Nesse cenario, solucdes
tecnoldgicas capazes de incentivar a participacdo da
sociedade tornam-se ferramentas importantes para
fortalecer praticas alinhadas aos principios da
sustentabilidade.

Nos ultimos anos, o avango das tecnologias digitais
possibilitou o desenvolvimento de plataformas
capazes de conectar cidaddos, empresas e instituigdes
em iniciativas ambientais. Aplicagdes web e moveis
tétm sido utilizadas para promover educacdo
ambiental, gerenciamento de residuos,
monitoramento de agdes sustentaveis e incentivo a
reciclagem. Entretanto, muitas dessas solugdes
concentram-se apenas na divulgacdo de informagdes
ou na localizagdo de pontos de coleta, apresentando
poucos mecanismos voltados ao engajamento
continuo dos usudrios.

Diante dessa lacuna, este trabalho apresenta o
Reciclet, uma plataforma web desenvolvida para
incentivar a realizacdo de praticas sustentaveis por
meio da aplicacdo de elementos de gamificagdo. A
proposta consiste em oferecer desafios relacionados a
reciclagem, registrar as atividades realizadas pelos
usuarios, conceder pontuagdes e disponibilizar
recompensas associadas ao cumprimento das agdes,
buscando fortalecer o vinculo entre tecnologia,
educagdo ambiental e sustentabilidade.

O desenvolvimento do sistema fundamentou-se nos
principios da Design Science Research (DSR),
abordagem metodoldgica amplamente utilizada na
area de Sistemas de Informacdo para a concepgdo e
avaliagdo de artefatos tecnoldgicos destinados a
solucdo de problemas reais. Assim, o Reciclet+ ¢é
apresentado como um artefato computacional cuja
finalidade ¢ apoiar iniciativas voltadas ao incentivo
da reciclagem e a promogdo da conscientizagdo
ambiental.

MATERIAL E METODOS

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa
aplicada, de natureza tecnologica e abordagem
qualitativa, cujo objetivo consiste no
desenvolvimento de uma plataforma web destinada a
incentivar praticas de reciclagem por meio da
aplicacdo de técnicas de gamificacdo. O
desenvolvimento da solucdo foi conduzido seguindo
os principios da Design Science Research (DSR),
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metodologia amplamente empregada na 4area de
Sistemas de Informag¢do para a construgdo de
artefatos tecnoldgicos voltados a resolugdo de
problemas do mundo real.

A primeira etapa do projeto consistiu na identificag@o
do problema e no levantamento dos requisitos
funcionais e ndo funcionais da aplica¢do. Para isso,
foram realizadas reunides de levantamento de ideias
(brainstorming), nas quais foram discutidas as
necessidades dos usuarios, as funcionalidades
esperadas e os mecanismos de incentivo que seriam
incorporados a plataforma. A partir dessa etapa,
definiu-se que o sistema deveria permitir o cadastro
de usuarios, o registro de atividades sustentaveis, o
gerenciamento de pontuagdes, o controle de
recompensas € a integragdo com empresas parceiras
responsaveis pela disponibilizagdo dos beneficios.

Apds a defini¢do dos requisitos, foi realizada a
modelagem  da  arquitetura da  aplicagdo,
contemplando a organizagdo das camadas de
interface, logica de negocio e persisténcia de dados.
O banco de dados foi estruturado para armazenar
informagdes referentes aos usudarios, atividades
sustentaveis realizadas, pontuagdes acumuladas,
recompensas disponiveis, empresas parceiras e
historico de resgates. Essa estrutura possibilita o
gerenciamento das informagdes necessdrias para o
funcionamento da plataforma e garante a integridade
dos dados armazenados. A Figura 1 apresenta o
Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) da
aplicagdo, composto pelas entidades User, Delivery,
Material, Prize € Admin.

Delivery

Admin

Figura 1. Tela de cadastro de usuarios do sistema

A modelagem do banco de dados organiza o cadastro
de usudrios, o registro das entregas de materiais
reciclaveis, o gerenciamento dos materiais aceitos e o
controle das recompensas disponibilizadas pela
plataforma. Os relacionamentos, implementados por
meio de chaves primdrias e estrangeiras, garantem a
integridade referencial dos dados e permitem associar
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cada entrega a um usuario e a um material especifico,
além de vincular materiais e recompensas ao
administrador responsavel. Essa estrutura estabelece
uma base consistente para o funcionamento do
sistema, oferecendo suporte as funcionalidades de
controle das atividades de reciclagem e aos
mecanismos de gamificagdo implementados.

Com a arquitetura de dados definida, iniciou-se a
etapa de desenvolvimento da aplicagdo. A
implementagdo foi realizada utilizando tecnologias
amplamente consolidadas no desenvolvimento de
aplicagdes web modernas. A camada de apresentagdo
foi construida com a biblioteca React, possibilitando
a criagdo de componentes reutilizaveis ¢ de uma
interface dindmica baseada no conceito de Single
Page Application (SPA). A logica de negdcio foi
desenvolvida em TypeScript, cuja tipagem estatica
contribui para aumentar a confiabilidade, a
organizacdo e a manutenibilidade do codigo. Além
disso, a adogdo dos principios da programagdo
orientada a objetos favoreceu a modularizacdo da
aplicagdo e ampliou sua capacidade de evolucdo e
reutilizacdo de componentes.

Paralelamente ao desenvolvimento da logica da
aplicagdo, foi projetada a interface grafica do
sistema. A estilizagdo foi realizada, priorizando
principios de responsividade, wusabilidade e
acessibilidade, de forma a garantir uma experiéncia
de navegacdo intuitiva em diferentes dispositivos. A
identidade visual foi concebida com cores e
elementos associados a sustentabilidade, refor¢ando a
proposta ambiental da plataforma e proporcionando
maior coeréncia entre 0s aspectos visuais e o0s
objetivos do sistema.

Para assegurar o gerenciamento eficiente das
informagdes, foi implementado um conjunto de
operagoes CRUD (Create, Read, Update e Delete)
responsavel pela manipulagdo completa dos dados
armazenados. Essas operagdes permitem o cadastro,
consulta, atualizagdo e remocdo de registros
referentes aos usudrios, materiais reciclaveis,
entregas, recompensas e administradores, garantindo
a consisténcia das informagdes ¢ o adequado
funcionamento da  plataforma. Sobre  essa
infraestrutura  foi implementado o  principal
diferencial do sistema: um mecanismo de
gamificagdo voltado ao incentivo das praticas de
reciclagem. Sempre que uma entrega de material
reciclavel ¢ registrada e validada, o usuario recebe
uma pontuacgdo proporcional ao tipo e a quantidade
do material descartado. A pontuacdo acumulada pode
ser acompanhada em tempo real e posteriormente
utilizada para o resgate de recompensas
disponibilizadas pela plataforma, transformando
acdes sustentdveis em experiéncias motivadoras e
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hébitos

continua de

incentivando a adogdo
ambientalmente responsaveis.

Durante todo o processo de desenvolvimento, foram
adotadas praticas fundamentadas em metodologias
ageis de gerenciamento de projetos, caracterizadas
pelo desenvolvimento incremental, validagdes
continuas e aperfeigoamento progressivo das
funcionalidades implementadas. Essa abordagem
permitiu  maior flexibilidade para incorporar
melhorias ao longo da construgdo do sistema e
garantir maior aderéncia aos requisitos definidos na
etapa de planejamento. Com isso, a solu¢do reune
funcionalidades de gerenciamento de usudrios,
registro de entregas, controle de pontuagdo e
administragdo de recompensas, constituindo uma
ferramenta tecnoldgica voltada ao fortalecimento da
educagdo ambiental ¢ da economia circular.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Como resultado desta pesquisa, foi desenvolvido o
Recicle+, uma plataforma web destinada ao incentivo
de praticas sustentaveis por meio da integracdo entre
mecanismos de gamificagdo, gerenciamento de
atividades de reciclagem e sistemas de bonificagdo.
O sistema foi concebido para proporcionar uma
experiéncia intuitiva ao usudrio, permitindo o registro
de materiais reciclaveis, o acompanhamento das
atividades realizadas e a obteng¢do de recompensas
associadas ao desempenho ambiental.
A aplicagdo foi estruturada em modulos
independentes, possibilitando maior organizacdo da
arquitetura do sistema e facilitando futuras expansdes
da plataforma. As funcionalidades implementadas
contemplam autentica¢do de usuarios, gerenciamento
de perfis, registro de solicitacdes de reciclagem,
administragdo das requisigdes, acompanhamento da
pontuagdo individual, sistema de recompensas e
visualizagdo geografica dos pontos de coleta.
A Figura 2 apresenta a interface de cadastro de
usuarios do Recicle+, desenvolvida com foco em
simplicidade, wusabilidade e acessibilidade. O
formulario solicita apenas informagdes essenciais
para criagdo da conta, reduzindo barreiras de acesso a
plataforma. A identidade visual utiliza cores
associadas a sustentabilidade e uma imagem da
natureza, reforcando os objetivos ambientais do
sistema. Além disso, a autenticagdo por provedor
externo e a organizagdo intuitiva da interface
contribuem para uma experiéncia de uso mais
pratica, favorecendo o engajamento dos usuarios
desde o primeiro acesso.



Anais do VII CoBICET — Trabalho completo

Congresso Brasileiro Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia

24 a 28 de agosto de 2026

Bem-vindo ao fecicle -

Figura 2. Tela de cadastro de usuarios da plataforma
Recicle+.

Além da edigdo dos dados pessoais, o sistema
disponibiliza a opcdo de exclusio da conta,
garantindo ao usuario maior autonomia sobre suas
informagdes. Essa funcionalidade contribui para a
personalizagdo da experiéncia de uso, favorecendo a
atualizagdo continua dos dados e reforgando aspectos
relacionados a usabilidade e ao gerenciamento seguro
das informagdes armazenadas na plataforma. Ja a
Figura 3 apresenta a tela inicial da plataforma
Recicle+, exibida imediatamente apds a autenticagdo
do usuario.

g Recides : ®» O

Bem-vindo de volta, ‘
Nathalia ’ ‘ﬁ‘?‘

1200 pontos

1200 8 4 2 o 200/200 pts

Figura 3 — Interface inicial da plataforma Recicle+
apos autenticacao do usuario.

Essa interface foi desenvolvida para fornecer uma
visdo geral do desempenho individual, reunindo, em
um uUnico ambiente, informagdes relacionadas as
atividades de reciclagem, a pontuacdo acumulada e
ao progresso alcangado na plataforma. O painel
inicial exibe indicadores como quantidade de pontos
obtidos, numero de reciclagens realizadas, conquistas
desbloqueadas ¢ metas semanais, permitindo que o
usuario acompanhe sua evolugdo de forma clara e
intuitiva.

Além dos indicadores de desempenho, a interface
disponibiliza  acesso  direto as  principais
funcionalidades do sistema, incluindo o registro de
novas reciclagens, a consulta aos materiais aceitos, a
visualizagdo das bonificagdes disponiveis e a
localizagdo de pontos de coleta. A incorporagdo de
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elementos visuais relacionados as conquistas, ao
progresso e as metas individuais reforca a estratégia
de gamificagdo implementada na plataforma,
proporcionando feedback continuo aos usuarios e
estimulando sua participagdo nas atividades
propostas. De acordo com Deterding et al. (2011), a
utilizacdo de elementos caracteristicos dos jogos em
contextos ndo ladicos favorece o aumento da
motivagdo, do engajamento e da participacdo dos
usuarios. Nesse contexto, a tela inicial atua como um
painel de acompanhamento das atividades
sustentaveis,  integrando  informacdes  sobre
desempenho, progresso e recompensas em um
ambiente intuitivo, capaz de incentivar a
continuidade das praticas de reciclagem e fortalecer
comportamentos alinhados aos principios da
sustentabilidade.

A partir da tela inicial, o usudrio pode acessar o
modulo de registro de reciclagem, responsavel por
operacionalizar o processo de contabilizacdo das
acdes sustentaveis realizadas na plataforma.

A Figura 4 apresenta essa funcionalidade,
descrevendo o fluxo completo necessario para a
obtengdo da pontuacao.

Inicialmente, o usudrio registra a reciclagem
informando o material descartado e, em seguida,
realiza o envio de uma fotografia para comprovagao
da atividade. Posteriormente, a imagem ¢é submetida
a um mecanismo de analise automatizada,
responsavel por verificar a compatibilidade entre o
material informado e o registro fotografico. Apos a
validacdo, a reciclagem ¢é aprovada e os pontos
correspondentes sdo automaticamente creditados ao
perfil do usuéario. Além do fluxo operacional, a
interface disponibiliza o histérico das reciclagens
realizadas e um painel que apresenta o impacto
sustentavel gerado, representado pela pontuagdo
acumulada e pelo progresso em relacdo as metas
estabelecidas. De acordo com Hamari, Koivisto ¢
Sarsa (2014), mecanismos de gamificacdo baseados
em feedback continuo, acompanhamento do
progresso e sistemas de recompensas contribuem
significativamente para aumentar o engajamento ¢
incentivar mudancas comportamentais dos usuarios.
Nesse contexto, a plataforma oferece transparéncia
ao processo de validagdo das atividades, fortalece a
motivagdo dos participantes e estimula a
continuidade das praticas de reciclagem, favorecendo
a adog@o de habitos mais sustentaveis.

Apbs o registro e a validacdo das reciclagens, a
plataforma disponibiliza um modulo voltado a
orientagdo dos usuarios quanto aos materiais aceitos
e a respectiva pontuacdo atribuida a cada categoria. A
Figura 5 apresenta a interface do Guia de Materiais
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Reciclaveis, desenvolvida para apoiar a educagdo
ambiental e facilitar a correta identificacdo dos
residuos passiveis de reciclagem. O modulo organiza
0s materiais em categorias, como plastico, vidro,
metal, papel e residuos eletronicos, fornecendo
informagdes que auxiliam o usudrio na separagdo
adequada dos residuos antes do descarte. Além de
contribuir para a conscientizacdo ambiental, essa
funcionalidade torna o processo de registro mais
preciso, reduzindo erros de classificacdio e
favorecendo a validagdo automatizada realizada pelo
sistema. Dessa forma, o guia atua como um recurso
complementar a estratégia de gamificacdo,
integrando informacdo, orientacdo e incentivo as
praticas sustentaveis, ao mesmo tempo em que
fortalece a qualidade dos dados registrados na
plataforma e promove maior engajamento dos
participantes.

oy Recicles " ®» O

Guia de Materiais
Reciclaveis

Categorias de materiais

=]

Figura 5. Interface do moddulo Guia de Materiais
Reciclaveis da plataforma Recicle+.

Apos consultar o guia de materiais reciclaveis, o
usuario pode registrar a evidéncia da reciclagem por
meio do moddulo apresentado na Figura 6. Essa
funcionalidade permite o envio de uma fotografia do
material reciclavel, que ¢ submetida a um processo
de analise automatizada baseado em técnicas de
inteligéncia artificial, com o objetivo de verificar a
correspondéncia entre a imagem enviada e o tipo de
material informado. Esse procedimento contribui
para aumentar a confiabilidade da validacdo das
atividades e assegurar a correta atribuicdo da
pontuacdo ao usudrio. Além da éarea destinada ao
envio e a andlise das imagens, a interface
disponibiliza informagdes complementares, como a
lista de materiais cadastrados, o nivel de importancia
de cada categoria e a quantidade de pontos
associados a cada tipo de residuo. Esses recursos
auxiliam na identificagdo dos materiais reciclaveis e
promovem maior conscientizagdo quanto a
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destinagdo ambientalmente adequada dos residuos.
Segundo Goodfellow, Bengio e Courville (2016),
técnicas de inteligéncia artificial aplicadas ao
reconhecimento de padrdes em imagens permitem
automatizar processos de classificagdo com elevados
niveis de precisdo, reduzindo a dependéncia de
validagdes exclusivamente manuais. Assim, ao
integrar  recursos de visdo computacional,
gerenciamento de informagdes e mecanismos de
gamificacdo, o médulo amplia a confiabilidade do
processo de validacdo, fortalece o engajamento dos
usuarios e incentiva a adogdo continua de praticas
sustentaveis.

\g Reciles — » Q-

Registrar evidéncia

3 66.7 Pilhas

Lista de materiais

Material Importincia Pontos

Figura 6. Interface do modulo de registro e analise
inteligente de materiais reciclaveis da plataforma
Recicle+.

Apoés a validagdo das reciclagens e o acumulo de
pontos, o usuario pode acompanhar sua evolugdo por
meio do moédulo de bonificacdes, apresentado na
Figura 7. Essa interface retne os principais
elementos do sistema de recompensas, permitindo
visualizar a pontuacdo acumulada, o progresso em
dire¢do ao proximo prémio e as recompensas
disponiveis para resgate. O painel exibe, de forma
intuitiva, o percentual de conclusdo das metas ¢ a
quantidade de pontos necessaria para desbloquear
novos beneficios, fornecendo feedback continuo
sobre o desempenho do participante. Além disso, o
modulo organiza as recompensas em categorias,
distinguindo aquelas disponiveis, bloqueadas ¢ ja
conquistadas, o que facilita o acompanhamento da
evolugdo individual. Essa funcionalidade constitui
um dos principais mecanismos de gamificacdo da
plataforma, transformando o engajamento em
praticas sustentdveis em beneficios concretos e
incentivando a participagdo continua dos usudrios,
contribuindo para a consolidacdo de habitos
ambientalmente responsaveis.
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Figura 7. Interface do modulo de bonificagdes e

acompanhamento do progresso da plataforma
Recicle+.
Complementando as funcionalidades de

conscientizagdo, registro e recompensas, a plataforma
disponibiliza um moédulo de localizagdo de
ecopontos, apresentado na Figura 8, cujo objetivo é
facilitar a destinagdo ambientalmente adequada dos
materiais reciclaveis.

g Redder ® 0

e Localizagao

S ecopontos préximos de vock

1+
)
— 5!
(LTS

Figura 8. Interface do moédulo de localizagdo de
ecopontos da plataforma Recicle+.

A interface integra um mapa interativo que utiliza a
localizagdo do usuario para identificar os pontos de
coleta mais proximos, permitindo pesquisas por
cidade ou regido, bem como a filtragem por
categorias de residuos, incluindo plastico, papel,
vidro, metal, eletronicos e pilhas. Além da
representagdo espacial dos ecopontos, o sistema
informa a quantidade de locais encontrados dentro de
um raio previamente definido, auxiliando o usuario
na escolha da alternativa mais conveniente para o
descarte. Conforme destacam Longley et al. (2015),
os Sistemas de Informagdo Geografica (SIG)
constituem importantes ferramentas de apoio a
tomada de decisdo, pois permitem integrar
informagdes espaciais e atributos descritivos para
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facilitar a analise ¢ o planejamento de ac¢des em
diferentes contextos. Nesse sentido, a incorporagdo
do modulo de localizagdo amplia o alcance da
plataforma ao conectar o ambiente digital as agdes
realizadas no espaco urbano, reduzindo barreiras
logisticas a reciclagem e promovendo o descarte
ambientalmente adequado dos residuos. Dessa forma,
essa funcionalidade complementa os mecanismos de
gamificagdo ao oferecer suporte pratico as atividades
sustentaveis, fortalecendo o engajamento dos
usuarios e contribuindo para a promogdo da
economia circular e da educacdo ambiental.

CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento do
Reciclet, uma plataforma web concebida para
incentivar praticas de reciclagem por meio da
integracdo entre gamificagdo, inteligéncia artificial e
tecnologias web modernas. Fundamentada na
abordagem Design Science Research (DSR), a
pesquisa resultou na constru¢do de um artefato
tecnologico capaz de promover maior engajamento
dos usuarios em agdes sustentaveis, reunindo em um
unico ambiente funcionalidades de registro de
reciclagens, validagdo inteligente de materiais,
acompanhamento do desempenho, sistema de
recompensas e localizagdo de ecopontos.

Os resultados evidenciam que a combinagdo de
mecanismos de gamificacdo, recursos de inteligéncia
artificial e ferramentas de geolocalizac@o representa
uma abordagem promissora para incentivar
mudancas comportamentais ¢ ampliar a participagdo
da  populagio em iniciativas  voltadas a
sustentabilidade. Ao transformar agdes de reciclagem
em experiéncias interativas e recompensadoras, a
plataforma favorece a educagdo ambiental, fortalece
0 engajamento continuo dos usuarios e contribui para
a consolidacao de habitos alinhados aos principios da
economia circular.

Além de sua contribui¢do tecnologica, o Recicle+
demonstra o potencial dos Sistemas de Informagdo
como instrumentos de transformacgdo social,
evidenciando que solugdes digitais podem atuar
como agentes facilitadores da conscientizag@o
ambiental e da participacdo cidadd. A arquitetura
desenvolvida possibilita a incorporacdo de novas
funcionalidades e a integragio com iniciativas
publicas e privadas, ampliando as possibilidades de
aplicagdo da plataforma em programas educacionais,
campanhas de coleta seletiva, politicas publicas de
gestdo de residuos solidos e projetos de
responsabilidade socioambiental.

Como perspectivas futuras, a plataforma apresenta
elevado potencial para incorporar modelos mais
avancados de  inteligéncia  artificial = para
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reconhecimento automatico de residuos, sistemas de
recomendagdo  personalizados, integragdo com
dispositivos da Internet das Coisas (IoT), programas
municipais de coleta seletiva e mecanismos de
analise de indicadores ambientais em tempo real.
Essas evolugdes poderdo ampliar significativamente
a capacidade do sistema de apoiar a tomada de
decisdo, incentivar comportamentos sustentaveis e
contribuir para o desenvolvimento de cidades mais
inteligentes, resilientes e comprometidas com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
estabelecidos pela Organizagdo das Nacgdes Unidas
(ONU).

Dessa forma, conclui-se que o Reciclet representa
uma solugdo tecnoldgica inovadora, com elevado
potencial de aplicagdo pratica ¢ cientifica,
demonstrando que a convergéncia entre gamificagdo,
inteligéncia artificial e sistemas web pode
desempenhar um papel relevante na promocdo da
sustentabilidade, da educagdo ambiental e da
economia circular, contribuindo para a construgdo de
uma sociedade mais consciente, participativa e
ambientalmente responsavel.
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