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RESUMO: A importância das cidades inteligentes e computação em nuvem no planejamento das cidades do mundo todo 

têm aumentado a procura por tecnologias que implementem esses assuntos. Contudo, o ser humano necessita de 

socialização e integração com seus pares e uma das alternativas possíveis para essa integração com o uso de tecnologias 

é o uso de aplicações colaborativas. Esse artigo apresenta o processo de refinamento e desenvolvimento da aplicação 

CULTIVE, um aplicativo WEB, que de forma colaborativa vincula comunidades do ambiente educacional e sistemas 

automatizados na era das cidades inteligentes. O aplicativo apresentado visa acompanhar e motivar os cuidados de um 

jardim pela comunidade do câmpus Araraquara do IFSP, através de ações colaborativas. 

 

PALAVRAS-CHAVE: aplicação colaborativa; cidades em colaboração; cuidados de jardim. 

 

INTRODUÇÃO 

Novas tecnologias, como a Computação em Nuvem e a Internet das Coisas (IoT – em inglês Internet of Things) 

vendo sendo cada vez mais utilizadas para o planejamento de cidades em todo o mundo. Isso porque essas 

tecnologias fornecem infraestrutura para apoiar as atividades dos cidadãos, melhorando o convívio em 

sociedade. Esse novo contexto está sendo chamado de Cidades Inteligentes (BUENO, 2016). No entanto, esse 

cenário representa a preocupação apenas com a infraestrutura das cidades e não fornece apoio para atender as 

necessidades que os cidadãos possuem em reunir e formar comunidades, considerando a natureza social dos 

seres humanos, bem como não consideram como as tecnologias podem ser aplicadas, no sentido de 

comunidade e cidadania.  

 

Assim, contrariando a tendência atual das redes sociais em reforçar que pessoas usem a tecnologia para criar 

uma vida social virtual que evita a fisicalidade, no desenvolvimento do projeto CULTIVE a própria tecnologia 

é usada para gerenciar esse dilema tecnológico-social, completando a infraestrutura tecnológica proposta para 

cidades inteligentes com o uso de aplicativos colaborativos. 

 

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Durante o desenvolvimento desse trabalho foram estudados os conceitos de cidades inteligentes, colaboração 

apoiada por computador e jogos colaborativos. O resumo dos assuntos mais relevantes, dos conceitos 

estudados, é apresentado a seguir. 

 

Cidades Inteligentes  

O termo Cidade Inteligente, ou Smart City em inglês, é relativamente novo e ainda não possui uma definição 

muito clara e bem aceita. Existem definições diferentes para o termo na literatura, mas todas são muito 

próximas. WASHBURN et al. (2010) definiram Cidades Inteligentes como “O uso de tecnologias de 
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Computação Inteligente para tornar os componentes e serviços críticos de infraestrutura de uma cidade - que 

incluem administração, educação, saúde, segurança pública, imóveis, transporte e serviços públicos - mais 

inteligentes, interconectados e eficiente”. Em suma, os autores definem cidades inteligentes como um campo 

de estudo interdisciplinar, cujo objetivo é trazer sustentabilidade ao modelo de cidade que se conhece.  

 

Para Komninos e Sefertzi (2009), as iniciativas para cidades inteligentes focalizam o uso de Tecnologias de 

Informação e Comunicação (TICs) para transformar a vida e o trabalho dentro de uma cidade ou região, de 

forma significativa e fundamental, mais do que de forma incremental, explorando os recursos da cidade digital 

de maneira inovadora e colaborativa. Para os autores, cidade digital é aquela que faz extensivo uso de sistemas 

de telecomunicações e recursos da internet como meio para transformar significativamente as formas de 

relacionamento e de vida. 

 

A Tabela 1, apresentada a seguir, mostra algumas das principais definições encontradas na literatura para 

cidades inteligentes. 

 

Tabela 1 – Definições de Cidade Inteligente 

 

Autores Definição 
Hall et al. (2000) (apud WEISS; 

BERNARDES; CONSONI, 2015)  

São aquelas que monitoram e integram as condições de operações de todas as 

infraestruturas críticas da cidade, atuando de forma preventiva para a 

continuidade de suas atividades fundamentais 

Kanter & Litow (2009) (apud 

WEISS; BERNARDES; CONSONI, 

2015) 

São aquelas capazes de conectar de forma inovadora as infraestruturas físicas e 

de TICs, eficiente e eficazmente, convergindo os aspectos organizacionais, 

normativos, sociais e tecnológicos a fim de melhorar as condições de 

sustentabilidade e de qualidade vida da população. 

Giffinger & Gudrun (2010) (apud 

WEISS; BERNARDES; CONSONI, 

2015) 

São aquelas que combinam as facilidades das TICs e da Web 2.0 com os 

esforços organizacionais, de design e planejamento, para desmaterializar e 

acelerar os processos burocráticos, ajudando a identificar e implementar 

soluções inovadoras para o gerenciamento da complexidade das cidades. 

Washburn & Sindhu (2010) (apud 

WEISS; BERNARDES; CONSONI, 

2015) 

São aquelas que bem realizam a visão de futuro em várias vertentes – economia, 

pessoas, governança, mobilidade, meio ambiente e qualidade de vida – e são 

construídas sobre a combinação inteligente de atitudes decisivas, independentes 

e conscientes dos atores que nelas atuam 

Dutta (2011) (apud WEISS; 

BERNARDES; CONSONI, 2015) 

São aquelas que têm foco em um modelo particularizado, com visão moderna 

do desenvolvimento urbano e que reconhecem a crescente importância das 

tecnologias da informação e comunicação no direcionamento da 

competitividade econômica, sustentabilidade ambiental e qualidade de vida 

geral; esse conceito vai além dos aspectos puramente técnicos que caracterizam 

as cidades como cidades digitais. 

Harrison & Donnelly (2011) (apud 

WEISS; BERNARDES; CONSONI, 

2015) 

São aquelas que fazem uso sistemático das TICs para promover a eficiência no 

planejamento, execução e manutenção dos serviços e infraestruturas urbanos, 

no melhor interesse dos atores que atuam nestas cidades. 

Nam & Pardo (2011a) (apud 

WEISS; BERNARDES; CONSONI, 

2015) 

São aquelas que têm por objetivo a melhoria na qualidade dos serviços aos 

cidadãos e que o estabelecimento de sistemas integrados baseados em TICs não 

é um fim em si, mas mecanismos por meio dos quais os serviços são fornecidos 

e as informações são compartilhadas 

Fonte: Elaborada pelos autores. 

 

Assim, com base nas definições apresentadas pelos diversos autores, pode-se sumarizar que cidade inteligente 

inclui tecnologias que promovem maior eficiência energética e otimização na produção de bens e serviços; 

possui sistemas inteligentes para o monitoramento e gerenciamento das infraestruturas urbanas e antecipação 

a acidentes naturais; possui soluções de colaboração e redes sociais; e ainda possui sistemas integrados e 

especializados para gestão.  
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Computer Supported Cooperative Work 

O termo Computer Supported Cooperative Work (CSCW), em português Trabalho Colaborativo Apoiado por 

Computador, foi cunhado por Irene Greif e Paul Cashman em 1984 num workshop para discutir o papel da 

tecnologia no ambiente de trabalho, em 1994. 

 

Muitas vezes se diz que “a união faz a força”. Uma equipe, trabalhando em sinergia, atinge resultados melhores 

do que uma pessoa trabalhando sozinha. E essa é a ideia do trabalho colaborativo. Utilizar ferramentas e 

recursos computacionais para gerenciar a colaboração entre um grupo de pessoas, torna mais efetiva a 

colaboração e permite, inclusive, criar um ambiente competitivo saudável para maximizar a colaboração. 

 

De acordo com Botelho e Vidal (2005), a área de CSCW aborda não apenas o projeto de sistemas que apoia o 

trabalho de usuários, mas também os efeitos que a tecnologia acarreta no comportamento desses usuários. Em 

sistemas CSCW, as contribuições são mais tangíveis e documentáveis. As pessoas são motivadas a contribuir, 

tendo a sensação de realização e posse, mesmo em relação às atividades realizadas por outros participantes. 

 

Para suportar o trabalho colaborativo o sistema baseado em computador deve oferecer suporte a grupos de 

pessoas engajadas em uma tarefa ou ideal comum e deve fornecer uma interface para um ambiente 

compartilhado. Os requisitos das ações e atividades em um ambiente compartilhado CSCW referem-se às 

funcionalidades gerais do sistema. As funcionalidades gerais devem atender alguns preceitos 

(SCHNEIDERMAN, 1992): 

 

• Identidade individual dos membros: saber quem está logado. 

• Posição do usuário: nome e ícone visíveis na tela. 

• Conhecimento: todos os membros devem estar cientes da presença dos outros membros. 

• Visão pessoal ou padrão: visão específica para cada usuário. 

• Visão convergente: princípio WYSIWIS (What You See Is What I See, em tradução livre: O que você vê é 

o que eu vejo). 

• Visões particular e pública: partes, isto é, dados e/ou funções, podem ser vistas por grupos de usuários 

específicos. 

• Controle da palavra: algumas situações podem permitir que apenas um usuário gerencie dados e 

informações. 

• Controle de acesso: direitos de acesso para cada usuário. 

• Atualização e sincronismo: para não haver divergências na edição e na entrada e saída de dados. 

• Coordenação da informação: coordenação de atividade ou grupo de atividades, 

• aumentando a eficiência. 

 

Jogos Colaborativos 

Jogos de maneira geral visam entretenimento. Jogos colaborativos e que foram idealizados para propósitos 

educativos seguem alguns conceitos:  são baseados em regras, são voltados a operações, têm objetivos 

predefinidos, são estruturados, geram uma ação coletiva, e visam um fim que vai além do ato de jogar. Esses 

jogos visam a construção de novos conhecimentos, promove mudanças (MUNHOZ; BATAIOLLA; 

HEEMANN, 2016). 

 

Assim, os jogos colaborativos podem se inserir em diversas atividades, as quais não estão voltadas apenas para 

o desenvolvimento de um conteúdo específico, mas também de habilidades que enriquecerão a formação geral 

do aluno, como o planejamento de ações estratégicas, visão geral do conjunto, controle de tempo síncrono e 

assíncrono, participação proativa na geração e realização de tarefas, entre outras habilidades. Segundo Perry 

(2007) o uso de jogos permite, ainda estimular a compreensão de regras, a percepção espacial, discriminação 

visual e a formação além da fixação de conceitos. 
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METODOLOGIA 

Durante o desenvolvimento desse trabalho foram feitas pesquisas bibliográficas sobre os conceitos de cidades 

inteligentes, aplicação e trabalho colaborativo apoiado por computador, jogos colaborativos e cuidados 

colaborativos em jardins comunitários. Também foi estudada a primeira versão da aplicação CULTIVE, para 

entender sua estrutura, banco de dados, formas de interação implementadas e, principalmente, verificar as 

funcionalidades em funcionamento do aplicativo. 

 

Inicialmente, no estudo do CULTIVE, foram validados os requisitos propostos e conferidos os requisitos que 

estavam implementados na versão inicial do projeto. Verificou-se que o banco de dados foi corretamente 

desenvolvido e, desta forma, pode ser utilizado integralmente nessa segunda versão do CULTIVE. As 

funcionalidades para os cadastros da aplicação foram analisadas e validadas, mas as alterações e deleções não 

estavam implementadas. Assim, nessa segunda versão da aplicação os cadastros dos ambientes, itens do 

ambiente, cuidados, materiais necessários, sensores e usuários foram complementados, testados e validados.  

 

A visão do administrador da aplicação, que é responsável por fornecer e cadastrar os ambientes, seus itens e 

cuidados que serão realizados de forma colaborativa com o auxílio do CULTIVE é apresentado na Figura 1-

A.  A Figura 1-B, apresentada a seguir, mostra a tela que permite a alteração dos dados de um cuidado, 

previamente cadastrado na aplicação. Nota-se na imagem, que um cuidado pode ter sua descrição, pontuação 

e periodicidade alteradas e essa ação apenas é permitida aos administradores da aplicação. 

 

Figura 1.  

A - Visão do administrador:  gerenciamento de cadastros. B - Funcionalidade de alteração do cadastro 

 

  
 

Fonte: próprio autor 

 

Durante a implementação das melhorias e funcionalidades, verificou-se que as imagens estavam interferindo 

nas interações do usuário-aplicação, assim, algumas imagens foram alteradas e algumas formas de interação 

foram melhoradas, tornando a aplicação mais fácil de usar e aprender como se usa. A Figura 2 apresenta a 

visão do usuário, já com as alterações nas formas de interação, quando executa a funcionalidade de denunciar 

danos ou falta de cuidados em um ambiente. 

 

 

 

Figura 2. Tela com funcionalidade de denúncia de danos ou falta de cuidado em ambiente 
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Fonte: próprio autor 

 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Até este momento o projeto CULTIVE apresentou ser viável quanto a implantação do jardim colaborativo, 

podendo trazer benefícios para a sociedade na implantação de pequenos e grandes jardins ou em qualquer outro 

ambiente, que possa ser cuidado colaborativamente pela comunidade local. 

Em função da pandemia, a aplicação não pode ser testada no câmpus, mas simulações foram realizadas para 

validar as funcionalidades do CULTIVE. 

 

Ainda, a integração da aplicação CULTIVE com Arduino e sensores que monitorem automaticamente a 

umidade do solo ainda não foi executada, mas os próximos passos incluem a leitura dos dados vindos de 

sensores de umidade e que eles sejam recebidos pelo CULTIVE e trabalhados pela aplicação, gerando alertas 

aos usuários sobre a necessidade de irrigação de algum item específico do jardim. 

 

CONCLUSÕES 

Esse projeto apresenta, até o momento, resultados preliminares, porque a implantação da aplicação em 

ambiente real ainda não foi executada. Ainda assim, o CULTIVE foi testado e validado e mostrou-se seguro e 

viável para ser implantado. 
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