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RESUMO: A importancia das cidades inteligentes e computacdo em nuvem no planejamento das cidades do mundo todo
tém aumentado a procura por tecnologias que implementem esses assuntos. Contudo, o ser humano necessita de
socializagdo e integracdo com seus pares e uma das alternativas possiveis para essa integragdo com o uso de tecnologias
€ 0 uso de aplicagdes colaborativas. Esse artigo apresenta o processo de refinamento e desenvolvimento da aplicagdo
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 cAmpus Araraquara do IFSP, através de a¢des colaborativas.

PALAVRAS-CHAVE: aplicacdo colaborativa; cidades em colaboracao; cuidados de jardim.

INTRODUCAO

Novas tecnologias, como a Computacdo em Nuvem e a Internet das Coisas (10T —em inglés 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 cidaddos, melhorando o convivio em
sociedade. Esse novo contexto esta sendo chamado de Cidades Inteligentes (BUENO, 2016). No entanto, esse
cenario representa a preocupacao apenas com a infraestrutura das cidades e ndo fornece apoio para atender as
necessidades que os cidaddos possuem em reunir e formar comunidades, considerando a natureza social dos
seres humanos, bem como ndo consideram como as tecnologias podem ser aplicadas, no sentido de
comunidade e cidadania.

Assim, contrariando a tendéncia atual das redes sociais em reforcar que pessoas usem a tecnologia para criar
uma vida social virtual que evita a fisicalidade, no desenvolvimento do projeto CULTIVE a propria tecnologia
é usada para gerenciar esse dilema tecnoldgico-social, completando a infraestrutura tecnoldgica proposta para
cidades inteligentes com o uso de aplicativos colaborativos.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Durante o desenvolvimento desse trabalho foram estudados os conceitos de cidades inteligentes, colaboragédo
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 inglés, é relativamente novo e ainda ndo possui uma defini¢do
muito clara e bem aceita. Existem defini¢cGes diferentes para o termo na literatura, mas todas sdo muito
proximas. WASHBURN et al. (2010) definiram Cidades Inteligentes como “O uso de tecnologias de



Computacéo Inteligente para tornar os componentes e servicos criticos de infraestrutura de uma cidade - que
incluem administracdo, educacdo, salde, seguranca publica, imdveis, transporte e servi¢os publicos - mais
inteligentes, interconectados ¢ 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
Informagdo e Comunicagéo (TICs) para transformar a vida e o trabalho dentro de uma cidade ou regiéo, 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 telecomunicacgBes 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 definicdes encontradas na literatura para

cidades inteligentes.

Tabela 1 — Definigdes de Cidade Inteligente

Autores

Definicéo

Hall et al. (2000) (apud WEISS;
BERNARDES; CONSONI, 2015)

S&o aquelas que monitoram e integram as condicBes de operacdes de todas as
infraestruturas criticas da cidade, atuando de forma preventiva para a
continuidade de suas atividades fundamentais

Kanter & Litow (2009) (apud
WEISS; BERNARDES; CONSONI,
2015)

Sé&o aquelas capazes de conectar de forma inovadora as infraestruturas fisicas e
de TICs, eficiente e eficazmente, convergindo 0s aspectos organizacionais,
normativos, sociais e tecnolégicos a fim de melhorar as condi¢Bes de
sustentabilidade e de qualidade vida da populagéo.

Giffinger & Gudrun (2010) (apud
WEISS; BERNARDES; CONSONI,
2015)

S&do aquelas que combinam as facilidades das TICs e da Web 2.0 com o0s
esfor¢os organizacionais, de design e planejamento, para desmaterializar e
acelerar os processos burocraticos, ajudando a identificar e implementar
solugdes inovadoras para o gerenciamento da complexidade das cidades.

Washburn & Sindhu (2010) (apud
WEISS; BERNARDES; CONSONI,
2015)

Sao aquelas que bem realizam a visdo de futuro em vérias vertentes — economia,
pessoas, governanga, mobilidade, meio ambiente e qualidade de vida — e séo
construidas sobre a combinagdo inteligente de atitudes decisivas, independentes
e conscientes dos atores que nelas atuam

Dutta (2011) (apud WEISS;
BERNARDES; CONSONI, 2015)

S&o aquelas que tém foco em um modelo particularizado, com visdo moderna
do desenvolvimento urbano e que reconhecem a crescente importancia das
tecnologias da informacdo e comunicagdo no direcionamento da
competitividade econémica, 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)

Séo aquelas que fazem uso sistematico das TICs para promover a eficiéncia no
planejamento, execugdo e manutencdo dos servicos e infraestruturas urbanos,
no melhor interesse dos atores gue atuam nestas cidades.

Nam & Pardo (2011a) (apud
WEISS; BERNARDES; CONSONI,
2015)

Sao aquelas que tém por objetivo a melhoria na qualidade dos servigos aos
cidaddos e que o estabelecimento de sistemas integrados baseados em TICs ndo
é um fim em si, mas mecanismos por meio dos quais 0s servi¢os sdo fornecidos
e as informac@es sdo compartilhadas

Fonte: Elaborada pelos autores.

Assim, com base nas definicdes apresentadas pelos diversos autores, pode-se sumarizar que cidade inteligente
inclui tecnologias que promovem maior eficiéncia energética e otimizagdo na producdo de bens e servicos;
possui sistemas inteligentes para o monitoramento e gerenciamento das infraestruturas urbanas e antecipagéo
a acidentes naturais; possui solucdes de colaboracdo e redes sociais; e ainda possui sistemas integrados e
especializados para gestéo.
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Computer Supported Cooperative Work

O termo Computer Supported Cooperative Work (CSCW), em portugués 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 unido faz a forca”. Uma equipe, trabalhando em sinergia, atinge resultados melhores
do que uma pessoa trabalhando sozinha. E essa € a ideia do trabalho colaborativo. Utilizar ferramentas e
recursos computacionais para gerenciar a colaboracdo entre um grupo de pessoas, torna mais efetiva a
colaboracéo e permite, inclusive, criar um ambiente competitivo saudavel para maximizar a colaboracéo.

De acordo com Botelho e Vidal (2005), a &rea de CSCW aborda ndo apenas o projeto de sistemas que apoia o
trabalho de usuéarios, mas também os efeitos que a tecnologia acarreta no comportamento desses usuarios. Em
sistemas CSCW, as contribui¢es sdo mais tangiveis e documentaveis. As pessoas sao motivadas a contribuir,
tendo a sensacdo de realizacdo e posse, mesmo em relacéo as 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 a¢@es e atividades em um ambiente compartilhado CSCW referem-se as
funcionalidades gerais do sistema. As funcionalidades gerais devem atender alguns preceitos
(SCHNEIDERMAN, 1992):

» Identidade individual dos membros: saber quem esta logado.

« Posicdo do usuario: nome e icone visiveis na tela.

« Conhecimento: todos 0s membros devem estar cientes da presenga dos outros membros.

» Visdo pessoal ou padrdo: visdo especifica para cada usuério.

» Visdo convergente: principio WYSIWIS (What You See Is What | See, em traducéo livre: O que vocé vé é
0 que eu Vvejo).

« VisOes particular e pablica: partes, isto é, dados e/ou fung¢Bes, podem ser vistas por grupos de usuarios
especificos.

« Controle da palavra: algumas situacdes podem permitir que apenas um usuario gerencie dados e
informagdes.

« Controle de acesso: direitos de acesso para cada usuério.

» Atualizacdo e sincronismo: para ndo haver divergéncias na edi¢do e na entrada e saida de dados.

» Coordenacdo da informacdo: coordenagéo de atividade ou grupo de atividades,

e aumentando a eficiéncia.

Jogos Colaborativos

Jogos de maneira geral visam entretenimento. Jogos colaborativos e que foram idealizados para propdésitos
educativos seguem alguns conceitos: sdo baseados em regras, sdo voltados a operacdes, tém objetivos
predefinidos, sdo estruturados, geram uma acao coletiva, e visam um fim que vai além do ato de jogar. Esses
jogos visam a construcdo de novos conhecimentos, promove mudancas (MUNHOZ; BATAIOLLA,;
HEEMANN, 2016).

Assim, os jogos colaborativos podem se inserir em diversas atividades, as quais ndo estdo voltadas apenas para
o desenvolvimento de um contetdo especifico, mas também de habilidades que enriquecerdo a formacéo geral
do aluno, como o planejamento de a¢es estratégicas, visdo geral do conjunto, controle de tempo sincrono e
assincrono, participacdo proativa na geracéo e realizagdo de tarefas, entre outras habilidades. Segundo Perry
(2007) o uso de jogos permite, ainda estimular a compreenséo de regras, a percep¢do espacial, discriminagéo
visual e a formacdo além da fixagdo de conceitos.
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METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento desse trabalho foram feitas pesquisas bibliogréficas sobre os conceitos de cidades
inteligentes, aplicacdo e trabalho colaborativo apoiado por computador, jogos colaborativos e cuidados
colaborativos em jardins comunitarios. Também foi estudada a primeira versdo da aplicacdo CULTIVE, para
entender sua estrutura, banco de dados, formas de interacdo 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 versdo inicial do projeto. Verificou-se que o banco de dados foi corretamente
desenvolvido e, desta forma, pode ser utilizado integralmente nessa segunda versdo do CULTIVE. As
funcionalidades para os cadastros da aplicacdo foram analisadas e validadas, mas as alteragdes e dele¢fes ndo
estavam implementadas. Assim, nessa segunda versdo da aplicacdo os cadastros dos ambientes, itens do
ambiente, cuidados, materiais necessarios, sensores e usuarios foram complementados, testados e validados.

A visdo do administrador da aplicagdo, que é responsavel por fornecer e cadastrar os ambientes, seus itens e
cuidados que serdo realizados de forma colaborativa com o auxilio do CULTIVE é apresentado na Figura 1-
A. A Figura 1-B, apresentada a seguir, mostra a tela que permite a alteracdo dos dados de um cuidado,
previamente cadastrado na aplicacdo. Nota-se na imagem, que um cuidado pode ter sua descri¢do, pontuagdo
e periodicidade alteradas e essa acdo apenas é permitida aos administradores da aplicacao.

Figura 1.
A - Viséo do administrador: gerenciamento de cadastros. B - Funcionalidade de alteragdo do cadastro

: 4'_‘\\ e : R —

e fordin Codror = Tatolex = Addanor Necowidods it

Fonte: proprio autor

Durante a implementacéo das melhorias e funcionalidades, verificou-se que as imagens estavam interferindo
nas interacGes do usuério-aplicacdo, assim, algumas imagens foram alteradas e algumas formas de interagdo
foram melhoradas, tornando a aplicacdo mais facil de usar e aprender como se usa. A Figura 2 apresenta a
visdo do usuario, ja com as alteraces nas formas de interacdo, quando executa a funcionalidade de denunciar
danos ou falta de cuidados em um ambiente.

Figura 2. Tela com funcionalidade de dendncia de danos ou falta de cuidado em ambiente
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Denunciar mau uso do ambiente

Nome do Ambiente: [ Selecione um ambiente v

Tipo de mau uso:
Data:
dd/mm/aaaa

Foi feito algo para reparar o mau uso?

Situagdio atual do ambiente:

m Denunciar

Fonte: proprio autor

RESULTADOS E DISCUSSAO

Até este momento o projeto CULTIVE apresentou ser viavel quanto a implantacao do jardim colaborativo,
podendo trazer beneficios para a sociedade na implantacdo de pequenos e grandes jardins ou em qualquer outro
ambiente, que possa ser cuidado colaborativamente pela comunidade local.

Em funcéo da pandemia, a aplicacdo ndo pode ser testada no campus, mas simulagdes foram realizadas para
validar as funcionalidades do CULTIVE.

Ainda, a integracdo da aplicagdo CULTIVE com Arduino e sensores que monitorem automaticamente a
umidade do solo ainda ndo foi executada, mas os proximos passos incluem a leitura dos dados vindos de
sensores de umidade e que eles sejam recebidos pelo CULTIVE e trabalhados pela aplicacdo, gerando alertas
aos usuarios sobre a necessidade de irrigagdo de algum item especifico do jardim.

CONCLUSOES

Esse projeto apresenta, até o momento, resultados preliminares, porque a implantacdo da aplicagdo em
ambiente real ainda ndo foi executada. Ainda assim, o CULTIVE foi testado e validado e mostrou-se seguro e
viavel para ser implantado.
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