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As cidades enfrentam desafios dos atuais sistemas urbanos gerados pelo modo de vida urbano. Discute-se a
contribuicdo dos Ambientes Virtuais Colaborativos na visualizagdo das melhores praticas das Cidades Inovadoras
Sustentaveis. Apresentando os processos estruturantes das Comunidades Virtuais de Pratica-VCoPs, comunicagéo e
colaboragdo, com base no modelo crowdsourcing da Web 2.0

Key-words: Collaborative Virtual Environments; Sustainable Innovative Cities; Web 2.0
Cities face challenges from the current urban systems generated by the urban way of life. It is discussed the
contribution of the Collaborative Virtual Environments on the visualization of the best practices to Innovative

Sustainable Cities. Introducing the structuring processes of Virtual Communities of Practice-VCoPs, communication
and collaboration, based on crowdsourcing model of Web 2.0

caracteristicas culturais e arquitetonicas Unicas,

1 Introducao uma forte capacidade de incluséo social e
p - -
O modo de vida urbano é parte do problema e excelentes oportunidades de desenvolvimento
parte da solucdo no futuro das cidades no que se econdmico. S&o centros de conhecimento, fontes
refere a qualidade de vida. As cidades tém de crescimento e inovacao. Mas a0 mesmo
[
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tempo, debatem-se com problemas
demogréficos, desigualdade e exclusdo social de
grupos populacionais especificos, falta de
alojamento adequado a pregos acessiveis e
problemas ambientais [LEIPZIG CHARTER,
2007].

A crescente concentracdo da populagéo nas
cidades, conforme a Carta de Leipzig das
Cidades Europeias Sustentaveis [2007], para o
desenvolvimento urbano e coes&o territorial dos
estados, introduz uma nova dimensao aos
sistemas urbanos e as politicas publicas
desenvolvidas destacando a importancia do
fortalecimento do papel das cidades e da troca
de melhores préticas entre 0s agentes urbanos. A
colaboragéo entre eles favorece o aparecimento
das solugdes urbanas aos desafios sociais e
demogréficos, gerados pelos atuais sistemas
urbanos e na qual as cidades enfrentam
problemas para seguir os propositos e estudos do
desenvolvimento urbano sustentavel difundidos,
por exemplo, por governantes da Unido
Européia e/ou pelas comunidades de pratica
formadas na Internet.

A evolucdo das aplicag¢des Web 1.0- conteidos
estaticos a Web 2.0- contetdos com interagoes
dinadmicas tém facilitado reunir individuos com
interesses comuns na aprendizagem situada e
coletiva e assim, interagem e formam as
Comunidades de Prética- CoPs [Lave e Wenger,
1998] para estabelecer a cria¢do, aquisicao,
armazenamento e o compartilhamento do
conhecimento, ou seja, as melhores préticas.
Que em solugBes urbanas, surgem por meio da
interacdo entre os agentes urbanos como
1.comunidades: sociedade civil, institutos,
grupos de pesquisa e organizagcfes ndo
governamentais e 2.gestores: publicos, nos trés
niveis de governo, e privados, do setor
empresarial, que reunidos em um ambiente
virtual favorecem a aprendizagem colaborativa.

A Web 2.0 envolve novas formas de
aprendizagem e de assimilacdo das informacdes
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[Saad, 2003] facilitando o processo de formacéo
das CoPs. Ao ingressar no ambiente virtual, as
CoPs passam a ser consideradas, de acordo com
Terra e Gordon [2002] e von Wartburg et al
[2005], como Virtual Communities of Practice -
VCoPs caracterizadas por interagdes virtuais,
pois baseiam-se primordialmente em espacos
virtuais. Anthony et al [2009] discorre sobre a
aprendizagem colaborativa, pois consideram que
as VCoPs reunidas em um ambiente virtual
proporcionam um trabalho com iniciativas
conjuntas, de forma colaborativa, propondo
representacdes e modelos de suas ideias, ou seja,
solugdes para problemas comuns.

A colaboracdo se da por meio de ambientes
virtuais disponiveis na Internet, como os portais
e as redes sociais, com suas formas de
comunicacao especificas da Web 2.0, ou seja,
por meio da oferta de dispositivos tecnolégicos
gue permitem a comunicacao entre os agentes
urbanos das VCoPs. Esta surge como
fortalecimento das interagdes entre os agentes
urbanos e por conseguinte entre as cidades,
contribuindo para a transparéncia nas demandas
do servico publico, gestdo administrativa e
orgamento participativo. Assim, a sociedade tem
condigdes de participar e colaborar efetivamente
na administracdo publica, seja na elaboracéo de
propostas e de programas do governo, seja
exercendo o controle social dos recursos
publicos para melhoria do desenvolvimento
urbano das cidades.

As VCoPs distribuidas pela Internet ttm como
objetivo de conhecer e melhorar as cidades, e
apresentam solugdes urbanas ainda pouco
exploradas, como os desenvolvimentos de
produtos, negdcios, projetos e movimentos
urbanos que surgem da aprendizagem
colaborativa, sugerido por Howe [2008] de
crowdsourcing que mostram com clareza a ndo
dependéncia de institui¢des centralizadas para
resolver problemas urbanos complexos com
intuito de apoio a tomada de decisdo no &mbito
dos agentes urbanos. O exemplo de
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crowdsourcing que propicia a experiéncia de
cidadania na Web 2.0 deu-se o nome de
Webcidadania. Termo usado para explicar o
fendmeno da utilizacdo da Web 2.0 para
promover o engajamento do cidaddo em uma
acdo de interesse publico. A co-criagao surge
COMO UM Processo para engajar pessoas e
proposicdo de projetos, programas e politicas
publicas. No Brasil, existem muitos exemplos de
crowdsourcing tais como Cidade Democrética
http://www.cidadedemocratica.org.br/ e VVote na
Web Sdo Paulo
http://saopaulo.votenaweb.com.br/, sdo
ambientes virtuais de colaboracéo e de
participacéo politica que tem como objetivo
estimular o engajamento civico, aproximar os
cidadaos entre si, de seus governos e da
iniciativa privada para a construgdo de uma
sociedade cada vez melhor, e consequentemente
apresentando solugdes urbanas inovadoras para
cidades.

Outra questdo € a descentraliza¢do que esta no
conceito de crowdsourcing que é a obtengéo de
ideias, geracdo de conteldos ou servicos a partir
das colaboragdes vindas das VCoPs. Howe
[2006, 2008] explica que a colaboracdo em
massa, formada em grande parte por individuos
amadores, cujas contribui¢des muitas vezes ndo
estdo dentro do escopo da sua profissao, pois a
forca de trabalho esta quase que totalmente fora
da organizagdo. Para Tapscott e Willians [2007]
0 termo é usado para designar um modelo de
criacdo coletiva e em massa que utiliza a
inteligéncia e o conhecimento coletivo de
voluntarios, amadores ou ndo, dispersos nos
ambientes virtuais para desenvolver novas
tecnologias ou solucionar problemas.

Pode-se de maneira geral afirmar que os
ambientes virtuais sdo compostos por VCoPs e
tem como funcdo basica agir como centro de
geracao e socializacdo de conhecimentos
[Kunzmann, 2009]. Na construcdo de um
ambiente virtual leva-se em consideracéo que a
aprendizagem acontece, por meio da
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colaboracéo do conhecimento, na cultura
baseada em conhecimentos compartilhados entre
0s agentes das VCoPs. Uma caracteristica
relevante dos ambientes virtuais na Web 2.0 é o
fato de serem sistemas dindmicos, ou seja, 0s
cenarios se modificam em tempo real a medida
gue o0s agentes vdo interagindo com o ambiente,
afirmam Kirner e Tori, [2004]. Saad [2003]
destaca o principio relevante para o ambiente
virtual: o principio da colaboracao que é
encontrado no conceito da Web 2.0 e utilizado
em diferentes areas como educagao, economia,
e-Gov e cidades.

As abordagens das Cidades Inovadoras, Cidades
Sustentaveis, Cidades Inteligentes e do
Desenvolvimento Urbano baseado no
Conhecimento- DUBC buscam solugdes urbanas
dentre as quais Carrillo [2006] cita como
importantes a criacdo de novas opgdes de
planejamento urbano, incentivos a inovagéo
aberta, desenvolvimento econémico, social e
sustentavel. A diferenca entre as abordagens das
cidades reside basicamente nos elementos
usados como alicerces na producdo de solucbes
urbanas para os problemas identificados no
sistema urbano atual. Entdo nesta conjuntura é
possivel entender os tipos de cidades por meio
de suas principais caracteristicas: inteligéncia,
inovacdo e sustentabilidade. Utilizou-se para
isso a integracdo dos conceitos de cidades,
denominando Cidades Inovadoras Sustentaveis
visando levantar as futuras solugdes urbanas a
partir das VCoPs reunidas em um Ambiente
Virtual Colaborativo.

O ponto de encontro na Internet que permite a
interacdo entre as VCoPs é definido por Benford
[apud Gouveia, 2000] como Ambiente Virtual
Colaborativo, do inglés Collaborative Virtual
Environments- CVE. A contribuicéo dos
Ambientes Virtuais Colaborativos para Cidades
Inovadoras Sustentdveis consiste em estabelecer
as interagdes e o compartilhamento do
conhecimento novo, por conseguinte, das
melhores praticas entre os agentes urbanos que
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formam as VCoPs. Pode-se apresentar e
visualizar, por exemplo, a elaboracéo de
politicas publicas, a divulgacéo de estudos
urbanos, desenvolvimento de projetos e
programas sobre 0s eixos do sistema urbano
mais relevantes a nivel local e global, para assim
favorecer o apoio a tomada de decisdo por parte
dos agentes urbanos.

Para isso propde-se 0s Ambientes Virtuais
Colaborativos que consistem em um sistema de
gestdo composto por um 1.repositério, ou seja,
big data que armazena, transfere, visualiza e
compartilha o conhecimento pelos agentes
urbanos; pelas 2.formas de comunicagéo que
estdo disponiveis na Web 2.0 possibilitando o
ambiente virtual crescer de forma multi e
interdisciplinar com objetivo de promover a
colaboragéo; e pelo 3.modelo de crowdsourcing
para o desenvolvimento urbano e sua futura
implantac&o concreta prevé solucdes urbanas
formuladas pelas VCoPs, quer sejam
instituicBes, individuos ou organizacdes.
Portanto, os Ambientes Virtuais Colaborativos
para as Cidades Inovadoras Sustentaveis surgem
como um instrumento de apoio a tomada de
decisdo aos agentes urbanos, quanto a
proposicéo e selecdo das futuras solugdes
urbanas apresentadas pelas VCoPs, como
também a alocagédo de recursos humanos e
financeiros para a gestéo dos diferentes eixos
dos sistemas urbanos pertinentes as demandas
apresentadas.

2 Cidades Inovadoras Sustentaveis

O termo cidade pode referir-se as percepgoes de
um modo de vida urbano e as caracteristicas
culturais ou sociais especificas, bem como as
atividades e trocas econ6micas nas chamadas
comunidades. Vistas como uma unidade
administrativa ou a uma determinada densidade
populacional, do mesmo modo, corresponde as
realidades fisicas ou socioecondmicas que foram
abordadas através de uma definicdo morfologica
ou funcional formando sistemas urbanos
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complexos. Define-se ainda, quer pelas
aglomeragdes urbanas em termos gerais quer
pelas unidades administrativas que as governam
[Comissdo Europeia, 2011]. Pode ainda ser
definida como comunidades (bairros ou regides)
que promovem sistematicamente o
empoderamento e bem-estar de todos os seus
participantes, proativamente e sustentavelmente.
Sdo capazes de transformar o espaco fisico-
habitat em um espago de convivéncias cada vez
melhor para morar, trabalhar, estudar e ter lazer.

O processo de comunicagdo colaborativa que se
da entre os agentes urbanos das VCoPs,
possibilita a criagao de solugdes urbanas para
Cidades Inovadoras Sustentaveis. O que
caracteriza as Cidades Inovadoras Sustentaveis,
pode-se dizer que ¢ 1.a oferta dos recursos
tecnologicos da Web 2.0 como um conjunto
emergente de aplicativos interativos, com
contextos ricos e faceis de usar entre as VCoPs
[Carvalho, 2013]; 2.s30 habitadas por pessoas
com grande capacidade de aprender, adaptar-se ¢
inovar [Florida, 2002,2005]; 3.e que utilizam as
dimensdes humana, tecnoldgica e institucional
para, sistematicamente, promover o
desenvolvimento sustentavel, melhoria dos
servigos publicos e qualidade de vida
[KOMNINOS 2002;2006].

A abordagem da inovagao aberta consiste em
que as comunidades participem e colaborem, por
meio de um ambiente virtual no envio de ideias
para problemas locais e globais. As VCoPs junto
com as organizagdes se engajam neste
movimento buscando co-criar produtos e
servigos futuros e assim, resultar em novos
conhecimentos. Pode-se afirmar que inovagao
aberta ¢ um modelo no qual as empresas estdo
adotando cada vez mais em resposta a um
mundo caracterizado pelas entidades de
negodcios globais e pelo compartilhamento
aberto de informagdes. Chesbrough [2012]
acredita na permeabilidade que as empresas
passam a ter em relagdo aos conhecimentos
externos a elas para gerar inovagdo a partir do
reconhecimento de que o mundo agora ¢

i
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abundante em conhecimento.

Chesbrough [2003] defende que o processo de
inovagao aberta é colaborativo, buscando
acessar conhecimento a partir de diversos
agentes internos e externos. E que a gestdo das
ideias internas e externas, a manuten¢do do
capital intelectual, o compartilhamento do
conhecimento, a intermediacdo do conhecimento
e a conectividade, iniciam-se novas interagdes
sociais e desencadeiam uma for¢a democratica e
descentralizada de participacdo na sociedade,
para além das fronteiras institucionais.

A concepgao inicial da presente proposta,
Cidades Inovadoras Sustentaveis, incluiu uma
analise critica dos modelos de cidades ja
existentes, tais como: cidades inteligentes,
cidades inovadoras e cidades sustentaveis. Visa a
integracao dos principais termos a fim de
potencializar e de transformar as comunidades
locais em agentes urbanos ativos. Favorecendo
uma comunidade economicamente forte,
ecologicamente sustentavel e socialmente mais
justa, que por meio da constru¢do de um
ambiente virtual promova a colaboragao e a
visualizagdo das a¢des propostas por varios
agentes urbanos. A integragdo dos tipos de
cidades partiu da observacao das suas
caracteristicas principais, portanto, se faz
necessario entender as defini¢des que abarcam a
inter-relagdo dos termos empregados nas
seguintes cidades: inteligente, inovadora e
sustentavel, apresentados a seguir.

2.1 Tipos Cidades e Caracteristicas Principais

Segundo Hall [2000], a Cidade Inteligente ¢
aquela que monitora e integra as condigdes de
operagdes de todas as infraestruturas criticas da
cidade, atuando de forma preventiva para a
continuidade de suas atividades fundamentais. O
que caracteriza uma Cidade Inteligente, pode-se
dizer que é a combinagdo de infraestrutura e
servigos baseados em Tecnologias de
Informag@o e Comunicagdo-TICs. Na
exploragdo destes recursos de maneira inovadora
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e colaborativa por meio da Web 2.0 para o
gerenciamento da complexidade das cidades
otimizando certos aspectos da vida urbana. O
uso das tecnologias como um suporte para
facilitar a analise de informacgdes, que se
encontra como elemento central, visto que pode
ser incorporada em todas as decisoes de
planejamento e gestdo urbana de forma a
alcangar uma prestagdo de servigos mais
eficiente e na melhoria da qualidade de vida das
pessoas [STEVENTON e WRIGHT, 2009;
KANTER e LITOW, 2009; TOPPETA, 2010].

Cidade Sustentavel consiste na sinergia entre os
avancos cientifico-tecnoldgico, sociocultural e
institucional, que harmonizem os processos e
impactos do desenvolvimento em nivel local,
tornando-o sustentavel. Tendo como objetivo
estimular a participacao dos cidaddos como
forma de contribuir para a melhoria da qualidade
de vida de cada regido, aproveitando a troca de
informagdes e experiéncias em niveis local e
global. E uma cidade ambientalmente
equilibrada, onde ndo encontra lugar o
crescimento desordenado que gere efeitos
negativos ao meio ambiente, o uso inadequado
dos imdveis, a proximidade de usos
incompativeis, a polui¢ao e a degradacao
ambiental [Guimaraens, 2010].

Resume-se por Cidades Sustentaveis como
compactas- densas, vivas e diversificadas,
afirmam Souza e Awad [2012]. Uma Cidade
Inovadora é quando os investimentos em seu
capital humano, social e tradicional, em
modernas infraestruturas de comunicagao,
alimentam um crescimento econdmico
sustentavel e uma elevada qualidade de vida,
com um prudente gerenciamento dos recursos
naturais, através de uma governanga
participativa [Caragliu et al, 2009]. A inovagao
se manifesta quando a cidade promove o
desenvolvimento econdmico com justiga social e
sustentabilidade ambiental. Adota e desenvolve
tecnologias apropriadas para sua realidade local
e usa processos de inovagdo e governanga que
ajudam a construir uma comunidade alinhada
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com a cultura, os valores e os modos de vida
urbano.

Uma cidade ¢ inovadora e sustentavel quando os
recursos tecnoldgicos sdo utilizados no
aprimoramento da gestdo urbana, na relagdo
com as demais partes interessadas e na criagao
de valor para a comunidade. E ajudam a
construir uma comunidade alinhada com a
cultura, os valores, o estilo de vida de seus
residentes e na volicdo de promover os valores
novos ou existentes. Pode-se entdo afirmar, que
a esséncia das Cidades Inovadoras Sustentaveis
sd0 as comunidades que constroem os habitats
como um ecossistema de forma prospectiva e
alinhada quanto ao desenvolvimento social,
econdmico e tecnoldgico com foco no urbano,
assegurando que os habitats se tornem
inteligentes, inovadores e sustentaveis. Seu
objetivo maior € co-criar os habitats para
estimular a transformagao dos espagos urbanos
na promogao da qualidade de vida e de bem-
estar. Em uma dinamica de sinergia com os
cenarios de futuro desejaveis de forma
compartilhada inspirando os gestores urbanos na
tomada de decisdo e apontando oportunidades de
inovagao aberta.

3 Ambiente Virtual Colaborativo

Define-se ambiente virtual como uma tecnologia
computacional que possui uma interface digital,
mediadora entre o usuario, o sistema
computacional e o suporte tecnologico. O
objetivo dessa tecnologia € recriar a0 maximo a
sensacao de realidade para o usuério, levando-o
a adotar essa interagdo como uma de suas
realidades temporais. Para isso, a interagdo ¢
realizada em tempo real, com o uso de técnicas e
de equipamentos computacionais que ajudem na
ampliagdo do sentimento de presenca do usuario
por meio das interfaces digitais [WEXELBLAT,
1993; VALERIO et al, 2002; RHEINGOLD,
1998, 1999].

Para que um ambiente virtual seja considerado
um Ambiente Virtual Colaborativo, Benford et
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al [1995] apresenta duas condigdes: a existéncia
de um acesso simultdneo a um espago virtual € o
suporte explicito das necessidades daqueles que
pretendem trabalhar em conjunto, ou seja, o
sistema deve suportar as necessidades dos
usuarios que pretendam trabalhar em conjunto
dentro do espago virtual partilhado onde
interagem entre si € com os recursos de
informacgao disponiveis. Gouveia [2000]
concorda com autores e acrescenta outras
caracteristicas de um Ambiente Virtual
Colaborativo que s@o: permitir 0 acesso
simultaneo de varios usuarios ao sistema;
permitir a sua interacdo; fornecer recursos de
comunicacdo; e suportar as necessidades de
comunicacdo ¢ intera¢do do usuario.

A interagdo favorece o desenvolvimento de
ambientes virtuais permitindo a formagao de
comunidades virtuais que se envolvem,
interagem e sintonizam as relagcdes uns com os
outros e com o mundo em conformidade ao que
estdo aprendendo, afirmam Lave e Wenger
[1998]. Ao longo do tempo, isso resulta em
praticas de aprendizagem coletiva que refletem
tanto no exercicio das organiza¢des como nas
relagdes de atendimento social. Essas praticas
sdo a propriedade de um tipo de comunidade
criada ao longo do tempo pela busca sustentada
de uma organizagdo comum. Segundo Pallof e
Pratt [2007], interagdo e colaboragdo sao fatores
criticos no processo de desenvolvimento das
VCoPs, sem estes conceitos ndo haveria
comunidade. E a inclusdo de praticas
colaborativas aumenta a comunicagao e a
interacdo. Na colaboragdo o processo, produto
ou evento ¢ dindmico, existindo uma
interdependéncia entre os agentes da
comunidade cujo objetivo € chegar a um novo
conhecimento [SPYER, 2007].

Conforme Wenger, Mcdermott e Snyder [2002],
um Ambiente Virtual Colaborativo inspira os
participantes a contribuir, participar, incentiva-
os no aprendizado e da sentido a suas agdes.
Portanto, o ambiente ¢ o que define a identidade
da comunidade e seu lugar no mundo virtual.
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Saad [2003] destaca o principio relevante para o
ambiente virtual: o principio da colaboragdo que
¢ encontrado no conceito da Web 2.0 e utilizado
em diferentes areas como educacao, economia,
e-Gov, cidades, entre outras. Para Balloni e
Targowski [2010] a evolugdo da Web
denominada como Web 1.0 popularizou a Rede e
se caracteriza com websites estaticos. Web 2.0 se
refere como um resultado de aperfeicoamentos
tecnologicos, como a banda larga, os
navegadores melhorados e a ascensdo de
plataformas com diversas aplicagdes para gerar a
colaboragdo. Tem sido geralmente considerada
como a Web Social, ou seja, aproveitamento da
inteligéncia coletiva e a gestdo de bases de
dados, baseada na participagao dos agentes,
emergindo experiéncias que agregam valores.

Entende-se que a Web 2.0 viabilizou a
constru¢do do Ambiente Virtual Colaborativo,
que corresponde a um espaco restrito das
VCoPs, semelhante as intranets corporativas,
com recursos tecnologicos de Realidade Virtual,
de publicacdo e de comunicagdo dos contetidos.
No entanto, os portais de websites sao espagos
mais abertos com possibilidade de formagao de
VCoPs, sendo que os recursos tecnologicos
estdo voltados para a publicagdo e comunicagdo
dos conteudos. Os estudos de aplicagdes de Web
2.0 favorecem a colaboragdo e por conseguinte,
disponibiliza formas de comunica¢do mediadas
para motivar e sustentar 0s processos
estruturantes das VCoPs nos Ambientes Virtuais
Colaborativos. Como resultado do levantamento
dos estudos das aplicacdes de Web 2.0
disponiveis na Internet apresentam-se as
principais formas de comunica¢do mediadas
para as VCoPs, proporcionados pelas dimensoes
do conhecimento e da comunicagio que estdo
em permanente inter-relagdo conceitual para
atualizacdo do Ambiente Virtual Colaborativo
constituido pelo paradigma tecnoldgico.

3.1 Colaboracio na Web 2.0

Para Kvan (2000) o ato de colaboragao reside
nas atividades que sdo realizadas e que podem
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variar de intencao e graus de participacao.
Significa trabalhar com outras pessoas com
objetivos comuns para buscar solugdes coletivas
de problemas que satisfacam a todos os
interessados. Para o autor o processo
colaborativo € episodico e ciclico, isso quer
dizer que os participantes trabalham em
conjunto em determinados momentos, em
seguida, dividem-se ¢ seguem caminhos
separados. Straus [2002] refere-se ao termo
colaboragdo como o processo de planejar,
resolver problemas e tomar decisdes, empregado
pelas pessoas que trabalham juntas em grupo,
organizacao ou comunidades. Tapscott e William
[2007] definem quatro tipos de colaboragdo:
Peering - producdo de bens e servigos que utiliza
a forca da colaboragdo em massa; Ideagoras -
utilizacdo de mercados globais para achar
mentes singularmente qualificadas para
descobrir e desenvolver novos produtos e
servigos; Prosumers - modelo no qual os clientes
participam da criagdo de produtos de maneira
ativa e continua); ¢ Novos Alexandrinos -
armazenamento de infinitas publica¢des
cientificas de acesso aberto.

Para Spyer [2007] a Web 2.0 fornece aplicativos
de baixo custo de desenvolvimento para os
websites, nos quais o conteudo surge a partir do
relacionamento dos participantes. Solugdes e
contetidos de mais de um website podem ser
combinados para produzir um resultado
integrado. Sendo que o aspecto humano da Web
2.0 favoreceu a expansdo de uma cultura de
colaboragdo. O'Reilly [2007] destaca que os
novos desenvolvimentos na Web 2.0 tém
facilitado a formacdo de uma Pratica
colaborativa entre os agentes, em uma
arquitetura de participagdo, ou seja, uma
estrutura reticular que suporta a Web é
aumentada na medida em que maioria das
pessoas usam. Essa arquitetura ¢ construida em
torno de pessoas e ndo das tecnologias para
assim, colaborarem efetivamente para a
disponibilizacdo de servigos virtuais e
organizacdo dos contetdos.
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Resume-se entdo o termo colaboragdo como
uma atividade que reune sinergias e esta baseada
na interac¢do pessoal, se manifesta num processo
continuo de mudanga para criar ¢ manter uma
concepgao compartilhada para a solu¢do de um
problema. O conteudo dos ambientes virtuais
também sofreu impacto com a Web 2.0, dando
aos agentes a possibilidade de participar, de
gerar e organizar as informagoes.

3.2 Comunicacdo na Web 2.0

As formas de comunicagdo oferecem recursos e
tarefas diferentes, pois a selecdo das formas de
comunicac¢do desempenha um papel essencial na
colaboracao entre as VCoPs. O ambiente virtual
¢ o suporte para um novo pensamento
comunicacional capaz de promover a
aprendizagem colaborativa. O desafio é
encontrar adequadas formas de comunicagao
para tornar explicito, acessivel e compartilhado
o conhecimento, estabelecendo a sua efetiva
comunicacao e por conseguinte, a pratica
colaborativa. Proporcionar a efetividade ao
aspecto da formagdo, dimensdo da comunicagdo
e pratica colaborativa do conhecimento, ¢ uma
questdo importante e possivel de se estabelecer
por meio do Ambiente Virtual Colaborativo.

A Web 2.0 permite aprimorar a pratica
colaborativa das VCoPs, desde que a selegdo das
formas de comunicagdo provenientes €
sustentadas por essas aplicacdes, estejam
adequadas ao perfil dos participantes das VCoPs
e aos seus conhecimentos compartilhados. As
categorias de conhecimento, nesse estudo, que
compode as VCoPs estdo direcionadas a cidades.
Para considerar a colaboragdo de forma efetiva,
destaca-se as formas de comunicagdo adequadas
ao espaco urbano das cidades. Essas foram
estabelecidas em torno das aplicagdes da Web
2.0 e do processo de criacdo de conhecimento
[Nonaka e Takeuchi, 1997; Choo, 2006]. A
criacdo do conhecimento, segundo Chua ef al,
apresenta-se por meio dos processos de
aquisi¢do, disseminagdo, organizagdo ¢
compartilhamento, que respectivamente

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, InformagGes Ambientes
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia para
Aprendizagem.

correspondem as formas de comunicagao:
aquisi¢do- foruns e wikis; disseminacao- blogs e
RSS; organizagdo — Social tagging; e
compartilhamento- redes sociais e multimidias,
formalizado por meio da interface digital do
Ambiente Virtual Colaborativo.

Um conjunto de critérios € necessario para
identificar a qualidade das formas de
comunicacdo para colaboragao e distingui-las de
formas de comunicagdo comuns, exemplificadas
por Wenger et al [2005] como e-mail, telefones
ou mensagens instantaneas, entendidas como
formas de comunicagdo. As ferramentas
tecnologicas para a colaboragdo comuns sao
apontadas pelos autores geralmente usadas para
perguntas e respostas, ndo podem ser ampliadas
em parte porque nao permitem a reutilizagao de
perguntas ou respostas. As VCoPs geralmente
usam formas de comunica¢do como chats,
foruns de discussao, fags, e-mail, mensagens
instantaneas, whiteboard- quadro branco
eletronico, podcasting, videoconferéncia, assim
como o uso das ferramentas de gestdo e
publicagdo, que estao disponiveis em websites
pessoais, corporativos ou de relacionamento. O
que difere o uso dessas ferramentas sdo os
objetivos e o enfoque de seu uso, que possibilita
aos membros das VCoPs o acesso e
compartilhamento do conhecimento.

Conforme Carvalho [2013] as formas de
comunicacao reinem sete aspectos pertinentes a
indicagdo: 1.a interagdo que ocorre em um
ambiente virtual gerando relagdes sociais e
praticas colaborativas; 2.as metas nas quais os
participantes das VCoPs necessitam alcancar de
forma clara, transparente e que levem a
compreensio das mesmas, e correspondam as
necessidades de uma cultura, do perfil e das
preferéncias dos participantes; 3.as comunidades
virtuais, aliado aos projetos que geram
significado e que se faz presente nos diferentes
papéis e cenarios. As comunidades virtuais
desenvolvem linguagens proprias como a
hipertextual a partir das formas de comunicagado
como por exemplo, as Mensagens Instantineas e
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os Foruns.

Assim como os 4.recursos tecnologicos, o
dominio e a experiéncia dos participantes das
VCoPs, utilizados para realizar tarefas e
atividades; 5.0 requisito tempo da realizacao das
atividades, implica em custo e agilidade no fluxo
de trabalho. Outro requisito a ser considerado ¢
6.0 uso das formas de comunicac¢do no foco das
atividades, que dependem da participagao
especifica e efetiva dos participantes da
comunidade virtual. Sendo que o uso de
contetdos publicos e privados gerados pelas
atividades podem ser recuperados com
privacidade; 7.a usabilidade nas formas de
comunicagdo permite o conforto na execugao de
atividades e a eficacia de resultados. Assim
como a simplicidade no layout (linguagem e
estilo) e uma relacdo “amigavel” por meio da
interface digital interativa trazem beneficios
relativos ao acesso e conhecimento colaborativo
compartilhado.

3.3 Modelo de Crowdsourcing na Web 2.0

Segundo Howe [2008] os individuos na Web 2.0
tém se reunido para executar tarefas, quase
sempre mediante pouca ou nenhuma
remuneracdo. Essa funcdo que antes era somente
dos empregados da organizacao, esta se
espalhando em varios setores como jornalismo,
geografia e ciéncia. Este fendmeno no qual as
solucdes séo geradas pelos participantes das
comunidades virtuais, foi chamado pelo autor de
crowdsourcing-construcéo coletiva. O termo
crowdsourcing é usado por Tapscott e Willians
[2007], para designar um modelo de produgdo e
resolucdo de problemas online e distribuido que
utiliza a inteligéncia e o conhecimento coletivo
de voluntarios, amadores ou ndo, para
desenvolver novas tecnologias ou solucionar
problemas.

Na Internet o conhecimento coletivo é designado
de inteligéncia coletiva por Lévy [2003]. E uma
inteligéncia que esta em toda parte, é
constantemente valorizada, coordenada e
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mobilizada em tempo real. O objetivo da
inteligéncia coletiva é o reconhecimento e 0
enriquecimento matuo dos individuos obtidos
através de relagcdes humanas baseadas em troca
de saberes portanto, no compartilhamento do
conhecimento. O crowdsourcing se utiliza da
inteligéncia coletiva, ou seja, dos conhecimentos
da comunidade para promover o engajamento da
sociedade no processo de construcao do projeto
de politicas publicas para o desenvolvimento
urbano sustentavel, desde a identificacéo e
priorizacéo de problemas a selegdo e
desenvolvimento das solugdes urbanas
inovadoras pelos agentes urbanos.

Spyer [2007] cita algumas vantagens oferecidas
pelos ambientes virtuais para a colaboragdo na
forma de compartilhamento de conhecimentos:
1. Reducdo do custo de producdo e disseminagéo
— para quem esta conectado, o esforco para
disseminagdo de uma informacéo é bastante
resumido. Por exemplo, para enviar uma
mensagem de protesto basta repassar o contetido
para 0s enderecos de e-mail conhecidos; 2.
Reducéo no esforco de coordenagéo — fica mais
facil encontrar-se com pessoas de mesmo
interesse, pois ndo depende das limitacGes de
tempo e espago; 3. Ampliagdo do beneficio — o
bem online nunca sera escasso, ou seja, um
arquivo poderéa ser copiado e distribuido
infinitas vezes. Pode-se entdo afirmar que a
evolucdo das aplicacBes da Web 2.0 esta nas
camadas de integracdo de servicos, de gestdo e
entre poderes; participagdo nas decisdes;
comunicacgao de multiplas vias e colaboragdo na
disponibilizacdo de formas de comunicagdo
adequadas para formacéo de VCoPs, utilizando
para isso a crowdsourcing.

Cita-se como exemplo o Smart Mob -
mobilizantes inteligentes, um conceito criado
por Rheingold [2007] e designa um grupo que se
comporta de maneira inteligente e que faz parte
de uma Rede cujas conexdes crescem
exponencialmente. Essa Rede permite que as
pessoas se conectem a informagdes e a outras

é
= UNIVERSIDADE FEDERAL

Realizagdo: == SRR B8 INSTITUTO FEDERAL
£&8F DE SANTA CATARINA BB Suiatatain
L) ﬁ*‘é BWE  Campus Palhoga Bilingue



16°

@p) ERGODESIGN
USIHC

CINAHPA

pessoas, possibilitando assim uma coordenacéo
social. Outro exemplo é OpenStreetMap é um
projeto colaborativo do mapa do mundo, aberto
e editavel, inspirado em sites como a Wikipédia.
Criado e mantido por diferentes comunidades de
todo o planeta, por meio de uma estrutura
democrética e transparente.

Haddad [2014] relacionou alguns exemplos de
algumas iniciativas de negocios, projetos e
movimentos que possuem ldgica da Web 2.0 em
relacdo a colaboragéo para solucionar problemas
do sistema urbano, criando produtos e servicos
tais como: Mobilidade - Waze, Moovit, Uber,
Getaround, Spinlister, Nimber, Turismo -
Vayable, Educacéo - Skillshare, Beved, Nés.vc,
Meio Trabalho e Lazer - Laboriosa89, Catete92,
entre outros. Pode-se dizer que a sociedade
convive com os modelos horizontais de
relacionamento, os quais propiciam fluxos de
informacdo multidirecionais na promocéo do
engajamento e producdo de conhecimento na
melhoria do modo de vida urbano.

4 Conclusao

O modo de vida das comunidades humanas que
convivem em regides territoriais- neste caso
cidades- compartilham interesses em comum.
Para isso a comunicagao colaborativa na
composi¢ao do crowndsourcing prevé a criagdo
de novas formas de agdo e interacao, portanto
novos modos de vida urbana. Pode-se dizer que
a visualizacdo das informagdes, nas quais os
agentes urbanos possam perceber um significado
relevante, € encontrado por meio do modelo
crowdsourcing, portanto, da inovacao aberta e
aplicagoes da Web 2.0. Verifica-se que tal
procedimento adotado pelo crowdsourcing, onde
0s processos tecnologicos promovem e geram a
co-criagdo de conhecimentos, agrega valor ao
que ¢ publicado pelo Governo, institui¢des e
empresas. Proporcionar a efetividade ao aspecto
da formagdo de comunidades, dimensdo da
comunicacdo e pratica colaborativa do
conhecimento ¢ uma questdo importante e
possivel de se estabelecer por meio dos
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Ambientes Virtuais Colaborativos. A
contribuicdo desta investigacdo busca articular
informagdes e compartilhar o conhecimento
entre as VCoPs das cidades, e gerar solucdes
urbanas em uma abordagem social, a partir da
combinacdo de dados de diferentes fontes de
informac¢ao encontradas na Web 2.0.

A comunicagao colaborativa ainda representa
um desafio, devido adequagdo das formas de
comunicacao mediadas a uma determinada
comunidade, ambiente e conhecimento
especificos. Evidencia-se a necessidade de
estudos futuros da apresentagdo dos requisitos
com base na revisdo de literatura dos modelos
teoricos de cidades; das aplicagdes de Web 2.0 ¢
Web 3.0 no que se refere a geragdo de servigos
baseados na organizacao e no uso mais
inteligente do conhecimento disponivel na
Internet; e validac@o entre os agentes urbanos
que compde as VCoPs. Assim, como conceber
uma Rede Cidade de Solugdes Urbanas
Inovadoras Sustentaveis visando o Ambiente
Virtual Colaborativo. Esses como elemento
central e facilitador de um conjunto de
estratégias de promocao das solucdes urbanas e
desenvolvimento econdmico e social no cenario
do sistema urbano. A pesquisa esta em fase
inicial prevendo na constitui¢do da Rede Cidade
parcerias na proposi¢do de metodologias aos
estudos acerca da gestdo urbana e inovagao
social.
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CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia para
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