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Um dos principais efeitos que se busca com a computação ambiental é
incentivar à ação de investigar o espaço habitado, no intuito de promover o
aprendizado duradouro em relação à forma correta de se utilizar o ambiente. Com
isso falamos do potencial que um território tem de educar, onde o enraizamento do
frequentador, desperta-lhe o sentimento de pertencimento e co-responsabilidade,
e consequentemente, o exercício da cidadania, no cuidado e na manutenção do
espaço. Está diretamente relacionada à produção de informação em tempo real,
sendo um meio sustentável de informar, conscientizar, e educar.

O grupo de pesquisa do Núcleo de Inovação Tecnológica para Projetos de
Computação Ambiental da Escola de Arquitetura da UFMG, teve como principal
objetivo avaliar o ambiente do Campus Pampulha da UFMG promovendo a
educação do cidadão e da coletividade, bem como dar suporte à gestão do espaço
e para tal, desenvolveu-se um aplicativo de celular.

Computação Ambiental



O aplicativo desenvolvido pelo grupo da UFMG foi disponibilizado
gratuitamente para todas as plataformas de dispositivos móveis além de ser
possível o acesso pelo desktop. O aplicativo foi elaborado na Plataforma
Ushahidi/Linux, pois demonstrou mais vantagens que outras uma vez que as outras
plataformas possuíam políticas de obsolescência programada, necessidade de
pagamento de assinaturas, e sistemas operacionais incompatíveis aos propósitos da
pesquisa. A plataforma escolhida é conhecida por auxiliar na disseminação de
informação em tempo real, tendo seu uso reconhecido, principalmente, por
distribuir informações sobre desastres ambientais, fiscalizações de eleições, e
mapeamento de áreas.

A plataforma permite que o usuário acrescente, sobre um mapa escavável,
textos, comentários, fotos, acesso a notícias, busca por dados específicos, dentre
outras atividades. Os registros e suas localizações são atualizados e mostrados num
mapa do local estudado.

O aplicativo



O aplicativo

Interface Desktop. (http://pq.arq.ufmg.br/ufmg/)



 Ser um alternativa eficaz para auxiliar concepções e soluções projetuais.
 Tornar o usuário capaz de reconhecer situações físicas inadequadas.
 Possibilitar que o usuário mapeie seus percursos com caminhos alternativos e
seguros.
 Conceber informações que serão compartilhadas com todos os usuários.
 Colaboração em processos de educação ambiental.
 Possibilita a conscientização e o aprendizado duradouro e prático.
 Auxiliar na manutenção e fiscalização do espaço.
 Despertar o sentimento de pertencimento e co-responsabilidade.
 Produção de informação em tempo real de forma sustentável.
 Promover o aprendizado dos usuários a cerca dos indicadores para a avaliação
ambiental.

Objetivos



Para facilitar e manter um certo padrão na Avaliação Ambiental foram
pensados critérios de parametrização, listados como as seguintes categorias:
acessibilidade, habitabilidade, riscos e desenho universal. Essas categorias, foram
ainda subdivididas em subcategorias mais específicas a fim de garantir maior
detalhamento dos relatos feitos pelos usuários. Com as categorias e subcategorias
já definidas, os usuários selecionam as categorias de acordo com o relato a ser
enviado, podendo ser marcadas mais de uma por relato.

Categorias para Avaliação Ambiental

Acessibilidade Habitabilidade Riscos Desenho Universal



Acessibilidade

Acessibilidade consiste em
verificar se o local apresenta
facilidade no acesso e na
locomoção, além de prover a
autonomia a todos os usuários.
A acessibilidade deve estar
presente no meio físico, no
transporte, na informação,
comunicação, em serviços e
instalações abertos ao público.



Habitabilidade

A habitabilidade propõe uma
forma de estimar a qualidade
dos espaços, estando
intrinsecamente associada as
interações que os indivíduos
tem com o meio. Serão
avaliados incidentes que
comprometam as qualidades
que qualificam os lugares de
modo subjetivo.



Riscos

Os riscos ambientais são
definidos como o efeito das
incertezas nos objetivos, onde
se incluem eventos que podem
ou não acontecer, e problemas
causados pela ambiguidade ou
falta de informação. São capazes
de causar danos à saúde e à
integridade física em função de
sua natureza, concentração
intensidade, suscetibilidade e
tempo de exposição.



Desenho Universal

O desenho universal tem como
objetivo propor objetos,
equipamentos e projetos que
consigam atender com
facilidade a todas as pessoas.
Sua ideia é evitar ambientes
com equipamentos especiais
que visam auxiliar apenas
pessoas com deficiência física e
sim, propor produtos únicos que
podem ser manipulados por
qualquer indivíduo.



Prevista na Lei nº 9795/1999, Art. 1°, a educação ambiental é
compreendida como os processos pelos quais os indivíduos e a coletividade
constituem valores sociais, habilidades, conhecimentos, atitudes e competências
voltadas para a preservação do meio ambiente, além de focar no uso dos bens
naturais de forma razoável, sustentável e com a melhoria da qualidade de vida.

O processo educativo visando a consciência ambiental duradoura está
intrinsecamente relacionado à uma cidadania ativa, um sentimento de
pertencimento e a co-responsabilidade de cada indivíduo acerca do seu ambiente.
Tais concepções, provavelmente, serão alcançadas por meio de ações coletivas que
busquem a compreensão, superação e resolução dos problemas ambientais, como
é proposto no aplicativo desenvolvido.

Pretende-se que o aplicativo possa ser parte integrante do cotidiano de
seus usuários, servindo como uma ferramenta de interação entre o indivíduo e o
meio ambiente construído e permitindo a gestão ágil e fácil.

Educação Ambiental Duradoura



A aplicação da pesquisa também contribuiu para o desenvolvimento da
compreensão de como a configuração do espaço público urbano pode ser agente
direto das relações econômicas, sociais e culturais no recorte urbano estudado.
Uma vez que as categorias definidas para a Avaliação Ambiental são gerais e
aplicáveis a qualquer recorte espacial a ser avaliado, o aplicativo se mostra como
uma ferramenta de potencial tecnológico para a gestão dos espaços das cidades,
fundado no conceito de Governo 2.0, onde a participação popular ganha
legitimidade, permite-se a transparência das ações dos gestores, bem como a
colaboração entre os membros envolvidos, os quais todos são responsáveis pela
conservação do espaço.

A P+L está relacionada diretamente aos anseios de um desenvolvimento
sustentável, que seja capaz de suprir as necessidades de gerações atuais, sem que
futuras gerações sejam comprometidas, além de ser um instrumento para a
participação popular.

Participação e P + L



A partir do aprendizado prático devido à utilização contínua do aplicativo, o
usuário se torna apto a reconhecer situações físicas, sociais, inclusivas ou invasivas,
inerentes ao espaço frequentado, transformando o indivíduo em agente
modificador. Portanto, a partir do seu uso constante, acredita-se que o usuário
passará por um processo prático de conscientização ambiental.

Além de contribuir para a substituição de mecanismos burocráticos e lentos
e legitimar a participação popular, a utilização da ferramenta avaliativa permite aos
usuários o direito e o dever de fiscalização, para que sejam, de fato, presentes na
construção e manutenção do seu próprio espaço.

Conclusão






