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RESUMO

O presente artigo apresenta uma analise de conceitos e utilidades que perpassam a computacdo ubiqua e a
Internet das Coisas (loT) com o objetivo de demonstrar as consequéncias da ubiquidade no cotidiano das
pessoas. Nesta pesquisa é possivel verificar que os autores fazem relatos detalhados de produtos ou
servicos de loT. Para isso, consultaram artigos e reportagens sobre criacbes que estavam em pratica de
2014 a 2017. O ponto central deste artigo € mostrar exemplos reais de aplicacGes de loT e os efeitos da
computacdo ubiqua na sociedade, como: surgimento de um novo tipo de usudrio, denominado ubiquo;
interatividade entre médicos e pacientes; dispositivos vestiveis; entre outros. Destaca-se que uma nova
base de relagdes e aquisicdo de informacéGes é estabelecida com a conectividade de objetos a Internet, tais
como geladeiras, televisores, carros, pulseiras, dculos e reldgios.

Palavras-chave: Internet das Coisas. Computacdo ubiqua. Informacdo. Tecnologia. Midias digitais.

INTERNET OF THINGS (10T): THE CONSEQUENCES OF UBIQUITOUS COMPUTING IN SOCIETY

ABSTRACT

This paper presents an analysis of concepts and uses that go through ubiquitous computing and Internet of
Things (loT) in order to demonstrate the ubiquity consequences in people's daily lives. In this research, it is
possible to verify that the authors make detailed reports of loT products or services. For that, they
consulted articles and reports on creations that were in practice from 2014 to 2017.The main point of this
paper is showing loT’s real examples and the effects of ubiquitous computing on society, such as: the
appearance of a new kind of user, called ubiquitous; interactivity between doctors and patients; wearable
devices; among others. It stands out that a new base of relationships and information acquisition is
established with a connectivity of objects to the Internet like refrigerators, televisions, cars, bracelets,
glasses, and watches.

Keywords: Internet of Things. Ubiquitous computing. Information. Technology. Digital media.

INTRODUGAO contemporaneidade surge o conceito de Internet
Com as Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo (TICs)* emergentes, na

as varias transmissGes analdgicas (telégrafo para texto, telefonia
para voz, radiodifusdo para sons e imagens, etc.), por redes
1”Textos, sons e imagens sdo transformados em bits, acarretando a integradas de usos mdltiplos (via cabo otico, satélites ou
substituigdo das diferentes tecnologias que eram necessdrias para radiodigitais).” (OLIVEIRA, 2003, p. 85, grifo do autor).
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das Coisas (Internet of Things — loT, em inglés),
por vezes também chamada, em inglés, de
Machine-to-Machine (M2M - maquina a
maquina, em traducdo livre). Apresenta-se como
uma revolugdo da Internet tradicional, tdo
abrangente quanto a criacdo desta e que “[...]
refere-se as tecnologias que permitem ambas
tecnologias com ou sem fio a se comunicarem
com outros dispositivos que possuam a mesma
habilidade.” (PINOCHET, 2014, p. 201).

Partindo desse principio, nem sempre
os usudrios se ddao contam de que estdo
conectados, conceito este denominado
computacdo ubiqua. Moreira Filho (2014) explana
gue a génese deste termo deu-se por meio do
pesquisador Mark Weiser, da Xerox Palo Alto
Research Center (Parc), que acreditava que a
utilizacdo de computadores pessoais ndo seria o
ponto alto da computagdo, mas apenas mais um
passo na busca para se atingir o verdadeiro e real
potencial das TICs, no caso, a ubiquidade.

Weiser (1991) explica, no artigo The
Computer for the 21st Century (“O computador
para o século 21”, em traducdo livre), que a
principal caracteristica das tecnologias de
computagdo ubiqua é a capacidade que elas tém
de se misturarem e se adaptarem as atividades
do individuo. Salienta, ainda, que a imersdo
cotidiana em  tecnologias ubiquas estd
intimamente relacionada com fatores
psicoldgicos, haja vista que as pessoas ndo devem
pensar que as estdo utilizando, ou seja,
simplesmente acabam por deixar de perceber
gue estao conectadas.

A loT —, que trata da conexdo a Internet
por objetos do dia a dia, como TVs, automdéveis,
notebooks, smartphones, webcams, consoles de
jogos, entre outros, — provera ubiquidade,
destaca Almeida (2015), pois a informacdo ird
fluir por todos os lugares, a todo tempo e em
qualquer situagdo. Sera de forma adaptada e
integrada ao cotidiano das pessoas,
principalmente por meio de dispositivos
inteligentes e vestiveis, como pulseiras, relégios e
O6culos. Como a loT tem como premissa a
colaboragao direta entre sensores inteligentes, a
fim de criar uma gama de aplica¢Ges inteligentes,
as tomadas de decisdo poderdo ocorrer sem a
intervencdo humana (AL-FUQAHA et al., 2015).

Ao constatar-se a imensa soma de
suportes digitais proporcionada pela computacao
ubiqua, nota-se que, em concomitancia com o
crescimento da Internet, cresce cada vez mais a
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quantidade de dados presentes no ciberespaco’.
Por sua vez, consolida-se uma rede digital
universal de relagbes sociais, intelectuais,
artisticas e éticas, além de ideias e praticas
(MARTINO, 2015, p. 27), conhecida como
cibercultura®.

Logo, pode-se afirmar que a
computacao ubiqua traz consigo, conforme
discurso de Santaella (2013), mudan¢a nos
processos de aprendizagem, pois a informacao
nao esta presente apenas em livros e materiais
impressos, mas também em periféricos e
dispositivos que podem transmitir a informacdo
para qualquer lugar, tornando completamente
onipresente o acesso, a transmissao, a recepgao e
o compartilhamento de informagdes e, por
conseguinte, de conhecimento.

Em face de que foi apresentado acima,
o presente trabalho objetiva, portanto,
compreender algumas aplica¢les e
consequéncias da computacdo ubiqua no
desenvolvimento da sociedade contemporanea,
com foco na loT, que permite mais interacdo
entre usudrios e equipamentos, bem como entre
dispositivos.

PRESSUPOSTOS TEORICOS

Atualmente, com o avango no
desenvolvimento de novas TICs, os sistemas
tornam-se cada vez mais ubiquos na vida das
pessoas e proporcionam transparéncia de uso a
partir de uma maior colaboragdo e conectividade,
podendo-se observar tecnologias como os
dispositivos vestiveis e de loT, que dao sentido ao
tempo da computacdo ubiqua. Na definicdo de
Martino (2015, p.11), a ubiquidade ocorre
justamente desse modo, quando as midias
digitais conectadas em rede ficam presentes em
todos os lugares e conseguem realizar conexdes
em qualquer tempo e espago.

2 . . . ~
“Eu defino o ciberespaco como o espaco de comunicagdo aberto

pela interconexéo mundial dos computadores e das memdrias dos
computadores.” (LEVY, 1999, p. 94, grifo do autor). Ainda segundo o
autor, é um dispositivo interativo e comunitario (1999, p. 29) que
induz a inteligéncia coletiva (1996, p. 128) e é representado, entre
outros, por (1998, p. 104): hipertexto, multimidia interativa,
simulagdo, realidade virtual, telepresenga, realidade aumentada e
vida artificial.

3 para Pierre Lévy, a cibercultura é um universal sem totalidade. “O
que é o universal? E a presenga (virtual) da humanidade em si
mesma. Quanto a totalidade, podemos defini-la como a conjungdo
estabilizada do sentido de uma pluralidade (discurso, situagdo,
conjunto de acontecimentos, sistema etc.). [...] A cibercultura, por
outro lado, mostra precisamente que existe uma outra forma de
instaurar a presenga virtual da humanidade em si mesma (o
universal) que ndo seja por meio da identidade do sentido (a
totalidade).” (LEVY, 1999, p. 123)
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De acordo com Junges, Klein e Barbosa
(2014), a computacgdo ubiqua diz respeito a uma
revolucdao da computacao, que advém do rapido
avanco de tecnologias méveis, bem como do uso
da loT por meio de sensores embutidos em coisas
do dia a dia. Ainda segundo os autores, a
computacao ubiqua pode ser considerada um
assunto emergente no campo das pesquisas
cientificas por possuir caracteristicas
interdisciplinares, estando intrinsecamente ligada
as areas de Engenharias, Telecomunicacbes e
Ciéncia da Computacao.

As tecnologias mais relevantes sdo
aquelas que, na visdo de Weiser (1991),
desaparecem na vida das pessoas, ou seja, fluem
com as atividades rotineiras de forma que o
individuo esteja conectado sem perceber. O
autor salienta que o computador pessoal é, por
assim dizer, apenas mais uma etapa de transicdo
a fim de se atingir o verdadeiro potencial das
TICs, que é o de tornar a computacdo parte
integrante da vida das pessoas em todas as
esferas de atuacdo, em todos os lugares e a todo
instante.

Para Capobianco (2010), o principal
meio norteador da comunicagdo e difusdo da
informacdo na atual Era do Conhecimento® é a
Internet, que teve seus primodrdios entre as
décadas de 1950 e 1960 com fins militares norte-
americanos  (MARTINO, 2015, p. 12).
Precisamente no ano de 1969, o:

Governo dos Estados Unidos
cria a Arpanet, uma rede
experimental com quatro
computadores. Eles operam
em Stanford, Universidade
da Califérnia, Los Angeles
(Ucla), UC Santa Barbara e
Universidade de Utah. [...] A
Arpanet mais tarde se
transforma na Internet, a
rede mundial de
computadores.
(MOHERDAUI, 2002, p.32)

*“Era do conhecimento - Essa etapa corresponde ao
inicio dos anos 90, surgindo nesse periodo o termo
TIC, em substituicdo ao termo Informatica. Nessa fase,
a informacdo passa a ser encarada como um ativo das
organizag0es, e a sua disseminagdo e disponibilizagdo
tornam-se um diferencial fundamental nos mercados
competitivos. Deste modo, as TIC tornam-se
estratégicas para as empresas, surgindo inumeras
aplicagcbes em setores-chave, como o planejamento,
marketing, recursos humanos e automacdo de
escritdrios.” (OLIVEIRA, 2003, p. 113).
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Na década de 1970, outras instituicoes
integraram a rede inicial, como também foram
criados protocolos de transmissao que permitiam
a troca de dados e informagdes entre
computadores (CAPOBIANCO, 2010). Para mais,
em 1989 foi concebido por Tim Berners-Lee o
projeto World Wide Web (W3C, 2017), o principal
elemento propulsor para a rapida expansdo e
abrangéncia da Internet, e cujo objetivo foi o de
propiciar o compartilhamento e acesso a
informagcdes em forma de videos, 4udios,
documentos, graficos, textos, entre outros, por
meio de enderecos denominados websites, que
permitem essa interligacdao (CAPOBIANCO, 2010).

Estudos apontam que a difusdo da
Internet advém dessa capacidade de armazenar,
processar e comunicar informacoes, fato este que
vem crescendo massivamente nos ultimos anos,
decorrente do avanco das TICs. A evolucdo
sistemdtica da sociedade é um reflexo desse
avanco, visto que a informacdo permeia todos os
espacos e atua em todas as atividades humanas e
camadas sociais. Assim, nesse contexto é que
surge a loT, uma nova forma de transmissdao de
informagdes entre homem e maquina (e entre
maquina e maquina), que traz elementos
potencializadores da Web 3.0, “[...] um caminho
evolutivo até a inteligéncia artificial, a realizagdo
da web semantica e da arquitetura orientada a
servico e a evolugdo em direcio ao 3D.”
(PINOCHET, 2014, p. 172).

Com base nesse viés, a loT pode ser
definida como uma ampliacdo da Internet. E seu
principal objetivo é o de proporcionar que
objetos do cotidiano, como celulares, geladeiras,
micro-ondas, televisores, carros, roupas, consoles
de jogos, portas, entre outros, possam se
conectar a Internet através de sensores
inteligentes que concedem a esses objetos a
capacidade de comunicagao e processamento de
dados e informacdes.

Dias (2013, p.1) define o termo IloT
como:

[...] infraestrutura de rede
global, interligando objetos
fisicos e virtuais por meio
da exploragdo de captura
de dados e capacidades de
comunicagao. Essa
infraestrutura  inclui  a
internet existente e em
evolugdo, bem como os
desenvolvimentos de rede.

Colloquium Humanarum, Presidente Prudente, v. 15, n. 1, p.83-93 jan/mar 2018. DOI: 10.5747/ch.2018.v15.n1.h352



Ela oferecera identificagcdo
de objetos especifica,
capacidade de
sensoriamento e de
conexdao como base para o

desenvolvimento de
aplicagdes e servigos
independentes

cooperativos. Estes serao
caracterizados por um
elevado grau de captura
auténoma de dados,
transferéncia de eventos,
conectividade e
interoperabilidade de rede.

Ademais, a expressdo loT surgiu em
1999 no Massachusetts Institute of Technology
(MIT) a partir de pesquisas de um grupo que
trabalhava inicialmente na drea de identificacdo
por radiofrequéncia (Radio-Frequency
Identification — RFID), bem como em tecnologias
de sensores. Outrossim, as pesquisas eram
conduzidas por laboratérios divididos em sete
universidades espalhadas por quatro
continentes. Nesse contexto, a Internet
tradicional evoluiu para algo sensorial, na qual
elementos como iluminacdo, vibracdo, pressao,
temperatura, umidade, etc., passaram a trafegar
pela rede mundial de computadores por meio
de dispositivos inteligentes e aplicacdes
revoluciondrias (EVANS, 2011).

Aquino (2015) destaca que os
dispositivos que s3ao e serdao conectados na loT
possuem como alicerce o conceito de Rede de
Sensores sem Fio (RSSF), que é um conjunto de
periféricos e dispositivos que se transformam
em um grande sistema distribuido
cooperativamente. E igualmente correto afirmar
que a linha entre o mundo fisico e o digital tem
se tornado mais ténue. Arruda (2016) descreve,
por exemplo, que a loT ja é chamada até de
Internet de Todas as Coisas (Internet of
Everything, em inglés). Porém, ambos os termos
sdo utilizados para o propdsito de conectar o
maximo de coisas a Internet com o intuito de
proporcionar experiéncias Unicas e, até entdo,
inesperadas.

A loT prové, na explicagdo de Evans
(2011), uma enorme gama de aplicativos para o
monitoramento e controle com potencial de
melhorar consideravelmente a forma como as
pessoas se comunicam, trabalham e vivem, pois
trata da interligacdo de redes heterogéneas. Um
exemplo é a insercdo de sensores minusculos,
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conectados a Internet, em animais, plantas e
carros — com isso, cria-se uma nova rede de
conhecimento, que envolve a aquisicio de
dados e informagdes por meio de objetos e
aplicativos de automatizacdo. Destarte, com o
avanco tecnoldgico, novos objetos sdo
agregados a loT.

Estudos realizados pela International
Data Corporation (IDC) em 2014 apontam que a
informacao digital dobra a cada dois anos,
tamanho é o volume de dados produzidos pela
humanidade. A pesquisa ainda mostra que a
principal tendéncia responsdvel por esse
crescimento gigantesco é justamente a loT, que
deverd corresponder sozinha a 10% de toda a
informacdo util gerada digitalmente no planeta
até 2020 (GREGO, 2014).

Cabe ressaltar que a implantacdo da
loT também esbarra em pontos importantes,
como a seguranga das informagdes e a
padronizacdo de comunicacdo, ja que os
sensores que integram os objetos na loT
possuem protocolos diferentes dos utilizados na
tradicional  configuracdo  homem-maquina.
Contudo, os provedores de servigos ja
trabalham para transpor essas barreiras (EVANS,
2011).

Sabe-se, também, que o volume de
dados e informagdes digitais provenientes das
TICs cresce a niveis colossais. No entanto, muitos
sdo dificeis de serem mensurados, pois em sua
maioria sao dados semiestruturados e nao
estruturados, ou seja, incompletos, irregulares e
aparentemente sem valor algum, ou ndo sdo
integrados para as tomadas de decisdao. Santos et
al. (2016) salientam que os dados obtidos na loT
podem demonstrar imperfeicdes e ruidos,
inconsisténcia, e serem de tipos distintos.
Portanto, o conglomerado de tecnologias que
constituem a loT devem seguir os mesmos
padrées que uma rede tradicional para que as
informacgdes trafeguem sem interferéncias.

Conforme reportagem de Machado
(2014) para o site do O Globo, a sociedade esta
imergindo na loT devido a expans3ao do universo
digital. Estima-se que uma familia comum consiga
registrar  informagdes no montante de
aproximadamente 65 iPhones de 32GB por ano,
podendo chegar a 318 desses smartphones em
2020. Tais informagbes continuardao crescendo
em proporgdes espantosas, de acordo com
pesquisa realizada pela EMC Corporation, que
aponta também que o volume de dados e
informacbes j& ultrapassa o limite de
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armazenamento disponivel no mundo, o que sé
ndo acarreta em overflow (transbordar, em
traducdo livre) devido a grande maioria das
informagdes serem criadas em  carater
temporario, por exemplo, em jogos ou
plataformas como a Netflix’.

A loT tende a se tornar onipresente na
rotina das pessoas, e a heterogeneidade de
dispositivos conectados a Internet é o elemento
crucial para o sucesso desse amplo conceito.
Deste modo, a pluralidade de informacgGes que
surge do acesso a loT, e da interacdo desses
objetos digitais e inteligentes com a Internet,
potencializa o surgimento de aplicagbes que
visem melhorar a qualidade de vida do homem,
bem como o sensoriamento de ambientes de
dificil acesso.

MATERIAL E METODOS

Esta é uma pesquisa com o tipo de
abordagem qualitativa, afinal, considera todos os
elementos encontrados durante a confeccdo do
texto. Na definicdo de Barros e Duarte (2009, p.
62-63), a pesquisa qualitativa reflete que:

[...] os dados ndo sdo
apenas colhidos, mas
também resultado de
interpretacao e
reconstrugao pelo
pesquisador, em diadlogo
inteligente e critico com
a realidade. Nesse
percurso de descobertas,
as perguntas permitem
explorar um assunto ou
aprofunda-lo, descrever
processos e fluxos,
compreender o passado,
analisar, discutir e fazer
prospectivas.

Do ponto de vista da natureza do
corpus, a metodologia utilizada para este
trabalho é a chamada pesquisa basica, cujo
objetivo principal é o de proporcionar novos
conhecimentos para o desenvolvimento da
ciéncia sem que haja envolvimento de uma
aplicagdo pratica (GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p.
34).

5Servi<;o de streaming, que é uma “[..] forma de
transmitir dudio e/ou video através de uma rede de
computadores sem a necessidade de downloads de
arquivos, pois a maquina recebe as informacgbes ao
mesmo tempo em que as disponibiliza para seus
usuarios.” (AVILA, 2008, p.137).
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Como pesquisa descritiva que é, o
presente documento, como o nome sugere,
carrega a funcdao de descrever o fenbmeno da
computacao ubiqua e da loT e como interferem
na sociedade. Quanto a este tipo de objetivo de
pesquisa, “[...] uma de suas caracteristicas mais
significativas estd na utilizagdo de técnicas
padronizadas de coleta de dados, tais como o
guestionario e a observacdo sistematica.” (GIL,
2002, p. 42).

Neste estudo opta-se pela observagao
direta intensiva de produtos ou servicos de loT no
periodo de 2014 a 2017. Os exemplos sdo
selecionados pelos autores com base na
relevdncia que tém, seja nacional ou
internacional. Tal observacdo é uma forma de
documentacdo direta, que “ndo consiste apenas
em ver e ouvir, mas também em examinar fatos
ou fendbmenos que se deseja estudar.”
(MARCONI; LAKATOS, 2010, p. 205).

Além da observacdo direta intensiva,
sistemdtica e ndo participante, lanca-se mao,
como outra técnica de pesquisa, da
documentacdo indireta por meio da pesquisa
bibliografica, uma etapa imprescindivel ao
trabalho. Portanto, é feita uma analise critica da
literatura sobre TICs, especialmente de livros,
artigos cientificos e reportagens jornalisticas que
enfocam em ubiquidade e a loT.

Pesquisa bibliografica,
num sentido mais amplo,
é o planejamento global
inicial de qualquer
trabalho de pesquisa que
vai desde a identificacdo,
localizagdo e obtencdo da
bibliografia permite
sobre o assunto, até a
apresentacdo de um
texto sistematizado,
onde é apresentada toda
a literatura que o aluno
examinou, de forma a
evidenciar o
entendimento do
pensamento dos autores,
acrescido de suas
proprias idéias e
opinides. (BARROS;
DUARTE, 2009, p. 51)

Ademais, é a leitura que, segundo
Freires (2007), fornece subsidios para a criagdo
de novos textos oriundos do ato de instigar
ideias, algo que auxilia o individuo a conectar
conjuntos de pesquisa e conceitos, o que por sua
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vez garante a base de sustentacao do trabalho e
permite alcancar os objetivos propostos.

Segundo Marconi e Lakatos (2010), o
trabalho de pesquisa visa a correlacdo entre os
dados e informacdes levantados com o universo
tedrico. Assim, serve de embasamento para
nortear e fundamentar o desenvolvimento de um
trabalho cientifico de cardter interpretativo. As
autoras explanam, ainda, que o referencial
tedrico é fundamental, uma vez que as fontes
bibliograficas ou documentais utilizadas contém
aspectos iguais ou semelhantes aos da pesquisa
pretendida. Assim, no tdpico a seguir é possivel
verificar a pratica do esforco metodoldgico
descrito acima.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As TICs que compdem o ciberespago
estdo criando uma forma de aprendizado
cognitivo, no qual o estudante ou qualquer
integrante da sociedade emprega mente,
intelecto e cérebro na compreensdo de
informagdes advindas da Internet. Por sua vez,
também surge um novo tipo de usuario,
denominado ubiquo, que se caracteriza pela
habilidade de imergir na Internet e estabelecer,
sozinho, uma nova ordem informacional,
buscando informag¢des em diversas aplica¢des e
aplicativos disponiveis no mundo virtual,
desprendendo-se, assim, das fronteiras do
espaco fisico, visto que a Internet é o principal
elemento propulsor responsavel por tal fato
(SANTAELLA, 2013).

Pode-se afirmar que, atualmente, o
acesso a informacdo  tornou-se algo
absolutamente ubiquo, sob a égide dos processos
de aprendizagem abertos — que, conforme
Santaella (2013), sdo espontaneos. O sujeito se
vale do acesso livre e continuo a informacdo
para, posteriormente, comunicar e adquirir
conhecimento. E para o presidente executivo da
Alphabet Inc. (empresa que controla o Google),
Eric Schmidt, o acesso a Internet feito
majoritariamente por um computador pessoal ira
acabar e a conexdao em outros dispositivos nem
serd conscientemente percebida. “Ele acredita
que no futuro a internet estara tao integrada ao
dia a dia da populagdo que ndo fard sentido
pensar em uma vida desconectada, ou seja,
teremos um novo conceito de internet e de como
ela sera empregada na rotina.” (A INTERNET...
2015)

A conexdo de objetos a Internet, como
geladeiras, reldgios, pulseiras, carros, televisores,
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entre outros, ja é uma realidade, e segundo
reportagem de Oliveira (2016) para o portal UOL,
a loT tem grande potencial de mercado,
principalmente no setor da induastria. Por
exemplo: os bueiros conectados, um projeto
piloto da empresa Net Sensors, cujo objetivo é
controlar, por meio de sensores inteligentes, o
nivel de sujeira contida em bueiros e lixeiras, e
em seguida, a partir dessa informacao, efetuar o
processo de limpeza de maneira mais eficiente. O
projeto foi testado nas cidades de Sdo Paulo (SP)
e Rio de Janeiro (RJ) no ano de 2016 e constatou-
se, com sua aplicagcdo, que cerca de 50% dos
bueiros limpos todos os dias ndo possuiam mais
sujeira a ser removida.

Em Aguas de S3o Pedro (SP) existe um
projeto de digitalizacdo da cidade. Entre as
tecnologias, estd o estacionamento inteligente,
onde as vagas demarcadas com tinta no asfalto
possuem sensores equipados em uma lampada
que sinaliza de forma continua. Funciona do
seguinte modo: acendem uma luz vermelha
quando a vaga estd ocupada e uma luz verde caso
esteja livre. Ademais, sdo conectados ao
aplicativo “Onde Parar”, que indica com exatiddo
os locais com estacionamento livre. Ressalta-se
gue 0s sensores s3ao abastecidos com energia
renovdvel e alternativa que vem do sol
(VICENTIN, 2015).

Outra tecnologia de loT implementada
em Aguas de S3o Pedro é o aplicativo para
smartphones “Aguas sem dengue”, que visa
auxiliar agentes da vigilancia epidemiolégica no
combate aos focos do mosquito Aedes aegypti, o
que, de acordo com Vicentin (2015), ja gerou
resultados interessantes, pois, a populacdo péde
tirar fotos de possiveis focos e envia-las
diretamente a base do sistema de saude. De
acordo com a secretaria municipal de saude, isso
resultou na queda de 86 para 28 casos de dengue
na cidade em 2015.

No setor de educacdo, Aguas de Sido
Pedro também investiu em tecnologias de loT ao
adotar o projeto de digitalizagdo das escolas
municipais, distribuindo cerca de 600 tablets a
criangas e, também, realizando treinamento de
professores a fim de que essas tecnologias
auxiliassem no ensino-aprendizagem. O resultado
foi de evasdo zero das aulas, bem como de
aumento na capacidade de atencdo (VICENTIN,
2015).

Segundo McEwen e Cassimally (2014),
os objetos que ddo forma a loT sdo aplicativos do
cotidiano, de utilidade de qualquer ser humano,
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seja em casa, no trabalho, na escola, no carro ou
até mesmo ao redor de seu corpo durante a
pratica de atividades fisicas. TEm como principal
caracteristica um sensor inteligente que os
capacita a receber dados do mundo real e envia-
los a Internet para processamento e tratamento,
com a finalidade de gerar informacgdes Uteis para
determinadas tomadas de decisao. Como
exemplo, um peddémetro instalado no ténis de
um corredor, em conjunto com um monitor
cardiaco, pode fornecer informagdes valiosas
sobre velocidade, batimentos cardiacos, distancia
percorrida e calorias queimadas. Todos esses
dados podem ser enviados de maneira
automatica para uma base de dados em nuvem
de websites de rastreamento de atividades
fisicas.

Também podem ser integrados em
conversas polissémicas, como em redes sociais
virtuais, prontuarios eletrénicos de pacientes ou
e-commerce — neste, é capaz de informar ao
praticante de atividades fisicas o quanto de
caloria ele ingeriu entre uma compra e outra
(McEWEN; CASSIMALLY, 2014). Com base no
exemplo supracitado, pode-se afirmar que as
tecnologias vestiveis (wearables, em inglés),
como camisetas, Oculos, pulseiras, reldgios e
ténis com sensores sem fio e nanotecnologia,
contribuem para a expansao da loT.

A loT também colaborou, como
comprova reportagem da revista Galileu
(INTERNET... 2015), para evitar desastres em
infraestruturas, como vazamentos em oleodutos,
emergéncias em rodovias e defeitos na estrutura
de pontes e linhas de transmissdo. Assim, uma
das op¢des da loT na deteccdo de desastres é o
software REFS, da empresa Via Science, com sede
em Cambridge, no Estado de Massachusetts
(EUA). Ele possui a capacidade de analisar dados
em tempo real por meio de sensores inteligentes
que detectam anomalias previamente
estabelecidas a fim de emitir alertas, sendo que
tais sensores sdo instalados em drones, que por
sua vez sao 0s responsdveis por realizar a
inspecao — até entdo era feito por helicdpteros e
avides com especialistas, o que gerava custo alto
devido ao risco de acidentes e da distancia da
regiao a ser inspecionada (INTERNET... 2015).

Outrossim, outro exemplo da evolugdo
da loT sdo as casas inteligentes, onde moveis e
eletrodomésticos possuem sensores que as
capacitam a reconhecer peso, pulsagdo,
temperatura e até mesmo conversar com o0s
moradores, de modo a auxiliar nas tarefas
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domésticas. Geus, Grégio e Melo (2015) ddo mais
exemplos: luzes de uma casa podem se acender a
partir de um comando de celular; deteccdao de
vazamentos nos sistemas que distribuem agua;
monitoramento de situacdes ambientais que
podem impactar na saude das pessoas; entre
outras aplicagdes. Como adendo, os autores
ressaltam que atualmente ja hd geladeiras que
avisam a falta de algum alimento, e no futuro
bem préximo poderao automaticamente fazer,
aos supermercados, pedidos de reposicao.

Sob tal enfoque, o Japao pretende
langar no mercado, no ano de 2020, um conjunto
de produtos com fins de automatizacdo do lar,
analogo a linha de produtos do seriado futurista
Os Jetsons, produzido na década de 1960 pela
Hanna-Barbera. As aplicacbes devem ter
sensores para identificar pulsacdo e peso,
magquinas de lavar que eliminam o desperdicio de
agua ao constatar a quantidade de sujeiras nas
roupas, cdmeras de reconhecimento facial para a
abertura de portas, sensores que controlam a
luminosidade e temperatura nos comodos, bem
como diversas outras funcées (CUNHA, 2014).

A ideia das casas inteligentes é fazer
com que os cOomodos sejam monitorados
remotamente de maneira harmoniosa e que
haja economia geral com energia elétrica e
especifica de luminosidade e eletrodomésticos
(SILVA et al.,, 2015). Ainda ha as cidades
inteligentes, que sdo modificadas por meio das
tecnologias digitais de forma a propiciarem mais
qualidade de vida, sustentabilidade e
governanca aos cidaddos, como péde ser visto
no caso de Aguas de S3o Pedro (SP),
considerada a primeira cidade digital brasileira.

Ainda no tocante a qualidade de vida
das pessoas, a loT se mostra importante quando
proporciona mais eficiéncia dos servicos. Como
exemplo, hd um projeto em andamento no
primeiro semestre de 2017, da Prefeitura do Rio
de Janeiro e do Ministério da Ciéncia, Tecnologia,
Inovagbes e Comunicagbes, realizado na
comunidade da Rocinha, onde os moradores
recebem um sensor para medicdo de indice
glicémico. A saber, essas informagbes sdo
enviadas para o hospital da regido e avaliadas
pelo corpo médico, que busca possiveis
irregularidades. Caso as encontre, um sinal é
emitido de volta ao sensor em forma de alarme,
indicando que o paciente deve locomover-se a
unidade hospitalar (BRASIL, 2017).

E  também com a
tecnologia de loT que o
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Centro  Nacional de
Monitoramento e Alertas
de Desastres Naturais
(Cemaden) consegue
monitorar, com precisao,
a movimentagdo de terra
em morros e encostas
com risco de
deslizamento.

Plataformas de coletas
de dados, compostas por
pluvibmetro e sensores
de umidade, reunem
informagdes sobre a
quantidade de chuva
acumulada e de 4gua no
solo. Os equipamentos
transferem os dados pela
internet diretamente
para a Sala de Controle
do Cemaden, em
Cachoeira Paulista (SP),
onde sdao tomadas as
decisdes para diminuir os
impactos dos desastres
naturais. A iniciativa esta
em fase de testes em
nove municipios do pais
(BRASIL, 2017).

O que mais chama a atengdo é o fato de
gue os equipamentos de tecnologia disponiveis
no mercado automatizam servigos do cotidiano.
A 10T, como parte intrinseca da computagdo
ubiqua, pode criar inumeras aplicagdes que
permitam ao ser humano transferir consumos de
espaco temporal para um determinado objeto.
Ha muitas possibilidades, tais como um
automoével que possa identificar a frequéncia
cardiaca do motorista, podendo, assim,
monitorar e identificar um possivel infarto e,
entdo, acionar socorro (POPOVICI, 2012).

CONCLUSAO

Este trabalho apresenta uma visao geral
da computacgdo ubiqua, alicercada especialmente
pelo fendbmeno da IloT. Segundo relevantes
pesquisas consultadas pelos autores, a Internet
das Coisas sera uma revolucdo do mundo on-line
por meio da conectividade universal — em
qualquer lugar, de maneira imediata e veloz — de
pessoas a objetos que outrora ndo estavam na
Internet.

A computagdo ubiqua tem como base a
mudanga na interatividade entre usuarios,
transformando-se em algo natural, imperceptivel,
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proativo e principalmente onipresente, a fim de
integrar informacgdes e auxiliar em areas como da
Medicina, Educacdo, Infraestrutura, nos negdcios
e na sociedade como um todo. Assim como a
Internet tradicional, que ganhou status de
revolucdo tecnoldgica ao conectar computadores
ao redor do mundo, a loT surge como um servico
que auxilia as pessoas em tarefas rotineiras, bem
como a alterar a forma como os seres humanos
interpretam o mundo.

Consequentemente, pode-se reiterar
qgue a loT é um meio de otimizar a busca por
informagdes. O potencial de utilizacdo da
computacdo ubiqua é limitado, entdo, tdo
somente pela imaginacdo de quem interage por
meio dela e com ela. Frisa-se que, nos dias
atuais, as tecnologias tendem a ficarem mais
proximas do ser humano, principalmente as
digitais, que estdo tornando-se inteligentes e
favorecendo uma oferta sem igual de
informacdes, que podem vir a potencializar o
processo de aprendizagem informal. Porém, é
necessario, conforme elucida Santaella (2013),
que esta esteja em consonancia com a educacao
formal, que é o método tradicional de escolas e
instituicdes de ensino superior.

Por fim, com a conclusdo deste estudo,
sugere-se, para trabalhos complementares
futuros, que pesquisadores disponham-se a
analisar os conceitos de computa¢do ubiqua e
loT apresentados e abordem o apoio deles para
um processo de ensino-aprendizagem mais
sélido, uma vez que hoje ha
transdisciplinaridade entre a educac¢do formal,
com supervisao de tutores e docentes, e a
aprendizagem informal, que ocorre, numa das
formas, com a imersdo no ciberespaco para
troca de informagbes e saberes, além de
enriquecimento da cibercultura e aumento da
exploracao das capacidades humanas.
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