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Resumo. Este trabalho apresenta o Campus Social, um aplicativo para troca
de informagoes de forma colaborativa e oportunistica utilizando dispositivos
moveis. O aplicativo emprega técnicas de gamifica¢do para engajamento de
usudrios e sensoriamento participativo para agregar valor as mensagens
produzidas por estes. O objetivo desta proposta é reduzir problemas de
comunicagdo e obtengdo de informagdo nos campi universitarios. Este
trabalho apresenta uma pesquisa com levantamento de problemas de
comunicagdo na UFRJ e introduz o Campus Social como proposta para os
problemas levantados descrevendo as principais caracteristicas do aplicativo.

1. Introducio

Dentro dos campi universitérios a troca de informagéo tem ocorrido por meio do “boca-
a-boca” e, atualmente, por redes sociais online (RSO) tal como o Facebook'. A distancia
entre centros, imprecisdo das informagdes, frequentemente descentralizadas e
divergentes, dificultam a obtencdo de informag@o precisa. Assim como as RSOs, os
avancos nos dispositivos moveis (como smartphones e tablets) e na comunicacdo sem
fio podem ser utilizados para colaboracdo e troca de informagdo nos campi
universitarios. Esses dispositivos possuem sensores de posicdo geografica, pressdo
atmosférica, temperatura, luminosidade, entre outros, que podem agregar valor as
mensagens produzidas por humanos contextualizando a aplicagcdo nas propostas da
Internet das Coisas (Internet of Things - 1oT) [ITU 2005; Franca et al. 2011].

Este artigo descreve o Campus Social que tem como objetivo facilitar, agilizar e
organizar a comunicac¢do dentro dos campi universitarios, estimulando o didlogo entre
diferentes linhas de raciocinio e unidades de uma universidade. O aplicativo visa
auxiliar a criacdo e manuten¢do de informagdes contextualizadas (dentincias, eventos,
servigos, etc.) de maneira autonoma e participativa, provendo também servigos de
recomendacdo e colaboragdo oportunistica. O Campus Social foi baseado no
UFRJSocial [Silva et al. 2012; e Oliveira et al. 2013] e possui melhorias na
implementagdo e interface do aplicativo, além de buscar engajar usudrios com técnicas
de gamificagdo e capturar dados de varidveis fisicas capturados dos sensores dos
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aparelhos. O Campus Social levantou novos requisitos a partir de uma entrevistas
aplicada nos campi da UFRJ.

Este trabalho atua no conceito de “TIoT and People”, utilizando a integracdo e
fusdo de diferentes dados providos pelo sensoriamento participativo da populagdo —
dados criados, avaliados e enriquecidos por humanos ¢ dados providos por outros
sensores — para melhorar a vida de uma comunidade. Neste, a populacdo académica,
formada pelo corpo docente, discente, funcionarios e colaboradores de uma
universidade brasileira. O potencial obtido pela tecnologia conduz a concretizagdo de
campi inteligentes, visto que: (1) a solugdo pode favorecer os frequentadores dos
campi(obten¢do de informacdo rapida e troca de mensagens entre usudrios); (2) os
dados (produzidos por humanos ou por sensores eletronicos) podem ser armazenados e
recuperados; e (3) dados podem ser analisados para suportar planejamento e decisdes na
universidade.

Na literatura € possivel encontrar artigos que apontam recomendagdes para o
desenvolvimento das aplicagdes para IoT (observando interagdes humano-computador)
[Kranz et al. 2010], aplicagdes pessoais [Gubbi et al. 2013] e aplicagdes para cidades
inteligentes [Schaffers et al. 2011]. Outros trabalhos propdem o uso de dispositivos
moveis para troca de informagdo entre usudrios [Teng et al. 2012; e Benedicto et al.
2013]. O FourSquare’ combina geolocalizagio e dicas de usuarios para recomendar
estabelecimentos e localizar usudrios proximos uns dos outros. O Google Maps e o
Waze® usam informagdes de colaboragiio sobre estabelecimentos e transito em mapas.

O Campus Social se diferencia desses trabalhos desde o seu propodsito
especifico: compartilhamento de informagdes referentes ao cotidiano de campi
universitarios. Para tanto, além de incluir funcionalidades semelhantes aos dos trabalhos
mencionados (mapas, localizagdo, troca de informagéo e colaboracdo e use de técnicas
de gameficacdo) o Campus Social acrescenta funcionalidades desenvolvidas com base
em requisitos comuns a realidade dos campi de universidades publicas Federais do
Brasil (como funcionamento do aplicativo em modo offline por dificuldades no acesso a
Internet), além de possibilitar o uso dos dados dos sensores fisicos dos aparelhos para
agregar valor as mensagens publicadas pelos usudrios.

2. Dificuldades de Comunicacio e Levantamento de Requisitos na UFRJ

Foi realizada uma pesquisa entre a populagio académica da UFRI* entre os dias
20/04/2015 a 25/04/2015. Um formulario® online foi enviado para toda comunidade a
fim de se levantar as principais caracteristicas de comunicagdo na UFRIJ. Tais
caracteristicas e problemas apontados serviram como requisitos para este projeto.
Obteve-se 4.491 respostas de alunos, professores, colaboradores e funcionarios.
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Sobre os sistemas operacionais (SO) dos dispositivos moveis dos usudrios, 66%
dos entrevistados informaram que usam Android, 20% i0S, 7% Windows Phone e 7%
ndo usam nenhum dos anteriores ou nao souberam responder. Os resultados da
pesquisas mostram que 44,58% dos entrevistados obtém informagdes de RSOs, 37,16%
usa o boca-a-boca e 31,26% usa e-mail ou outros meios oficiais como o site da
institui¢do (mais de uma op¢do pode ser selecionada). Entre os entrevistados, 22,11%
informaram que nunca usam e-mail e 23,33% pouco usam. Além disso, 29,10% e 24.45
responderam, respectivamente, que ndo usam o site oficial ou sites das unidades da
UFRIJ. Finalmente, 84% dos entrevistados informaram que enfrentam dificuldades ao
procurar por uma informacdo (a Figura 1) contém o grafico com as respostas
relacionadas ao problema de conectividade com a Internet nos campi da universidade.
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Figura 1. Relatos de problemas de conectividades nos campi da UFRJ.
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3. Campus Social

Esta se¢@o apresenta uma visdo geral de alto nivel sobre o aplicativo: funcionalidades; e
o cliente, o servidor e seus principais componentes. O Campus Social € uma aplicagdo
distribuida no modelo cliente (aplicagdo rodando no dispositivo movel do usudrio) e
servidor (centralizador de dados e comunicacéo).

3.1. Funcionalidades do Campus Social

Um conjunto de dados sdo pré-cadastradas no sistema, os quais podem ser alteradas
apenas pelos administradores e sdo utilizadas nas demais funcionalidades dos sistema
descritas nesta subse¢do. Tais informagdes sdo: lista de interesses; locais conhecidos
(unidades, centros, restaurantes, entre outros); pontos de 6nibus e taxis.

Para criar uma conta, novos usudrios precisam fornecer nome, e-mail, login
(Gnico no sistema), senha e escolher seus interesses de uma listagem pré-cadastrada. As
principais funcionalidades do aplicativo requerem que os usudrios estejam autenticados.
A autentica¢do ¢ comum a de muitas aplicagdes e requer as credenciais (login e senha)
do usudrio. Apo6s autenticar a primeira vez, o usudrio s6 precisard se autenticar
novamente caso mude sua senha.

Devido as dificuldades de conexdo a Internet, o Campus Social pode ser
utilizado em modo offline. As funcionalidades sdo restritas. Por exemplo, a busca de
informacdo € realizada apenas sobre dados em uma base local mantida no cliente. As
acdes realizadas em modo offline bem como os dados copiados no cliente sdo
sincronizadas desde que exista comunicag@o com o servidor. A sincronizag¢do ocorre de



forma periodica ou quando o usuario solicita atualizacdo de sua timeline (feed de
noticias) sendo necessaria conexao com a Internet, caso contrario, quando houver
conexdo a sincronizagdo ocorrerd. As proximas funcionalidades descritas também
funcionam em = modo offline e fazem  uso da  sincronizagdo.

As publicacoes de mensagens (topicos ou comentarios) podem incluir
informagdes sobre geolocalizacdo do wusudrio, local selecionado relacionado a
mensagem (selecionada pelo usudrio na lista pré-cadastradas de locais), podem ser
associadas aos itens da lista de interesses geral mantida no sistema e podem ter
agregadas a si dados dos sensores do dispositivo mével do usudrio. As mensagens
podem ter texto, contetido multimidia (fotos, dudio e video) e /inks para outro topico ou
recursos externos ao sistema (como um site Web). As mensagens s6 podem ser
alterados ou excluidos por aqueles que os criaram. Uma mensagem criada quando o
usudrio esta em modo offline € colocada em uma fila de mensagens que serdo enviadas
ao servidor na préxima sincronizagdo bem-sucedida (quando a fila serd esvaziada).
Informagdes sobre localizagdo e dados de sensoriamento sdo vinculadas as mensagens
dos usudrios quando essa permissdo estiver habilitada.

A avaliacdo de topicos e comentarios ¢ realizada com base em pontuagdes
dadas pelos proprios usudrios: /ikes ou pontos de 0 a 5. Com base no uso (publicagdo de
mensagens e avaliagdes realizadas) os usudrios recebem pontos e sua pontuacdo €
vinculada as mensagens que ele publica. Assim outros usuarios podem usar essa
informacdo como uma indicagdo de prestigio, experiéncia do usuario e/ou dar maior
credibilidade ao contetido (esta € a gamificacio).

A aplicagdo cliente mantém uma base de dados local formada por um conjunto
resumido dos dados do servidor. Tal base ¢ utilizada nas buscas (com excecdo da busca
avancada) e podem ser utilizadas em modo offline. Durante a sincronizacdo entre cliente
e servidor, a base € revista observando a data de criagdo do contetdo no cliente € novos
conteudos disponiveis no servidor. O que é enviado ao cliente segue um critério de
recomendag¢do baseado nos interesses do usudrio cadastrado no sistema. O tamanho da
base mantida no cliente respeita o espaco fisico, localizagdo do mesmo e avaliagcdo das
mensagens. As buscas podem ser feitas com uso de termos ou em mapas com locais
pré-cadastrados. No primeiro caso, além dos termos, os seguintes filtros podem ser
usados no momento da busca: selecdo de interesses, locais e data. A ordem de
apresentacdo do resultado da busca usa a data da mensagem (mais recentes primeiro),
avaliagdes (mais pontuadas primeiro) e agrupa as mensagens por localizagdo e/ou
interesses. Diferente das outras buscas, a avangada requer conexdo com a Internet.

3.2. Arquitetura

O cliente e o servidor do Campus Social seguem o modelo MVC (Model-View-
Controller). Esta subsecdo descreve os principais componentes do cliente e do servidor.
Os componentes podem ser alterados para inclusdo de melhorias nas funcionalidades do
sistema e s3o independente de tecnologia de implementagdo. Todavia, a titulo de
informacéo, a primeira versdo do cliente foi desenvolvida para os sistemas Android da
versdo 4.0.3 ou superior. Enquanto comunica¢do com o servidor ocorre por meio de
tecnologias Web seguindo os principios REST.



3.2.1. Cliente

Os componentes sdo genéricos € podem ser desenvolvidos para qualquer sistema de
celular. O cliente possui 5 componentes principais (Figura 2). A Comunicagdo ¢é
responsavel por enviar e receber dados do servidor.. O componente de Seguranga ¢
aquele que verifica se o usuario esta autenticado localmente antes de realizar fun¢des
como busca por informagdes. A Sincronizag¢do averigua se existem dados na fila de
envio (mensagens criadas quando ndo havia conexdo com a Internet). A Sincronizagao ¢
responsavel por atualizar a base de dados com base nos interesses e localizagdo do
usudrio. Ja a Visualizagdo ¢ responsavel pela interface do sistema. O Armazenamento
gerencia todos os dados do celular utilizando mecanismos de recomendagdo para
remover ou manter dados.
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Figura 2. Diagrama de componentes representando a arquitetura do Campus Social

3.2.2. Servidor

O servidor ¢ responsavel por armazenar e distribuir os dados da aplicacdo. Os dados da
interacdo entre usuarios por meio de mensagens passam pelo servidor, o qual possui 6
componentes principais: Comunicag@o responsavel pela interagdo com os clientes
(aplicagdes cliente); Seguranca € responsavel pela autenticacdo de usudrios e troca de
credenciais usadas no estabelecimento de canais seguros de comunicagdo;
Armazenamento interacdo com o banco de dados central; Gameficacdo com as regras de
pontuacdo e geréncia dos pontos dos usudrios; Recomendagdo que contém as regras
usadas para definir quais dados sdo enviados para manutengdo de cdpias de dados nos
clientes; Processamento com regras de tratamento sobre os dados para extrair e indexar
texto, mensagens de sensores fisicos, posi¢do geografica, entre outros.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou o Campus Social, uma solugdo desenvolvida para dispositivos
moveis para troca de informac¢des de maneira oportunistica entre a comunidade
universitaria. Para a criacdo desta solucdo, foi realizada uma pesquisa de opinido,
apontando as principais caracteristicas e problemas de comunicagdo intra e intercampi
na UFRIJ. Os resultados desta pesquisa serviram como base para o levantamento de
requisitos deste sistema.



Como trabalhos futuros, estdo sendo concluidos: a abordagem de gameficagdo
que visa aumentar o engajamento dos usudrios do Campus Social; e a melhoria do
servico de recomendacdo de informagdo e sincronizagdo entre cliente e servidor para o
mecanismo de gestdo de copia de dados no cliente para consulta offline. Além disso,
outros servigos para obtencdo de informagdes dos sensores presentes nos dispositivos
foram deixados como trabalhos futuros. Do ponto de vista técnico, também se pretende
desenvolver versdes do cliente para os principais sistemas operacionais para
dispositivos méveis e uma versdo cliente Web com design responsivo.
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