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Resumo

O trabalho tem como objetivo investigar o uso do aplicativo PlantNet como instrumento didatico
no ensino de projeto paisagistico, abordando as experiéncias de discentes do curso de
arquitetura e urbanismo. A partir do processo de definicdo da vegetacgado, buscou-se relacionar a
construcdo coletiva de um banco de dados digital, baseado em realidade aumentada, como um
processo de aprendizagem estruturado em situag¢des cotidianas reais. Como estratégia
metodoldgica, a pesquisa, classificada como pesquisa-agéo, constitui de uma oficina
experimental com coleta de dados empirica, questionarios e observacao participante. O
tratamento dos dados decorreu de analise de contetido com triangulagdo das evidéncias
coletadas, a qual contribuiu para a sintese dos dados qualitativos, relacionando-os com as
convergéncias e divergéncias da literatura existente. Como resultados, foi observado

gue ferramentas de reconhecimento de vegetag&o permitem novas formas de ensino-
aprendizagem baseadas na catalogacao de vegetacdo em geral, estimulando alunos na
elaboragdo de fichas de vegetacdo mais amplas e baseadas na estrutura real do paisagismo.

Palavras-chave: Projeto, Aplicativo Mével, Ensino, PlantNet.
Abstract

This paper aims to investigate the use of PlantNet application as a didactic tool in the teaching of
landscape design, addressing experiences of architecture and urban design students.
Considering the process of vegetation definition,this work sought to relate the collective
construction of a digital database, based on augmented reality, as a structured learning process in
real everyday situations. As methodological strategy, the research is classified as action-research
with empirical data collection, questionnaires and participant observation.The course of the data
treatment resulted of content analysis with data triangulation, which contributed to the synthesis of
qualitative information, relating that to the convergences and divergences of the existing literature.
As a result, it was observed that vegetation recognition tools allow new forms of teaching and
learning process based on cataloging vegetation in general, stimulating students to catalogue
vegetation sheets more elaborated, based on the real structure of landscape.

Keywords: Design, Mobile Application, Teaching, PlantNet.
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INTRODUCAO

Segundo Lawson (1), problemas de projeto sdo muitas vezes
multidimensionais e interativos. Uma das dimensf6es de um projeto de
paisagismo € o projeto de plantio. A capacidade de criar uma composi¢ao
com vegetacao relaciona-se diretamente com o conhecimento do projetista
em relacdo as espécies e suas caracteristicas. O aprendizado muitas vezes
€ longo, pois definir a paleta de vegetacao de um projeto envolve inUmeros
aspectos, tais como localizagéo, clima, espécies disponiveis no mercado,
tipo de solo, etc. Esses fatores de complexidade tornam o ensino de
paisagismo, no que tange a definicdo de um conjunto de espécies, um
processo dificil.

Inicialmente, a técnica de definicdo da vegetacdo envolve a criagdo de um
plano de massas, que tem como principio a estruturacdo e producéo de
novos espacos por meio da formagdo de planos verticais, horizontais e
volumes. Dessa forma, varias tipologias de estratos vegetais sao utilizadas
para compor um projeto de plantio. Por exemplo, arvores podem ser
dispostas em um arranjo linear, formar macicos homogéneos ou
heterogéneos. Ja arbustos, podem criar barreiras na altura do olhar dos
usuérios, constituindo novos ambientes. As forragdes, por sua vez, podem
ser empregadas em areas extensas, compondo espacos pisoteaveis ou
ndo. Nesta etapa sdo considerados aspectos geométricos da vegetacao,
tais como forma da copa, altura, cor da floracéo, entre outros.

Além disso, outros pardmetros devem ser considerados para que sejam
definidas as espécies que compfem a paleta de vegetacdo de um projeto.
Segundo Walker (2), as plantas tém usos funcionais que vdo muito além do
termo “ornamental’, frequentemente utilizado como referéncia. O autor cita
alguns exemplos, como o controle do ofuscamento e brilho da luz natural, a
protecdo de pedestres por meio da criacdo de barreiras e a reducgéo da
eroséo do solo.

A experiéncia adquirida por um projetista ao longo do tempo viabiliza a
formacdo de uma imagem mental que engloba diferentes parametros da
composicdo, relacionado ndo apenas aspectos ornamentais, mas
funcionais, de cultivo, entre outros. Por outro lado, os estudantes, tendem a
selecionar espécies a partir de livros de referéncia ou via internet, sem que
ocorra a formacdo de uma imagem mental concreta obtida por meio do
contato direto com a vegetacéao.

Atualmente, diversos aplicativos moveis vém sendo desenvolvidos para o
reconhecimento de plantas, como iNaturalist, PictureThis, PlantSnap,
Mushroom Identify, PlantNet, dentre outros (3). Como estratégia, esses
objetos incorporam a visdo computacional para identificar imagens de
espécies e a inteligéncia coletiva como método para a formagdo de um
banco de dados, com ampla variabilidade de informagBes em termos de
espécies vegetais. Por meio da utilizacdo desses aplicativos, percebe-se as
potencialidades com relacéo a identificacdo das espécies, como também a
ampliacdo dos conhecimentos acerca de manejo e cultivo. Isso porque, 0s
aplicativos proporcionam a imersdo do estudante em situacBes reais, a
partir de jardins fisicos e manuseaveis ja consolidados no ambiente
construido.
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Nesse contexto, o presente artigo tem como objetivo investigar o uso do
aplicativo PlantNet como um instrumento didatico no processo ensino-
aprendizagem em disciplinas que permeiam o campo de paisagismo. Assim,
visa-se apresentar 0s aspectos positivos e negativos da utilizacdo dessa
aplicacdo modvel como ferramenta auxiliar na concepgdo de um projeto
paisagistico, tendo como pressuposto que a visdo computacional aliada a
tecnologia das midias moveis pode complementar as estratégias didaticas
do processo de definicdo de paletas de vegetacao.

Para isso, inicialmente o PlantNet sera analisado, por meio da técnica close
reading, de forma a relacionar a construcéo coletiva de um banco de dados
digital, baseado em realidade aumentada, com um processo de
aprendizagem estruturado em situacdes cotidianas reais. Em um segundo
momento, sera avaliado a aplicacdo do PlantNet como instrumento de
didatico, por meio da realizacdo de um experimento pedagdgico com
estudantes do curso de Arquitetura e Urbanismo e comunidade externa da
Universidade Federal de Santa Catarina. Por fim, busca-se uma reflexdo
critica acerca dos principais impactos e contribuicdes do uso do aplicativo
como instrumento no ensino-aprendizagem junto ao processo de construcao
de um projeto paisagistico.

ENSINO-APRENDIZAGEM DE PROJETO
PAISAGISTICO

Durante o processo de criacdo de um projeto, nesse caso, 0 paisagistico,
diversas capacidades técnicas sdo necessarias para que seja obtido um
produto final coerente, exequivel, com qualidade funcional e
harmonicamente estruturado. Conforme evidencia Vaz (4), faz-se
necessario, por parte do projetista, o dominio de disciplinas envolvidas
nessa composicao, tais como formas, texturas, tons, caracteristicas de
cultivo e plantio, propor¢des e fungdes. O autor menciona ainda que, dentre
elas, uma das principais etapas que envolve a escolha da vegetacdo é o
conhecimento das caracteristicas de cultivo. Portanto, é por meio de suas
peculiaridades, como insolagéo, tipo de solo, clima, dentre outros fatores,
gque a vegetacdo é estudada e escolhida para constituir um projeto
paisagistico.

Para Cervelli (5), faz-se necessario que o projetista, enquanto aluno ou
profissional, faca uso de aparatos que possam auxilid-lo na construgéo
I6gica e de qualidade de um projeto de paisagismo, seja em termos de
paleta de vegetac&o ou contribuicdes quanto ao processo de criacdo como
um todo. Além disso, selecionar espécies a partir de um livro ou internet,
sem ter um contato direto com a vegetacdo, pode tornar o processo de
composicao arbitrario.

A necessidade de ensinar aos estudantes 0s conceitos basicos mais
caracteristicos e Uteis de paisagem é abordada por Gazvoda (6). O autor
elucida que, sem uma abordagem criativa e cientifica no que se refere
a criacdo de novos espacos, e ainda, sem maiores conhecimentos quanto
a variedade das espécies vegetais, a protecdo da natureza, a ecologia da
paisagem e o planejamento regional, os recursos naturais ndo serao
preservados de forma apropriada. Ou seja, a criagcdo de um projeto
paisagistico demanda parcimbnia em varios aspectos e estagios de
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desenvolvimento, com atencgédo para as fases iniciais, em que a vegetagdo &
definida.

Dessa forma, o surgimento de tecnologias e midias moveis vem
modificando as dindmicas para identificagdo de espécies de vegetacdo. Em
seus estudos sobre as tecnologias associadas as novas midias, Manovich
(7) refere-se a teoria da transcodificacdo, que vem a ser a transformacao
das midias analdgicas em dados numéricos processados por computador.
Considerando esse fator, a evolugdo das midias méveis favoreceu um maior
acesso a informacdo, permitindo novas formas para 0 ensino-
aprendizagem. Assim sendo, € possivel observar esse avanco aplicado a
catalogacdo de vegetacbes em geral, estimulando os alunos na elaboracéo
de fichas mais completas baseadas na estrutura real do paisagismo da
cidade. Isto é, fazer uso de livros, enciclopédias e manuais sao acdes que
estdo sendo substituidas por aparatos tecnologicos e midiaticos capazes de
identificar imagens de espécies e utilizam da inteligéncia coletiva como
método para formacdo de seu banco de dados. Portanto, o uso de
aplicativos se tornou um novo instrumento de trabalho disponivel para o
estudante.

VISAO COMPUTACIONAL COMO ESTRATEGIA DE
ENSINO

Nos ultimos anos, o uso da visdo computacional vem ganhando novas
formas de acdo e atingindo um publico maior. Isso porque a popularizacéo
de dispositivos madveis, principalmente os chamados ‘smartphones’, estao
se tornando um fenbmeno mundial e uma importante ferramenta de
disseminacao midiatica para a sociedade (8,9). Essas ferramentas estdo se
transformando em microcomputadores equipados com sensores e Sao
capazes de transcodificar, para sistemas computacionais, as informacdes
do usuario e do ambiente, como também informa¢des da interacdo do
usuério com o ambiente (10).

Manovich (11) defende que as redefinicbes da estrutura cultural da
sociedade, mediada pela computacdo, oferecem a populacdo um acesso
democrético a esses objetos de midia, tendo a imediaticidade como fator
que contribui para romper os limites de distancia entre observador e
observado. O autor ainda complementa que por meio da codificacdo, as
tecnologias computacionais estdo acelerando técnicas que antes eram
realizadas manualmente.

O grande avanco da computadorizacdo de técnicas manuais aparece no
momento em que um computador se torna capaz de interpretar, sintetizar,
monitorar e modificar dados, objetos ou ambientes em tempo real (11). A
materializagdo dessas tecnologias transforma toda a estrutura social quanto
ao acesso, a interacdo e a percepcao de objetos. Devido as caracteristicas
fluidas, dindmicas e imprevisiveis desses artefatos, a forma de experienciar
a realidade se modifica. Ou seja, o0 sujeito deixa de ser apenas ‘espectador’
e passa a trilhar seus proprios caminhos dentro desses objetos, como parte
fundamental da interagdo homem-computador.

Observa-se, assim, que diversos aplicativos de reconhecimento de
vegetacao utilizam a visdo computacional como principal mecanismo para a
identificacao das espécies. Essa estratégia se estrutura a partir de métodos
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de aprendizado baseados em geometria e reconstru¢cdo, podendo atingir
niveis mais avancados, em que se empregam analises semanticas de
dados.

Para mais, esse sistema de identificacdo de vegetacdo pode ser
considerado uma remediagdo de primeiro grau, conforme proposto por
Bolter e Grusin (12). Para os autores, a remediagdo é evidenciada a partir
do fendmeno das novas midias adquirirem caracteristicas de midias
antigas. Neste caso, essa classe de aplicativos incorpora caracteristicas
apresentadas em livros e fichas catalograficas de vegetacao, utilizando de
técnicas habitualmente feitas de modo manual, para identificar, a partir das
organelas, a espécie duvidosa.

Diante desse cenario, observam-se possibilidades do uso desses aplicativos
como um instrumento metodoldgico complementar para o0 ensino-
aprendizagem de projeto paisagistico. Isso porque, a partir de um
dispositivo amplamente utilizado pelos estudantes, percebe-se que uma
midia mével se adequa como uma ferramenta pedagogica, viabilizando a
exploragcdo de espécies vegetais de maneira dindmica e Ilidica. O uso do
objeto, dentro de um contexto académico, estimula o compartilhamento de
informagBes entre alunos e professores, ampliando a usabilidade e
funcionalidade de artefatos comunicacionais como meio de producéo e
disseminacdo do conhecimento.

O CASO DO APLICATIVO PLANTNET

A escolha do PlantNet, como objeto de investigacdo, decorreu de trés
fatores principais. O primeiro sucede de sua alta adesdo por parte dos
usuarios, o que se verifica pela taxa de downloads (90.000+), conforme
ilustra a Figura 1. O segundo critério, que direcionou a selecdo deste
aplicativo, deu-se pela grande quantidade de boas avalia¢cdes, observadas
nas resenhas disponiveis na loja virtual Google Play. E por fim, o aplicativo
apresenta um sistema 100% gratuito e livre de anuncios comerciais (13).

Figura 1: Caracterisicas de aplicativos de reconhecimento de vegetacédo na Play Store (13).
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O langcamento dessa ferramenta digital para dispositivos moveis, PlantNet,
aconteceu durante a 502 Feira Internacional Agricola, em 2013. O aplicativo
surgiu de uma iniciativa entre a Floris’Tic e a Fundag&o Agropolis, em 2009,
com o objetivo de criar formas de identificacdo, catalogacdo e
compartiihamento de espécies de vegetagfes. Seu desenvolvimento
resultou de uma pesquisa denominada ciéncia cidadd (comumente
argumentada na literatura como citizen science), a qual se fundamenta na
participacdo de cidaddos que ndo sdo pesquisadores profissionais, mas que
auxiliam de forma consciente e voluntaria em investigacdes cientificas (14).

A classificacdo das espécies, no aplicativo, decorre a partir de projetos
cientificos de pesquisa, a qual permite direcionar o reconhecimento de
espécies para categorias especificas. Assim, inicialmente o usudrio deve
optar dentre os grupos: Tematica, Europa, América, Africa, Asia, Oceano
Pacifico, Microprojetos e Jardins a beira da baia. A partir dessas categorias,
faz-se possivel adentrar em projetos especificos, 0os quais sdo coordenados
por pesquisadores de diversas partes do mundo, por exemplo Flora
Mundial, Plantas Uteis, dentre outras (Figura 2).

Figura 2: Projetos especificos PlantNet (15).
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O funcionamento do aplicativo sucede de um banco de dados coletivo,
atualizado dinamicamente, em fungéo de identificar a vegetacédo a partir do
uso de visdo computacional como estratégia de reconhecimento de
imagens. Em seu langamento, o aplicativo era constituido de uma base com
300.000 imagens, j& em 2017, a partir de uma parceria com a Encyclopedia
of Life (EOL), sua base foi enriquecida, atingindo 586.000 imagens (16).
Porém, por se tratar de uma construcdo coletiva, a base de dados é
atualizada todos os dias pela participacdo de usuéarios, ampliando
significativamente a quantidade de imagens e espécies. Dessa forma,
atualmente o aplicativo consta com uma base de 3.368.164 imagens,
conforme é apresentado pelo website do aplicativo'.

A visdo computacional executada pelo aplicativo em analise, se tratando de
um escopo bem especifico, se baseia em analises de padrdes formais,
diante da especificidade das organelas presentes nas espécies vegetais.
Além disso, o sistema digital também faz uso do discernimento de cores,
estabelecendo uma maior congruéncia de reconhecimento de espécies
especificas.
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As imagens enviadas pelos usuarios sdo automaticamente comparadas
com as existentes no banco de dados, por isso, sédo consideradas cinco
caracteristicas principais: folha, flor, fruto, casca, tipo biolégico (viséo geral
da planta) e outro (Figura 3a). Ap6s a escolha do atributo de comparagéo, o
usudrio é direcionado para uma interface que apresenta as possiveis
espécies que se assemelham com a vegetacdo em andlise. O aplicativo
disponibiliza um ranking numérico, variando entre 0 e 5 pontos, e visual, por
meio de estrelas, o qual direciona o grau de padrdes reconhecidos dentre
as espécies do banco de dados (Figura 3b). Porém, o objeto atribui ao
sujeito o poder de validacao final de identificacdo da espécie (Figura 3b).
Além disso, o aplicativo também permite acrescentar novas informacgfes
sobre a planta identificada (nome popular e/ou cientifico), além da
localizag@o em que ela foi encontrada.

Figura 3: (a) Definicdo das organelas (b) Identificagdo da planta (15).
¢ Escolher o 6rgéo associado < Identificagé@o

o Nephrolepidac...
blqlclglco o

( visao J Validar 4.36
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Dessa forma, a ferramenta digital se apropria de técnicas manuais e as
digitalizam, reduzindo os esfor¢cos e o tempo requerido para a busca em
objetos analdgicos, reproduzindo-se em uma interface digital. Esse novo
formato midiatico propicia a juncdo de dados e informacfes, textuais e
imagéticos, como um recurso interativo (Figura 4a). Ademais, a interface do
aplicativo permite, além da identificacdo de espécies de vegetacdo, a
elaboracdo de um banco de dados digital e pessoal (Figura 4b). Essa
funcionalidade permite que o usudrio possa sempre ter acesso a todas as
espécies ja identificadas, se tornando, assim, uma paleta digital de
vegetacao.
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Figura 4: (a) Catalogacgéo na interface (b) Banco de dados pessoal (15).
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METODOLOGIA

A pesquisa classifica-se como uma pesquisa-acdo e exploratéria, buscando
compreender o fendmeno a partir de uma aplicagdo empirica e andlise de
informacdes. Este processo visa a utilizacdo de estratégias metodolégicas
gue possibilitam recolher informac6es, a sistematizacdo de conceitos e
teorias e a aplicagdo em uma situacdo real (17), com intuito de contribuir
para o ensino-aprendizagem de paisagismo. Dessa forma, foram adotados
0s seguintes procedimentos metodolégicos:

1. Os autores se posicionaram, estrategicamente, como usudrios do
aplicativo, com intuito de promover uma reflexdo sobre o fenébmeno da
inteligéncia coletiva, utilizando da técnica close reading na busca por
particularidades do aplicativo acerca da capacidade da agéncia pessoal
como potencializador de usabilidade e cogni¢do. O close reading consiste
na leitura do aplicativo como um fendmeno complexo, utilizando a
combinacgdo entre experiéncia, criacdo de significado e interpretacéo (18), a
partir do uso do aplicativo por um periodo de 3 meses.

2. Indutivamente foi realizado uma pesquisa experimental com estudantes
do curso de Arquitetura e Urbanismo. O experimento buscou aplicar e
avaliar o uso do aplicativo PlantNet como estratégia de ensino-
aprendizagem em disciplinas que permeiam o campo do paisagismo. A
selecdo de estudantes para a pesquisa ocorreu por meio de um convite
aberto para participagdo em uma oficina tematica de paisagismo, a qual foi
registrada como projeto de extensdo pela Pré-Reitoria de Extensdo da
Universidade Federal de Santa Catarina. A convocacéo foi direcionada para
0s estudantes do curso de arquitetura e urbanismo, para a comunidade
académica em geral, como também para a comunidade externa a
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Universidade. Assim, a selecdo da amostra sucedeu de modo esponténeo e
voluntario.

3. A coleta de dados e informag0es foi realizada por observagéo participante
e estruturada, como também pela aplicacdo de questionario, o qual foi
respondido ao final das atividades. As observacdes realizadas decorreram
de forma participante e estruturada, direcionadas para o acompanhando dos
estudantes na perspectiva de motivacdo, dificuldades e facilidades durante
0 uso do aplicativo PlantNet e, ainda, no desenvolvimento da atividade
pratica de composicdo. Para essas observacdes, foram utilizados como
suporte de registro: anotacdes, imagens, producbes graficas e os relatos
experienciais dos participantes. Ja a elaboracdo do questionario se deu
conforme aponta Mattar (19), optando por formatos de perguntas
adequados a proposta, considerando as vantagens e desvantagens da
inser¢cdo de uma midia mével como estratégia de ensino-aprendizagem em
disciplinas que permeiam o projeto de paisagismo.

4. O tratamento dos dados decorreu do uso da técnica de analise de
conteddo (20) com triangulacdo das evidéncias coletadas, a qual contribuiu
para a sintese dos dados qualitativos, relacionando-os com as
convergéncias e divergéncias da literatura existente.

Ressalta-se que o trabalho foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos (CEPSH)i, visto sua natureza aplicada, envolvendo
coleta de dados com seres humanos. Todos os participantes autorizaram
previamente 0s registros pela assinatura do TCLE (Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido).

A OFICINA TEMATICA DE PAISAGISMO

A oficina experimental, em sua totalidade de quatro horas, fundamentou-se
em quatro momentos: introdugdo tedrica acerca do funcionamento do
aplicativo PlantNet e no¢bes de composicdo em paisagismo; trabalho de
campo, para o reconhecimento de plantas no campus da Universidade;
atividade préatica de composic¢éo de paisagismo; e, roda de conversa sobre
a experiéncia como um todo.

A composicdo da amostragem experimental foi diversificada, porém
significativa para a populacdo a qual esta pesquisa se destina. Observou-se
que, de um total de 27 (vinte e sete) participantes, 23 (vinte e trés) eram
graduandos do curso de arquitetura e urbanismo, caracterizando 85,2% da
amostra. Dentre os outros integrantes, 2 (dois) pertenciam a outros cursos
da Universidade, e 2 (dois) séo caracterizados como membros provenientes
da comunidade externa, conforme ilustra a Tabela 1.

Em relacdo a introdugdo tedrica, inicialmente o PlantNet foi apresentado
evidenciando os procedimentos de manuseio do objeto, a fim de que o
aplicativo fosse manipulado corretamente. Para mais, realizou-se a
apresentacdo de conceitos e teorias de midias digitais e visdo
computacional, promovendo compreensdes quanto ao reconhecimento de
vegetacao por visdo computacional.
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Tabela 1: Configura¢do da amostra.

Populacéo Curso em Ndmero de Representatividade
andamento (%) participantes da amostra (%)
0-25 6
Estudantes de 26 - 50 3
arquitetura e 51-75 3 23 85,2
urbanismo 76 - 100 11
Outros cursos - 2 7,4

Comunidade
externa

TOTAL 27 100

As nogbes de paisagismo foram ministradas com intuito de instigar os
participantes a elucidacdo de parametros e intencdes visuais em projetos de
paisagismo. Por meio desses pardmetros, os estudantes foram induzidos a
compreenderem que, no ensino de paisagismo, a aprendizagem se da de
véarias formas. Ou seja, além de exercicios de composi¢cdo, o
estabelecimento de critérios de projeto envolve visitas de campo,
observacfes da natureza, verificagdo do comportamento das plantas no
meio ambiente e que tipo de impactos visuais e formais podem causar em
situacdes reais.

Posteriormente, os participantes foram direcionados para o trabalho de
campo e instruidos a realizarem o reconhecimento de espécies, a partir do
interesse pessoal, fazendo uso do aplicativo PlantNet. Essa atividade foi
direcionada para a construgdo de uma paleta digital de vegetacéo, a qual
faria parte do escopo para a atividade préatica de composic¢ao. Os jardins do
campus da Universidade foram explorados por todos os integrantes e
pesquisadores, para que ocorresse o reconhecimento de espécies.

Os pesquisadores se mantiveram junto aos estudantes durante toda visita
técnica, auxiliando-os quanto ao uso do aplicativo, como também de
condicdes tedricas/praticas acerca das vegetacdes. Durante o passeio, foi
reforcado a importancia de observar a espécie em sua totalidade. Isso
porque, a partir de jardins ja consolidados, faz-se possivel obter uma
variabilidade de informacg@es, seja em relagdo aos aspectos de composi¢do
estético e formal e/ou quanto as condi¢cdes de cultivo, como insolagéo,
gualidade do solo, relagBes entre plantas adultas e em crescimento, dentre
outras. Esta etapa teve a duracdo de uma hora (1h). Além disso, foi
solicitado que cada participante catalogasse, no minimo, trés espécies de
grande porte, trés de médio porte e seis de pequeno porte, possibilitando o
registro de diversas espécies e diferentes portes de vegetacéo.

Na terceira etapa do experimento pedagogico, foi apresentado o roteiro para
a execucao da atividade pratica de composicdo em paisagismo. O exercicio
foi estruturado a partir de uma planta baixa de uma edificagao hipotética. O
programa de necessidades deveria ser criado por cada participante para a
concepcdo de uma proposta de projeto paisagistico no entorno da
edificacdo. Para uma correta visualizagdo da concepcdo do projeto
paisagistico, o0s participantes foram motivados a representarem a
composicdo a partir de trés desenhos bésicos: planta baixa, elevacdo e
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perspectiva. Por fim, foi enfatizado o uso da paleta de vegetacdo gerada no
aplicativo PlantNet. Para esta atividade, foram disponibilizados, como
materiais de apoio, folhas de papel A4, lapis, canetas e canetinhas de
diversas cores, como também giz de cera, estipulando o periodo de uma
hora e trinta minutos (1h30) para execucdo dos desenhos.
Ap6s esse periodo, os estudantes realizaram apresentacdes sobre as
composicdes desenvolvidas.

Por fim, foi realizado uma roda de conversa entre 0s participantes e 0s
pesquisadores. Nesta etapa, explorou-se a explicacdo dos projetos
desenvolvidos e as fragilidades e potencialidades do uso do aplicativo.
Foram abordadas consideracBes quanto a ferramenta como instrumento
complementar de projeto de paisagismo, as relacbes da visita de campo
enquanto implicacdes sobre o projeto, e 0 cruzamento de informacdes
tedrico-praticas obtidas na oficina. A estratégia da roda de conversa
permitiu realizar inferéncias sobre a consisténcia entre o discurso e a pratica
dos estudantes.

RESULTADOS OBTIDOS

Ao realizar uma pesquisa qualitativa deve-se interpretar todo o processo e
material obtido, sejam relatos de observacéo, transcricbes de entrevistas,
documentos e demais informacdes geradas (21). Dessa forma, na secao
seguinte, serdo apresentados os resultados do trabalho, enfatizando as
observag®es resultantes do experimento pedagdgico.

O EXPERIMENTO PEDAGOGICO

Durante a oficina, foi verificado que apenas 29,6% da amostra havia tido
contato, previamente, com aplicativos de reconhecimento de vegetacédo. Os
aplicativos PlantSnap e Google Lens foram citados pelos participantes, que
acrescentaram que tais aplicativos apresentavam uma baixa taxa de
identificacdo. Essa fragilidade pode ser decorrente de diversos fatores,
dentre eles, é possivel afirmar que o Google Lens, por ser um aplicativo de
reconhecimento de objetos em geral, apresenta uma generalizacdo do
banco de dados, os quais sdo direcionados para reconhecer padres em
todas as imagens do banco de dados da Google. Enquanto que, para 70,4%
dos participantes, o objeto se apresentava como novidade. Assim, pode-se
dizer que a motivacdo e o interesse durante a oficina decorreram da
instigacao desse novo ferramental e suas possiveis funcionalidades como
instrumento de projeto paisagistico.

Em relagcdo ao uso do aplicativo, 59,2% da amostra afirmou néo ter
encontrado dificuldades e/ou problemas com o manuseio. Essas afirmacg6es
foram sucedidas por comentarios acerca da fluidez e liberdade de acéo,
fazendo-se possivel seu uso em diversos momentos do dia. Esse resultado
pode ser associado ao fendmeno mundial de disseminac¢do de smartphones
na sociedade (8, 9, 22). Percebe-se que a popularidade decorre de
caracteristicas especificas destes dispositivos inteligentes, como pequenas
dimensbes, avancos de processamento de dados e conexdes, além de uma
ampla variabilidade de uso (8, 22). Para mais, alguns participantes
relataram que a partir do uso dessa ferramenta € possivel realizar novas
exploragBes conformacionais do espaco construido, 0os quais sao relativos
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ao perceber, visualmente, caracteristicas de composicdo e cultivo de
espécies em situagdes reais.

Ja 29,7% dos participantes reportaram ter encontrado dificuldades quanto
ao uso e manuseio do instrumental. Essa parcela da amostra relatou que
para a identificagcdo de determinadas espécies, principalmente as de grande
porte, o aplicativo apresenta resultados insatisfatorios e duvidosos. Essas
adversidades foram associadas a impossibilidade de se realizar fotos bem
definidas da planta como um todo, o baixo indice de acertos de
reconhecimento por meio da organela caule, como também
reconhecimentos de vegetacdo equivocadas. Também foi apontado, por um
dos participantes, que devido a seu baixo conhecimento acerca de botanica,
0 grau de confiabilidade no aplicativo fora reduzido. A partir desse relato,
faz-se possivel notar a democratizacdo enquanto acesso, producdo e
disseminacdo da informacdo e da ciéncia. Isto porque, devido as
caracteristicas dindmicas desse artefato, verifica-se que o sujeito se afasta
da posicdo de espectador, se direcionando como parte fundamental na
producdo do conhecimento por meio de interages homem-maquina (11,
23). Por fim, apenas 11,1% optaram por indiferente, relatando n&o ter uma
opinido formada acerca do guestionamento.

Ao serem questionados se o reconhecimento de espécies direcionou a
realizacdo da atividade préatica de composicdo paisagistica, observa-se que
nenhum dos participantes afirmou que o instrumento determinou a tomada
de decisdes projetuais, mas orientou para que algumas acbes fossem
tomadas no ambito do projeto, conforme ilustra a Figura 5.

Figura 5: Porcentagem de contribuigdo do instrumento na tomada de decisfes projetuais.

100%

0%

Dessa forma, essa funcionalidade foi verificada também por meio dos
trabalhos compositivos, os quais foram desenvolvidos durante a oficina.
Conforme ilustra as figuras 6a e 6b, faz-se possivel observar a atengdo
demandada para a especificacao das espécies escolhidas para o projeto, as
guais foram selecionadas a partir do uso do PlantNet, reforcando assim sua
principal funcionalidade: reconhecimento de espécies. Ressalta-se que a
insercdo do aplicativo como ferramenta de projeto de paisagismo se
manifesta a partir da familiarizacdo do usuario com o objeto enquanto
possibilidade de ampliacdo do repertério e especificacdo de espécies de
vegetacao.
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Figura 6: Resultado compositivo de membros da oficina.

(b)

Em relacdo as implicagBes da insercdo do aplicativo como instrumento de
projeto paisagistico, foi utilizado da escala Likert como estratégia de coleta
de dados. A partir de dez afirmagbes, os participantes deveriam se
posicionar quanto as variaveis: discordo totalmente (DT), discordo
parcialmente (DP), indiferente (I), concordo parcialmente (CP) e concordo
totalmente (CT). Os resultados obtidos estdo representados na Tabela 2.

Tabela 2: Parametros de andlise da importancia da midia mével no processo de projeto.

AFIRMACOES EM ANALISE DT DP ! P U

(%) (%) (%0) (%0) (%)
01 ConS|d_ero (o] gpllqat!vo valioso para o processo de solucdo . 14.8 18,5 37.0 29,6
de projeto paisagistico.

O aplicativo pode ser utilizado como estratégia eficaz na

02 intencdo de compreender as caracteristicas de cultivo da - - 18,5 37,0 44 .4
vegetacao.
03 O aplicativo permite a ampliagdo da paleta de vegetacao . . 74 37.0 556

baseado em experiéncias reais.

04 A partlr~ do uso do apll_qatlvo foi possnvgl estabelecer . 7.4 14.8 37.0 407
vegetacOes para serem utilizadas em um projeto.

O aplicativo pode ser favoravel a identificar efeitos visuais

05 . ~ 3,7 11,1 25,9 18,5 40,7
do uso de determinadas vegetacdes.

06 (0] apllt_:a'glvo ajudou a identificar novas ne~ce55|dad_es ou 37 185 259 185 333
potencialidades de aprimoramento de solucdo de projeto.

07 (0] aplIC?'[IVO ajuda na coleta e analise de dados de . 7.4 14.8 259 519
vegetacgéo.
O aplicativo ajuda a selecionar vegetacdes adequadas ao

08 contexto real do sitio. No sentido de compreender o habitat - 11,1 25,9 29,6 33,3

natural das plantas.

09 (0] gpllcatlvo_ _ajuda a |den_t|f_|<_:ar solucdes propostas de ) 7.4 407 18,5 333
projeto permitindo sua repetibilidade.

10 O aplicativo perml_tg a amplla_u;ao da paleta de vegetacao ) 37 11,1 259 59.3
baseado em experiéncias reais.

Por meio dessa escala foi possivel verificar as esferas, as quais um projeto
de paisagismo deve lidar, que sofreram maior impacto a partir da insercédo
do aplicativo como instrumento didatico de projeto. Observa-se que, dentre
os resultados obtidos, a maioria se mostrou positivo para o uso do artefato.
Destaca-se entdo, que as afirmacdes 03, 07 e 10 alcancaram uma
concordancia referente a mais de 50% da amostra e reforcam a principal
funcionalidade do aplicativo. Assim o PlantNet se manifesta como um
potencial instrumento para catalogacdo de espécies, viabilizando nao
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somente a ampliagdo da paleta de vegetacado, por parte do projetista, mas
direcionando para a elaboracéo de um banco de dados digital, a partir de
experiéncias reais do sujeito.

Em relacdo a afirmacao 09 da Tabela 2, a qual apresentou um alto indice de
indiferenca (40,7% da amostra), destaca-se que o ser humano é capaz de
perceber o que o cerca e dar significados ao perceptivel pelos sentidos,
com enfoque no tempo (24). Para mais, experiéncias do passado e
aspiracbes para o futuro também sdo capazes de atribuir sentidos aos
fendbmenos (24). Dessa forma, o aplicativo em epigrafe pode se manifestar,
inconscientemente, na identificacdo de solucbes e repetibilidade de
estratégias de composicao, visto que este decorre a partir de um somatorio
em que se misturam fragmentos de memoérias e sobreposicdo de
experiéncias (24, 25).

Avaliando a eficacia das estratégias didaticas adotadas na oficina de
paisagismo, especialmente no que tange informacgdes acerca da vegetacéo,
tem-se que: 33,3% da amostra consideram o aplicativo como um meio para
obtencdo desses conhecimentos, 18,5% qualificam a atividade pratica de
composicao e 40,7% consideraram que os livros e a internet ainda exercem
esse papel. Observa-se assim que, retomando 0s conceitos de remediagéo
(12) e computadorizacdo da cultura (7), que o PlantNet se apresenta como
um instrumento o qual faz uso da digitalizacdo de caracteristicas de objetos
analdgicos, transformando-se em uma nova midia. Assim, pode-se dizer
gue diversas caracteristicas de manejo e cultivo, apresentadas em livros,
catalogos e websites de vegetacdo, ainda estdo sendo adaptadas para o
formato de movel digital, o qual faz parte do processo adaptagédo e
aceitacao, por parte dos usuarios. Infere-se, ainda, que o aplicativo deve ser
utilizado como uma estratégia complementar para as estruturas didaticas ja
consolidadas. Para mais, 92,6% dos participantes afirmaram que dardo
continuidade no uso do aplicativo como um instrumento catalografico de
vegetacdo, enquanto 7,4% disseram que poderao utilizar o aplicativo, porém
ndo sera com finalidade especifica de projeto.

DISCUSSOES

As secdes seguintes apresentam as discussdes do trabalho, amparadas
pela vertente da interacdo e a cooperagdo como estimulo & producédo de
conhecimento a partir da aplicacdo da técnica close reading e dos
resultados obtidos pelo experimento pedagdgico.

No que compete a contribuicdo do aplicativo para as tomadas de decisdes,
considera-se que, segundo Lawson (1), o projeto apresenta-se na
contemporaneidade de forma especifica, em que se fragmenta em diversas
disciplinas, como arquitetura, paisagismo, design de produto, dentre outros.
Assim, o ato de projetar se configura a partir de um conjunto de fatores,
como linhas, formas e massas, como também de aspectos estéticos, sociais
e técnicos (26). Dessa forma, o processo de projeto consiste de uma
atividade mental a partir da incorporacdo desses elementos pelo projetista
(1). Pode-se dizer, portanto, que o aplicativo em analise se insere como um
instrumento que tangencia esses fatores, o qual se manifesta por sua
especificidade de reconhecimento de espécies.
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A INTERACAO E A COOPERACAO COMO ESTIMULO A
PRODUCAO DE CONHECIMENTO

A computadorizacdo de objetos de midia provoca o surgimento de novas
formas sociais, alterando significativamente os modelos de interacdo do
usudario (7). Para estudar esses novos padrdes, deve-se levar em conta nao
somente o objeto, mas todo o contexto em que ele se insere. Dessa forma,
verifica-se que a estruturacdo do aplicativo, a partir de uma base de dados
em formato coletivo, reproduz, transporta e amplia o conhecimento de forma
fragmentada, isto €, a partir do formato digital faz-se possivel gerar e
modificar uma informacéo, conferindo capacidade de reacdo por parte do
usuario (23).

Essa capacidade de reacdo pode ser compreendida pelas funcdes, efeitos e
usos do objeto midiatico. A interagcdo entre ser humano e midia produz uma
nova gramatica de acdo, a qual € organizada hierarquicamente por
intermédio de interfaces capazes de transportar mensagens culturais em
diversos objetos, atuando diretamente em como o usudrio relaciona e pensa
sobre elas (7). Eichner (27) comenta que o poder de satisfacdo do usuario
ao tomar decisdes dentro de um sistema e obter resultados significativos se
expressa a partir da qualidade sensivel de interagdo, entre usuério e midia,
e pode ser denominada como agéncia. Essa caracteristica se manifesta no
ser humano a partir da capacidade criativa e de talentos individuais,
coletivos e socioculturais.

Observa-se que o aplicativo em estudo se insere como uma ferramenta
vinculada a um mecanismo inteligente, constituindo um coletivo inteligente,
conforme argumentado por Pierre Lévy (23). Esse coletivo proporciona um
novo olhar para a ciéncia, transformando-se em um espaco invisivel de
conhecimento e saberes, oferecendo uma nova légica cultural de produgéo
cientifica. Isso se d4, com base em um acesso democratico ao objeto
midiatico, pelo rompimento dos limites entre observador e observado,
ciéncia e sociedade (11). Verifica-se, portanto, que as caracteristicas
dindmicas da computadorizacdo da cultura retiram o sujeito da posi¢do de
espectador e o direciona como parte fundamental da interacdo homem-
magquina e na produc¢édo e disseminac¢ao do conhecimento.

Diante disso, Murray (28) relata que quanto mais 0 usuario se sente no
controle do sistema, maior serd o seu fascinio pelo objeto. Esse dominio
provoca o engajamento com o objeto a partir do estimulo das capacidades
motoras e cognitivas do usuéario, ao realizar acbes que levem a um
resultado auspicioso (27). Para mais, a identificacdo de espécies vegetais
baseada em uma coletividade oferece aos participantes a posicdo de
uniformidade de conhecimento, pois, sendo um instrumento implantado para
a ciéncia, é, contudo, delineado pela comunidade. Dessa forma, pode-se
dizer que as habilidades performéticas do usuario, dentro de uma
coletividade, proporcionam a construcéo, a disseminacao e a atualizacao de
um sistema informacional de saberes, a partir de uma perspectiva horizontal
e demaocratica.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o ensino do projeto de paisagismo, o qual decorre da
combinacdo de aulas teéricas e praticas, ministradas com suporte de
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recursos didaticos como tecnologias audiovisuais, pranchetas, material de
desenho, internet e livros, a presente pesquisa buscou verificar as
implicagBes da insergéo de aplicativos de reconhecimento de vegeta¢éo no
ensino-aprendizagem de disciplinas da area.

Verificou-se que as redefinicdes da estrutura cultural da sociedade, mediada
pela computagdo movel, oferecem a populacdo e ao ensino um acesso
democratico a esses objetos de midia, tendo a imediaticidade como fator
qgue contribui para romper os limites de distdncia entre observador e
observado. Com isso, a producédo e compartiihamento de conhecimento se
apresentam a populacdo por meio de dispositivos inteligentes, altamente
disseminados, a partir de um objeto midiatico com alto grau de interacéo.
Esse novo formato do conhecimento, interativo e democratico, promove a
comunicacao entre universidade e segmentos sociais em uma perspectiva

educacional horizontal.

Ao introduzir o aplicativo como ferramenta didatica, observam-se novas
formas de fazer uso do beneficio da percepcdo, da exploracdo e da
representacdo de espécies vegetais, a partir da interacdo dos estudantes
com o ambiente construido. Isso porque, para além do banco de dados
virtual, faz-se possivel observar caracteristicas morfologicas, funcionais,
estéticas e de manejo e cultivo de diversas espécies vegetais. Ao se
explorar jardins ja consolidados no ambiente urbano, fez-se possivel obter
uma variabilidade de informacdes quanto as espécies vegetais, seja em
relacdo aos aspectos de composicdo estético e formal e/ou quanto as
condi¢cbes de cultivo, como insolacdo, qualidade do solo, relagbes entre
plantas adultas e em crescimento, dentre outras. Ressalta-se, portanto, que
a funcionalidade do PlantNet ndo ocorre somente para a identificacdo de
espécies, mas também da possibilidade de ampliagdo de conhecimentos de
boténica em contextos reais.

Concluindo, foi possivel verificar que o aplicativo PlantNet, ao fazer uso da
visdo computacional, se apresenta como uma estratégia didatica inovadora,
pois a utilizagdo do objeto em um ambiente de ensino possibilitou a
realizacdo de atividades dinamicas e participativas, como também a
exploragdo de contextos reais existentes, a partir de experiéncias fora da
sala de aula. Notou-se que a combinacdo entre motivagéo e aprendizagem
a partir de um discurso ludico para a préatica de paisagismo, foi capaz de
redefinir a estrutura classica de catalogacdo de espécies por meio de uma
ferramenta disseminada entre os estudantes.

Quanto a abordagem criativa na concepcdo de projetos de paisagismo,
pode-se dizer que esse aplicativo orienta na construcdo légica e de
gualidade de paletas de espécies vegetais. Essa construcdo se baseia em
uma andlise pds-ocupacéo de jardins reais, influenciando e direcionando o
processo de projetar em paisagismo. O uso do PlantNet possibilitou a coleta
de dados e informacdes, acrescentando informacdes prévias a elaboracéo
de um projeto paisagistico. Assim, todo o conhecimento adquirido por esta
experiéncia se mostrou importante para a concepcdo de um paisagismo
vivo e dindmico, o qual se consolida, se estrutura e se modifica com o
passar dos anos.

Para além das caracteristicas de plantio e cultivo, estética e forma das
espécies que envolvem uma composicao paisagistica, esta investigacéo
contribuiu também para a expansdo do senso critico individual, a partir do
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uso de ferramentas, popularmente difundidas, para a pratica de ampliagao
de paletas de vegetacdo. Isso porque, considerando os obstaculos
existentes em relacdo ao engajamento ativo de estudantes em atividades
didaticas, a partir do uso disseminado de dispositivos moveis, observa-se
como contribuicdo cientifica, a insercdo dessas ferramentas como estimulo
de criatividade e percepcdo no processo de ensino-aprendizagem. Para
mais, ao se estruturar em um formato digital e portatil, a construcdo do
conhecimento se apresenta passivel de atualizacdes a partir de novas
experiéncias cotidianas por parte do projetista.

Portanto, ressalta-se que o aplicativo PlantNet, a partir da tecnologia de
visdo computacional para o reconhecimento de vegetacdo, pode ser
utilizado como uma estratégia complementar de ensino, o qual deve ser
aliada as estruturas didaticas consolidadas. Reforca-se que como a
experiéncia de um projetista € adquirida ao longo do tempo, viabilizando a
formacdo de uma imagem mental que engloba diferentes pardmetros da
composicdo, o aplicativo se insere com o objetivo final de identificagdo de
espécies, ampliando o repertério do usuario, o qual ir4 se consolidar a partir
da experiéncia de projetar.

Por fim, destacam-se as limitagBes deste estudo. Visto que a pesquisa
explorou um Unico aplicativo da classe de reconhecimento de vegetacao por
meio de imagens, salienta-se que ndo se faz possivel ampliar os resultados
para todos os demais. Além disso, destaca-se o fato de a elaboragéo
desta investigacdo contar com uma amostra experimental limitada,
caracterizada por um baixo numero de estudantes e de uma Unica
instituicdo de ensino. Ressalta-se assim que se fazem necessarias
pesquisas futuras na area com uma amostra mais abrangente, tornando-se
possivel a generalizacéo e a conformagéo do tdpico.
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NOTAS

(i) Para acesso a informacgfes atualizadas sobre o banco de dados do
aplicativo, consultar o website: https://identify.plantnet.org/. Ultimo acesso
em 22 de julho de 2020.

(i) Por se tratar de uma pesquisa experimental na area da educacéo,
envolvendo alunos da graduacgdo, a pesquisa foi aprovada para execucgéo
em 06 de novembro de 2019, pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal de Santa Catarina (CEPSH-UFSC), sob
parecer de n° 3.688.685.
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