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Resumo

A abordagem geneal6gica das tecnopoliticas da participacdo na arquitetura e urbanismo destaca a
influéncia da cultura hacker na coproducdo da cidade. Na Participacdo em Rede, emerge a utilizacdo de
interfaces digitais por individuos conectados e comunidades de pratica em ac¢bes de hacking civico.
Porém, a desigualdade digital, desconexdo entre projetos e territorios, falta de literacia com dados e
tecnologias, e de métodos para avaliacdo de resultados, desafiam essas praticas e reforcam a necessidade
de metodologias para a autoaprendizagem, inclusdo, sustentabilidade e soberania tecnoldgica. No
desenvolvimento local, dependente de redes de parcerias, agenciamento de recursos e sistemas de
valores partilhados, questiona-se de que forma a coproducdo de interfaces tecnopoliticas pode apoiar a
coproducdo da cidade hackeavel. A Estratégia de desenvolvimento local da Camara Municipal de
Lisboa, Bairros e Zonas de Intervencéo Prioritaria (BIP/ZIP), cujos atores reconhecem a necessidade de
ampliar a colaboracdo entre organizacdes e de monitorizacao dos territorios, € utilizada no estudo como
contexto para elaboracdo de uma metodologia para a coproducdo de interfaces tecnopoliticas. Os
métodos utilizados incluem: a identificacdo de etapas, atores e meios no hacking e hackathon civicos;
analise taxonémica do carater tecnopolitico, identificacdo de composicdes, sistemas de indicadores e
casos paradigmaticos de tipologias de interfaces utilizadas em desenvolvimento local; e observacdo
participante, inquéritos e entrevistas para contextualizacdo da Estratégia BIP/ZIP. Como resultado, foi
desenhada e experimentada a metodologia-infraestrutura hackaBIP, avaliada segundo a Teoria do
Programa, consolidada na versao hackaBIP.v3.1, adaptavel a outros contextos. Discute-se a necessidade
de flexibilizacdo dos processos, de estimular comunidades de pratica e combinar as diversas tipologias

de interfaces para democratizar o uso e acesso a informacao para a coproducdo da cidade hackeavel.

Palavras-chave: interface, tecnopolitica, coproducdo, desenvolvimento local, hacking civico, hackathon

civica.
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Abstract

The genealogical approach to the technopolitics of participation in architecture and urbanism highlights
the influence of hacker culture in the co-production of the city. In Network Participation, the use of
digital interfaces by connected individuals and communities of practice in civic hacking actions
emerges. However, digital inequality, disconnection between projects and territories, lack of literacy
with data and technologies, and of methods for evaluating results, challenge these practices and reinforce
the need for methodologies for self-learning, inclusion, sustainability, and technological sovereignty. In
local development, dependent on networks of partnerships, resource management and systems of shared
values, it is questioned how the co-production of technopolitical interfaces can support the co-
production of the hackable city. The Lisbon City Council's Local Development Strategy,
Neighbourhoods and Priority Intervention Zones (BIP/ZIP), whose actors recognize the need to expand
collaboration between organizations and monitoring of territories, is used in the study as a context for
designing a methodology for the co-production of technopolitical interfaces. The methods used include:
identification of steps, actors and resources in civic hacking and hackathon; taxonomic analysis of the
technopolitical character, identification of compositions, indicator systems and paradigmatic cases of
interface typologies used in local development; and participant observation, surveys and interviews to
contextualize the BIP/ZIP Strategy. As a result, the hackaBIP infrastructure-methodology was designed
and tested, evaluated according to the Program Theory, consolidated in the hackaBIP.v3.1 version,
adaptable to other contexts. The need to make processes more flexible, to encourage communities of
practice and to combine the different types of interfaces to democratize the use and access to information

for the co-production of the hackable city is discussed.

Keywords: interface, technopolitics, co-production, local development, civic hacking, civic hackathon.
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Glossario

#hashtags - Palavras ou sequéncias de palavras unidas, antecedidas do sinal cardinal (#), usada
geralmente para identificar e agrupar publica¢fes nas redes sociais.

Accountability — Conjunto de medidas para prestacdo de contas e responsabilizacdo dos gestores.

App Contests -  Concurso de aplicativos, tipo de hackathon.

Back-end - Parte de um sistema informatico ou aplicacdo que ndo é acessivel diretamente pelo
utilizador, tipicamente utilizado para gerenciar os contetidos.

Background —  Experiéncias de fundo, anteriores.

Benchmarking - Analise das melhores préaticas de gestdo numa determinada area de atuagdo com o fim
de melhorar o proprio desempenho. Muito utilizada para comparacéo de casos, em diversas areas.

Big data - Area do conhecimento que estuda como tratar, analisar e obter informacdes a partir
de conjuntos de dados grandes demais para serem analisados por sistemas tradicionais.

Blockchain - Tecnologia de registo distribuido que visa a descentralizacdo como medida de
seguranca. As bases de registros e dados distribuidos e compartilhados tém a funcao de criar um indice
global para todas as transa¢des que ocorrem em um determinado mercado, funcionando como um extrato
completo, de forma publica, partilhada e universal, que cria consenso e confianga na comunicagdo direta
entre duas partes sem o intermédio de terceiros.

Bootcamp - Workshop intensivo e imersivo que visa desenvolver atividades (geralmente de
programacao) num curto espago de tempo.

Brainstorming - Na traducdo direta, tempestade cerebral, a técnica de brainstorming propde que um
grupo de pessoas se relna e dé asas aos seus pensamentos e ideias, a fim de gerar propostas inovadoras
para um determinado topico.

Canvas - Ferramenta que permite visualizar e testar de forma intuitiva todos os aspectos
fundamentais de uma ideia de negdcio ou empreendimento. Muito utilizado em design thinking.
Checkpoint - Ponto de controle, ponto de situacao.

Civic Hacking Competition - Competigdo de hacking civico, tipo de hackathon.

Civic Tech - Tecnologia civica.

Contrats de Ville - Na traducgdo direta, Contratos de Cidade, programa da politica francesa para as
cidades.

Crowdfunding — Campanha de financiamento coletivo.

Dashboard - Plataforma para visualizagdo de dados em tempo real.

Design for Social Commoning - Na traducéo direta, design para o comum social, conceito elaborado por
Ezio Manzini (2015a).

Do it together -  Fazer juntos.
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Fablab - Laboratorio de Fabricagdo Digital, € uma oficina com recurso a ferramentas como
fresadoras, impressoras 3D, maquinas de corte a laser, etc, que permite a construgdo rapida de objetos,

estimulando a inovagdo através da prototipagem em ambiente colaborativo.

First Life - Na traducéo direta, Primeira Vida, app desenvolvida na Universidade de Turim.
Front-end - E a interface de um sistema informatico visivel ao utilizador e através do qual ele
interage.

Future of Work - Na traducéo direta, Futuro do Trabalho, programa da Made of Lisboa.
Gamification -  Aplicagdo de elementos tipicos da pratica do jogo em outras areas de atuacao.

Hackathon - Maratona hacker.

Hacker - Individuo que usa meios ndo tradicionais para apropriar-se da tecnologia.
Hacking - Atividade do hacker..

Hacklab - Laboratdrio hacker.

Hackweek - Semana hacker, tipo de hackathon.

Hub - Local que centraliza atividades sobre um determinado tema.

Human Smart City - Na traducéo direta, cidade inteligente humana, ou seja, abordagem humanizada do
conceito de cidade inteligente.

Input - Recursos de entrada.

Interactive Cities - Na traducéo livre, Cidades Interativas, programa Urbact.

Living Lab - Laboratério vivo, um conceito de pesquisa que pode ser definido como um
ecossistema de inovacdo aberta, interativo e centrado no utilizador, frequentemente operando num
contexto territorial (cidade, bairro, campus), integrando pesquisas simultaneas e processos de inovagdo
dentro de uma parceria publico-privada-comum.

Low Tech - Tecnologia que pode simplesmente ser praticada ou fabricada com um minimo de
investimento de capital por um individuo ou pequeno grupo de individuos.

Maker - A cultura maker baseia-se na ideia de que as pessoas devem ser capazes de fabricar,
construir, reparar e alterar objetos dos mais variados tipos e fun¢des com as proprias maos, baseando-
se num ambiente de colaboragéo e transmisséo de informagdes entre grupos e pessoas.

Maker Space -  Espago maker, oficina de fabricacéo de objetos.

Mapathon - Tipo de hackathon voltada para a edicdo de mapas.

Matchathon - Etapa realizada no p6s-hackathon, voltada para o estabelecimento de parcerias.
Medialab - Laboratorio multimédia.

Middle-out - Na traducdo direta, meio-fora, termo adotado para contrapor as dire¢des top-down e

bottom-up, nas interagdes.

Mockup - Magquete, geralmente utilizada no desenvolvimento de softwares e aplicaces.
Open Data — Dados abertos, geralmente dispostos em plataforma de acesso publico.
OpenDataLab - Laboratorio de dados abertos.

Open Source -  Fonte aberta.
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Output - Recurso de saida de uma determinada operacao.

Pitch - Apresentacdo réapida e objetiva de apresentagdo de uma ideia, para captar a atencao
do interlocutor. Deriva de ‘elevator pitch’, discurso de elevador.

Pitching - Atividade de realizacdo do pitch.

Placemaking - Numa traducdo literal, ‘constru¢do de lugar’, entendendo este como uma
instancia mais viva que um simples ‘espaco’.

Plug-in - Modulo de extensdo ou programa informatico que adiciona funcionalidades a
outro programa maior.

Politique de la Ville - Politica de Cidade.

Prosumer — Termo usado em 1980 pelo futurista Alvin Toffler para se referir ao individuo
que é simultaneamente produtor + consumidor.

Research field stations — Estacdes de pesquisa de campo.

Showcase - Mostra de casos ou objetos.

Smart City — Cidade Inteligente.

Survey before planning — Tradugdo direta, pesquisar antes de planejar.

Template - Modelo reutilizavel e adaptavel as necessidades do utilizador.
Toolkit - Caixa de ferramentas.

Urban Innovative Actions - A¢des Urbanas Inovadoras.

User Experience -  Area de conhecimento que aborda a relagdo homem-maquina e se centra na
experiéncia do utilizador com determinada tecnologia.

Webinar - Seminério realizado online na internet.

Wicked Problems - Problema de dificil solugcdo devido a seus requisitos incompreensiveis.

Win-win - Situacdo em que as duas partes de um acordo saem beneficiadas.
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Coprodugcéo de Interfaces Tecnopoliticas

Introducao

As cidades sdo construgdes coletivas nas quais ha habitantes que contribuem mais diretamente que
outros. Na arquitetura e urbanismo, uma forma frequentemente usada para abordar a desigualdade de
forgas nessa construgdo coletiva é através das questdes da participagao.

Participar significa tomar parte de um processo, seja de forma autbnoma ou atendendo a um
convite e, quando isso acontece, pode ocorrer, em diferentes medidas, alguma distribuicdo de poder
sobre o mesmo processo (Arnstein, 1969; Friedman, 1987; Jones et al., 2005; Lind, 2007). Ao longo da
historia, a abertura dos processos da arquitetura e urbanismo para a incluséo de outros saberes, resultou
num suporte tedrico, préatico, legal, que comeca por democratizar técnicas e informacdo para apoiar a
pratica cidada autdbnoma, colaborativa, deliberativa e em rede. A distribuicdo de poder gerada nesses
processos, porém, ndo acontece de forma igualitaria entre os participantes e os instrumentos utilizados.
Para que ocorra, S0 necessarios mecanismos determinantes de democratizacéo.

O desenvolvimento das tecnologias digitais e a disseminacéo da internet, em especial, em sua
versdao Web 2.0, renovou, no inicio, a esperanca de que poderiam democratizar a producdo cultural de
conhecimento (Johnson, 2001; O'Reilly, 2007; Lévy, 2015; Castells, 2017) e ampliar a participa¢do. A
cultura digital, como mencionam Mario Carpo (2011) e Félix Stalder (2018), caracteriza-se pela
ampliacdo da participacdo, na medida em que aumenta os produtores de conhecimento e favorece o
incremento, a mistura, a partilha, habilidades desenvolvidas com a cultura hacker (Levy, 1984;
Himanen, 2001; Ampatzidou et al., 2015). Isto porque cada vez mais pessoas adquirem capacidades
para produzir significados, referéncias, ressaltar singularidades, reforcar comunalidades e atuar em redes
de atores humanos e ndo humanos. Esta capacidade de comunicar reivindicag6es, de produzir e consumir
informacdo, de apoiar acBes coletivas e colaborativas e partilhar experiéncias caracteriza um
agenciamento politico das tecnologias e faz emergir novos atores — individuos conectados, organizados
ou nado — e novos meios — uma pandplia de interfaces que apoiam todo o tipo de interag6es participativas.

O agenciamento politico das tecnologias digitais, em especial, das tecnologias de informagéo e
comunicacao (TIC), reforca o conceito de ‘tecnopoliticas’ (Gutiérrez-Rubi, 2014; Medina, 2015; Treré
& Barranquero, 2018). O termo passou a ser mais discutido a partir da Primavera Arabe, irrompida em
2010, e do 15M na Espanha, em 2011, especialmente por investigadores espanhéis que destacavam o
cruzamento entre redes e ruas no uso politico das TIC, enfatizando o carater da producéo social de
tecnologias livres e 0 uso das redes sociais digitais para a organizagdo da acao coletiva. Tal abordagem,
associada a arquitetura e urbanismo, permite compreender as ferramentas, conceitos e métodos da
participacdo, enquanto ‘tecnopoliticas da participacdo’.

Apesar da maior reivindicagdo e exercicio da participagdo, cujas virtudes sdo muitas vezes
inquestionaveis, permanecem assimetrias de poder: na inadequacdo dos métodos utilizados; na

deficiente comunicacdo dos processos; na falta de informacéo para subsidiar a participacdo e as tomadas
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de decisGes; na prevaléncia das questdes colocadas por quem tem maior disponibilidade e capacidade
de participar sobre as vozes ausentes daqueles que ainda ndo foram incluidos nesses processos (Miessen,
2010; Mota, 2013; Larsson, 2020).

A lente das tecnopoliticas possibilita sublinhar o papel das tecnologias digitais, em especial, das
TIC, na arquitetura e urbanismo, tanto na resolugéo dos conhecidos problemas da participa¢do, como na
criacdo de outros, como: a desigualdade digital; a captura do debate publico por discursos
conservadores; a énfase no tecnicismo; a monetizacdo de dados pessoais; a atomizacao da participacao,
dentre outros (Townsend, 2014; Allegretti et al., 2016, Offenhuber & Ratti, 2014; Kitchin et al., 2015a;
Stalder, 2018; Bruno et al., 2018; Mendes, 2020a). Esta tensdo torna urgente estudar tecnopoliticas da
participacdo que analisem e experimentem processos de inclusdo, autonomia e democratizagdo da
informacéo.

A presente investigacao surge de uma reflexdo critica sobre estas inquietacdes e de um percurso
gue cruza experiéncias no Brasil e em Portugal, condensando estudos sobre processos e ferramentas de
participacdo, urbanismo tatico, ativismo urbano, na arquitetura e urbanismo contemporaneos. Continua
estudos que analisaram a poténcia de acGes bottom-up de urbanismo tatico, através de uma taxonomia
para facilitar leituras e agenciamentos (Farias, 2018a), acrescidos de uma inquietacdo recente sobre qual
a contribuicdo das tecnologias digitais a esses processos e seu impacto no desenvolvimento local.

Dentre as praticas mapeadas que sustentaram aquele estudo, estava o Curso de Especializagdo em
Territérios Colaborativost, oferecido pela ISTA - Escola de Tecnologias e Arquitetura do Iscte - Instituto
Universitario de Lisboa, que apoia a colaboracdo entre estudantes e comunidades de territérios
desfavorecidos em Lisboa, no codesign de projetos para os quais sdo procuradas formas de viabilizagéo.
O principal instrumento de financiamento acessado para esses projetos tem sido o Programa BIP/ZIP
Lisboa - Parcerias Locais (PPL), da Estratégia? Bairros e Zonas de Interesse Prioritario (BIP/ZIP), da
Camara Municipal de Lisboa (CML).

A Estratégia BIPZIP foi desenhada aquando da elaboracdo do Plano Local de Habitacéo de Lisboa
- PLH (CML, 2012a), com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento local (DL), e depois inserida
no Plano Diretor Municipal de Lisboa - PDM (CML, 2021a), para fomentar a regeneragdo urbana (RU)
de areas consideradas ‘prioritarias’. Iniciado com um minucioso trabalho técnico para identificagdo
dessas areas prioritarias (CML, 2010a), é complementado por: um financiamento de projetos propostos
e executados por entidades da iniciativa local, o PPL (CML, 2021a); gabinetes de apoio técnico e politico

a acdo dessas entidades, os GABIP (PHDL, 2016); e redes colaborativas?, com destaque para a Rede de

! Disponivel em: https://bit.ly/territorioscolaborativos. (consultado em: 13 dez. 2021).

2 A adogdo do termo ‘estratégia’, na investigagéo, deve-se ao fato de a CML uséa-lo no contexto BIP/ZIP.

3 Alguns documentos referem a Rede DLBC Lx como a quarta ferramenta da Estratégia BIP/ZIP (DMHDL, 2017).
No entanto, no sitio eletrénico do Pelouro da Habitacdo de Desenvolvimento Local da CML
(http://habitacao.cm-lisboa.pt/, consultado em 20 dez. 2021) e em apresentacBes feitas por alguns de seus
responsaveis, a quarta ferramenta ¢ indicada como ‘Redes Colaborativas’, exemplificadas pela Rede DLBC Lx
mais 0 Curso Territorios Colaborativos, Redes Internacionais e a Conferéncia Internacional Sinergias.
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Desenvolvimento Local de Base Comunitéria de Lisboa, a Rede DLBC Lx; que, juntos, compdem a
caixa de ferramentas da Estratégia BIP/ZIP (DMHDL, 2017).

Na capital portuguesa, o tecido associativo, a efervescéncia artistica multiétnica e experiéncias
participativas recentes como o Orgcamento Participativo (OP)* e a propria Estratégia BIP/ZIP, tém
operado importantes transformacdes urbanas na ultima década. Recentemente, decisores politicos
(Anexos I, J, K) e investigadores (Falanga, 2019a), tém identificado a necessidade de ferramentas mais
adequadas para a monitorizacdo da Estratégia BIP/ZIP, especialmente o PPL.

Este estudo iniciou-se em paralelo a uma discussdo com o Departamento de Desenvolvimento Local
(DDL) da CML, responsavel pela efetivacdo da Estratégia BIP/ZIP que, respaldado pela opinido de
alguns representantes da iniciativa local (ver secBes 5.6 e 5.7), tencionava desenvolver ‘um tipo de
observatorio’ que pudesse monitorizar os efeitos da Estratégia BIP/ZIP sobre 0s territorios prioritarios
e apoiar a colaboragdo entre seus varios atores. Acreditava-se que um observatério poderia fornecer
visualizacdo e conhecimento critico sobre as transformacGes territoriais provocadas, e mediar as
interacOes entre iniciativa local e CML.

O desenvolvimento desse observatério foi, durante grande parte do tempo dedicado a esta
investigacdo, seu objetivo principal. No entanto, j& nos estudos iniciais, surgiram questdes quanto a seu
objetivo, recorte e gestdo, tais como: o carater estatico comumente encontrado em diversos observatorios
(Farias & Paio, 2019), diferente do carater dindmico que se pretendia para a Estratégia BIP/ZIP; a
insuficiéncia de um programa enquanto recorte, na capacidade desse observatério contribuir para o DL
(Anexo O); além das dificuldades, colocadas por alguns atores, sobre uma gestdo partilhada dessa
interface (ver secdo 5.6, Anexo L). Essas questdes conduziram a outros objetivos de investigacao.

Internacionalmente, nas politicas e programas de DL, interfaces como observatérios, plataformas
de dados, laboratdrios e civic tech tém apoiado interacdes, redes de colaboracdo, prestacdo de contas e
monitorizacdo. Entende-se aqui, por interface, os processos abertos de design ou planejamento, que
promovem e articulam atores em interacGes de dois ou mais lados, 0 que exige a tradu¢do semantica de
informacéo (Johnson, 2001; Baltazar, 2009; Schliwa, 2018; Zielinski, 2018).

A utilizag8o de sistemas de indicadores e interfaces com ferramentas de e-governo, de mapeamento,
sensores, mineracao de dados, dashboards para visualizagdo, de centros especializados para distribui¢éo
da informacé&o, entre outros, caracterizam o que se compreende por cidade inteligente (Townsend, 2014;
Kitchin et al., 2015a; Labaeye, 2019; Mendes, 2020a). Nela, a ampla aplicagdo das TIC no tratamento
das questbes urbanas promete neutralidade técnica, eficiéncia e accountability, contudo, refletem,
predominantemente, praticas neoliberais, que favorecem um contexto empresarial tecnicista,

proprietario e autoritario.

4 Criado no sul do Brasil, o0 Or¢amento Participativo teve sua primeira edicdo em Lisboa em 2008. Disponivel em:
https://op.lisboaparticipa.pt/. (consultado em 13 dez. 2021).
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Em Portugal, vérios programas e projetos de cidade inteligente tém sido promovidos com
investimentos publicos, colaboracdo de vérias universidades e a atencdo do tecido empresarial. Sdo
exemplos a plataforma Smart Open Lisboa® (SOL), a Formacéo Avancada em Cidades Inteligentes e
Sustentaveis?, o projeto Horizon 2020 Sharing Cities?, e a Web Summit. Esta Gltima, trata-se do maior
evento da industria da internet, realizado anualmente em Lisboa, desde 2016, com subsidios municipais,
para difundir a inovacdo tecnoldgica das big tech e de uma infinidade de startups. No entanto, tais
projetos parecem ainda ndo ter tido impacto significativo para a formacgao de uma massa critica sobre a
penetracdo das TIC nas atividades urbanas e nos processos participativos no pais®, como ja acontece,
por exemplo, em Espanha, com o MetaDecidim® (2016), no Brasil, com o LabHacker® (2013), ou em
Taiwan, com o gov*t (2012).

Nestes movimentos internacionais, é evidente a influéncia da cultura hacker. Sua origem esta na
apropriacdo criativa e politica das tecnologias digitais, criando possibilidades artisticas, ludicas,
pedagbgicas, organizativas e provocatorias, através da mistura, reinterpretacdo e distribuicdo
democratica de novas ferramentas, novas habilidades e novos horizontes (Levy, 1984; Benners-Lee,
2000; Himanen, 2001; Silveira, 2010; Ampatzidou et al., 2015; Castells, 2017).

Na coproducdo da cidade contemporanea, os estudos sobre tecnopoliticas destacam a importancia
da cultura hacker, nos modos de fazer, na autoaprendizagem, na experimentacdo e Nno compromisso com
a democratizacdo da informacdo (Medina, 2015; Kurban et al., 2016; Treré & Barranquero, 2018). Nas
disciplinas da arquitetura e urbanismo, a cultura hacker teve um papel decisivo no florescer dos estudos
e praticas participativas, a partir da década de 1950, com a cibernética, a computacdo e a internet,
tornando possivel o desenvolvimento de softwares que habilitaram a participacdo e colaboracédo
(Friedman, 1975; Cross, 1984; Hughes & Sadler, 2000; Vardouli, 2012; Schliwa, 2018).

Revisitando essas praticas e ideias, alguns autores tém apontado o conceito de cidades hackeaveis,
em oposicdo a cidade inteligente (Ampatzidou et al., 2015; de Waal & de Lange, 2019). Defendem que
a associacdo das TIC aos sistemas urbanos, e suas formas de producdo inclusiva, democratizante,
libertadora, deve acontecer atraves de sistemas abertos, representativos de toda diversidade social, capaz

de oferecer oportunidade de aprendizagem mutua e distribui¢do de poder nas tomadas de deciséo.

5 Disponivel em: https://smartopenlisboa.com/ (consultado em: 13 dez 2021).

6 Disponivel em: https://www.novaims.unl.pt/fa-cis (consultado em: 13 dez. 2021).

" Disponivel em: https://www.sharingcities.eu/ (consultado em: 13 dez. 2021).

8 Ha ja algumas instituicGes que promovem a inovacdo com impacto social, algumas vinculadas a agdo social,
como a Santa Casa da Misericordia de Lisboa, através da Casa do Impacto, outras ligadas a arte e cultura
como a Fundagdo Gulbenkian, e alguns projetos promovidos por escolas, universidades, fablabs e
organizac@es da industria criativa. H4 também movimentos como o Legal Hackers Lisbon, uma representagao
local de um movimento global que explora a interseccdo entre leis e tecnologias, o Transparéncia Hackday
Portugal que promove a exploragdo de dados abertos e, a partir do Porto, incentiva a realizacdo de eventos
pelo pais, dentre outras iniciativas que, até 2021, ainda ndo tinham levado ao debate plblico questdes mais
fraturantes sobre o impacto das tecnologias na sociedade.

° Disponivel em: https://meta.decidim.org/ (consultado em: 13 dez. 2021).

10 Disponivel em: https://labhackercd.leg.br/ (consultado em: 13 dez. 2021).

11 Disponivel em: https://g0v.asia/ (consultado em: 13 dez. 2021).
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A cidade de Lisboa dispde de um Plano de Dados Abertos (CML, 2017b), um Centro Operacional
Integrado (COI), e diversas plataformas como: Lisboa Inteligente (2018); Lisboa Aberta (2016); Lisboa
Interativa (2006); Lisboa Participa (2008) e outras ferramentas que partilham dados e facilitam a
participacdo. Verifica-se, também, uma producdo bottom-up, pela iniciativa local, de ferramentas
digitais de comunicacdo, organizacdo de acles, constituicbes de redes e partilha de informac6es,
inclusive em projetos financiados pelo PPL, como, por exemplo: a app LxConnect (2017); a Rede de
Construtores (2018); e a plataforma Férum Urbano (2018). Assim, é evidente, alguma abertura dos
atores locais para interagirem em interfaces tecnopoliticas diversas.

Estudos sobre a participacdo na monitorizacdo de politicas publicas, e sobre a construcdo de
sistemas de indicadores comunitarios, apontam para a necessidade de se construir uma viséo coletiva e
um sistema de valores partilhados que definam pactos de autodisciplina para agenciar recursos fisicos e
relacionais, perseguir os objetivos de desenvolvimento e monitorizagdo, e auxiliar a acdo das
organizagBes sobre os territorios (Atkisson et al., 1997; Estrella & Gaventa, 1998; Innes & Booher,
2000). A utilizacdo de interfaces tecnopoliticas pode facilitar esses processos em DL. Estudos sobre
diferentes interfaces tecnopoliticas da participacéo reforcaram a hip6tese de que a combinacgdo de varias
tecnologias digitais, engendradas pelas proprias comunidades e organizagdes, seria ainda mais potente
para ampliar e fortalecer canais democraticos, permitir acompanhar, analisar e simular intervencoes
socioterritoriais, e oferecer uma monitorizacao partilhada, interativa e em tempo real (Farias & Paio,
2019), compreendida, neste estudo, enquanto servico urbano.

Nesta perspectiva, 0 presente estudo questiona como apoiar a coproducdo de interfaces
tecnopoliticas capazes de contribuir para a coproducédo da cidade? Tal questdo contribui para os estudos
sobre participacdo em arquitetura e urbanismo, sobre o direito a cidade e reforca uma abordagem da
informac&o e das tecnologias digitais enquanto comuns sociais.

A cidade hackeavel surge como umas das hipdteses de resposta a questdo, aproveitando as
potencialidades das ferramentas digitais para a participacdo e coproducdo inclusiva e democratica no
DL. O hacking civico é apropriado enquanto metodologia para essa coproducao, e a estratégia BIPZIP,
enquanto contexto. O objetivo central é a criacdo de uma metodologia para apoiar a coprodugdo de
interfaces tecnopoliticas, permitindo processos democratizantes de participacdo e monitorizagdo do DL.

Como obijetivos especificos, o estudo procura conhecer as interfaces utilizadas em politicas de DL,
conhecer os novos meios (ferramentas digitais tecnopoliticas) e novos atores (novas formas de
comunalidade) da participagdo digital em processos de hacking civico, compreender o hacking civico
como metodologia e a contribuicdo da arquitetura para esses processos, e identificar os atores, interagdes
e ferramentas atualmente utilizadas no contexto da Estratégia BIP/ZIP. Tal é colmatado por uma série
de andlises sobre processos, meios, atores e intera¢des em hacking civico, sobre a composi¢éo e o carater
tecnopolitico de interfaces utilizadas em DL, e a caracterizagdo do contexto BIP/ZIP. A vasta utilizacdo
de termos técnicos em lingua estrangeira é apoiada por um glossario disposto no inicio deste documento,

para facilitar a leitura.
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A investigacdo permite reflexBes especificas sobre a contexto das atividades, sobre as
potencialidades e limites da hackathon civica na coproducéao de interfaces, e sobre as questdes de fundo
levantadas no inicio do estudo, como a capacidade de as tecnopoliticas da participacdo possibilitarem
inclusdo, autonomia, colaboracdo e democratizacdo da informacdo. Também sdo contribuicGes da
investigacdo a formulacdo do conceito de ‘tecnopoliticas da participacdo’, a analise tipolégica e
taxondémica de interfaces tecnopoliticas utilizadas em DL, a proposigdo de uma ‘metodologia-

infraestrutura’ e um dos primeiros estudos sobre uma dimenséo digital da Estratégia BIPZIP.
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Metodologia

A metodologia adotada, detalhada a seguir, combina: reviséo tedrica por meio de genealogia, analise de
casos paradigmaticos, andlise tipolégica e taxonémica, definicdo de um objeto de estudo e sua
apreciacgdo através de métodos etnograficos como a realizagdo de inquéritos, entrevistas e observagao
participante. Por fim, testa, a nivel de protétipo, a metodologia-infraestrutura oferecida que, avaliada
através de diversos métodos, é consolidada em uma versdo final ajustada.

As ferramentas digitais sdo tanto objeto desta pesquisa como, também, constante apoio de trabalho
para a sistematizacao e visualizacdo da informacé&o recolhida. Ao longo da investigacéo, foram utilizadas
aplicagBes como: a TimelineJS', para a construco de linhas do tempo; a Coogle®?, para a construgo de
mapas mentais; e o kumu.io', para relacdes de redes e construgdo de taxonomias. Os produtos gerados
estdo disponiveis, ao longo do texto, em ligacOes que remetem para visualizagdes interativas publicadas
na internet, muito Uteis para a compreensao do contetido discutido e para a partilha dos dados recolhidos.

As discussdes que motivaram esta investigacdo, os problemas da participacdo e as possibilidades
aventadas pelas tecnologias digitais enquanto ferramentas de participacdo para o desenvolvimento local,
levaram a formulacdo da seguinte questdo de partida: “Como apoiar a coproducdo de interfaces
tecnopoliticas capazes de contribuir para a coproducdo da cidade hackeavel?”

Trés hipoteses orientaram o estudo: (1) o potencial de o hacking civico, que aproveita as
potencialidades das ferramentas digitais para a participacdo, possibilitar processos democratizantes de
participacdo e monitorizacdo do DL, sendo apropriado enquanto metodologia para essa coproducéo; (2)
a utilidade das interfaces tecnopoliticas para os objetivos do DL; e (3) a ideia de que, ao perseguir a
cidade hackeavel, atualiza-se a busca pelo direito a cidade, em sua dimenséo digital.

Tendo como objetivo principal o fornecimento de uma metodologia de coproducéo de interfaces
tecnopoliticas para o DL, as hipdteses justificaram, ainda, os seguintes objetivos especificos: (1)
compreender o hacking civico enquanto metodologia de coproducdo, seus novos meios e atores, o papel
do arquiteto urbanista nesses processos, e tecer uma reflexdo critica sobre a sua contribuigdo para as
praticas de participacdo democraticas; (2) conhecer as interfaces tecnopoliticas do DL, seus atores,
meios, formas de participag&o e indicadores; e (3) compreender 0s processos, atores e meios do BIP/ZIP,
contexto para o objetivo principal.

Para o enquadramento tedrico, constréi-se a Genealogia das Tecnopoliticas da Participacdo,

procurando compreender como, ao longo dos anos, o desenvolvimento de ferramentas, métodos,

2 Ferramenta digital para a comunicacéo interativa e online de linhas do tempo, desenvolvida pela da Knigth Lab
e disponivel em: http://timeline.knightlab.com/ (acesso em 13 dez. 2021).

13 Ferramenta digital para a criacéo colaborativa de mapas mentais, disponivel em: https:/coggle.it/ (acesso em 13
dez. 2021).

4Ferramenta digital de livre acesso para a organizagdo, visualizagdo e anélise de dados, de forma interativa,
disponivel em: https://kumu.io/ (acesso em 13 dez. 2021).
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processos, conceitos, leis, possibilitaram abrir as disciplinas da arquitetura e urbanismo ao conhecimento
ndo técnico e a transdisciplinaridade necessaria para uma construgdo mais democratica das cidades. A
narrativa genealdgica que fundamenta o conceito ‘tecnopoliticas da participagdo’ e resulta em uma
resumida historia da participacao nas disciplinas da arquitetura e urbanismo, esta ilustrada em uma linha
do tempots, em permanente alimentacdo. A abordagem geneal6gica foi adotada por possibilitar a
visualizacdo das narrativas da construgdo do conhecimento, revelando atores, eventos e contingéncias
que compdem a dimensdo politica das interfaces (Foucault, 1979; Flyvbjerg, 2001; Bevir, 2010).

Os elementos cartografados para a genealogia sdo levantados em: bibliografia de referéncia,
essencialmente europeia e americana, recorrendo a autores e experiéncias desde o Século XIX, por
serem referéncias para aqueles considerados ‘pioneiros da participagdo’ em meados do Século XX; sitios
eletronicos de projetos e de autores referenciados na bibliografia utilizada; e compilagdes que aglutinam
experiéncias e marcos incontornaveis da histdria da participacdo na arquitetura e urbanismo, como a
Cronologia do Pensamento Urbanistico (2019)¢, uma parceria entre as Universidades Federais da Bahia
e do Rio de Janeiro, e o projeto Spatial Agency (2019)Y7, da University of Sheffield.

A Genealogia das Tecnopoliticas da Participacdo revela que 0s processos participativos
contemporaneos sao caracterizados pela Participacdo em Rede. Assim, a revisdo tedrica centra-se em
dois de seus principais aspectos, (1) os novos meios (interfaces) e (2) os novos atores (individuos
conectados organizados ou ndo), e em suas implicaces metodoldgicas na coproducdo de cidades,
assumindo uma aposta centrada na cidade hackeavel.

Essa acdo em rede para a democratizacdo da informacéo pela autoaprendizagem de comunidades
de pratica caracteriza o hacking civico. Inicialmente, estuda-se a cultura hacker a partir de uma linha do
tempo?® que identifica as quatro geracdes de hackers que originaram o hacking civico. Em seguida, o
estudo procura identificar no hacking civico uma metodologia que facilite a coproducdo de interfaces
tecnopoliticas, na perspectiva de contribuir para aumentar a literacia de cidaddos e organizacfes no
manuseio de dados e tecnologias digitais, capacidade crucial para o agenciamento de recursos no DL.

Neste sentido € realizada uma série de analises que permitem compreender a contribui¢cdo do
hacking civico para a coproducdo da cidade e o papel da arquitetura nesses processos, como na
intensificacdo da producdo e uso de tecnopoliticas, estimulando a emergéncia de novos meios
(ferramentas digitais) e novos atores (formas de comunalidade). Para compreender o hacking civico
enquanto metodologia, estuda-se seus processos, infraestruturas e atores (De Lange & De Waal, 2019;
Del Signore & Riether, 2018; Jaskiewicz et al., 2019; Wilson & Chakraborty, 2019), e discute-se sobre
soberania tecnoldgica, inclusdo da diversidade e a sustentabilidade dos projetos gerados (McCan, 2015;
Hou & Lampe, 2017; Mendes, 2020b; Oliveira et al., 2014; Smith & Martin, 2020).

15 Disponivel em: https://sobreurbana.com/linhadotempo/ (acesso em 13 dez. 2021)

16 Disponivel em: http://www.cronologiadourbanismo.ufba.br/ (acesso em 13 dez. 2021).
7 Disponivel em: https://www.spatialagency.net/ (acesso em 13 dez. 2021).

18 Disponivel em: http://sobreurbana.com/timelinehackerculture/ (acesso em 31 dez. 2021).
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Uma das principais préaticas de hacking civico para coproducdo de interfaces tecnopoliticas, a
hackathon civica, é explorada mais ao detalhe, com o apoio de autores como Townsend (2014), Tauberer
(2014), Johnson & Robinson (2014), Komssi et al. (2015), Lodato & Di Salvo (2016), Le (2017),
Schliwa (2018), Kitsios & Kamariotou (2019) e Wolff et al. (2020). O objetivo é identificar os atores
que interagem nas hackathon civicas, as etapas do processo, os formatos e ferramentas adotados.

Para contribuir com uma leitura critica desses processos, aspecto ainda pouco estudado (Olesen &
Halskov, 2020), procura-se: identificar construcgdes tipolégicas de hackathon civicas, como a elaborada
por Drouhard et al. (2016), a partir do propdsito, e a elaborada por Perng (2019), segundo os atores,
racionalidades e préaticas; conhecer um panorama sobre a utilizacdo de hackathon civicas na investigacdo
(Olesen & Halskov, 2020); e conhecer a Teoria do Programa, enquanto metodologia de avaliacdo desses
processos e seus resultados (Olesen & Halskov, 2020; Rogers et al., 2000; Hansen et al., 2019; Falk et
al., 2021). Aprendizado dessa leitura critica, o produto final da investigacéo apresenta-se enquanto uma
‘metodologia-infraestrutura’ — espaco de design que conecta etapas metodoldgicas a recursos
sociotécnicos — apropriavel pelos diversos atores e adaptavel a variados contextos.

O DL e RU séo estudados através de autores nacionais e europeus como Amaro (1992), Henriques,
(2006), Pinho (2009), Mendes (2013), Sthér (1990), Capello (2011), além de autores brasileiros como
Oliveira (2001), Dowbor (2005), e Dagnino (2019), dentre outros. A analise das interfaces tecnopoliticas
no DL é feita, sobretudo, a partir de documentos oficiais de diversas instituicdes, relatorios produzidos
por consultorias externas, leitura de sitios eletrénicos e estudos académicos. Elenca-se programas e
politicas de DL e RU a niveis local, nacional e da comunidade europeia, nos quais identifica-se atores,
meios, formas de participacdo e sistemas de indicadores. Dentre os meios identificados, observa-se
quatro tipos de interfaces digitais mais usadas, sobre os quais sdo eleitos casos paradigmaticos para uma
compreensdo mais aprofundada atraves de revisao tedrica, entrevistas e analise de suas composicoes e
carater tecnopolitico, com o apoio de uma classificacdo taxondmica criada para o efeito. Por fim, os
sistemas de indicadores utilizados nos programas e politicas de DL estudados sdo compreendidos sob
uma perspectiva critica apoiada em autores como Kitchin et al. (2015a, 2015b), Pato & Pereira (2013),
dentre outros, que apontam aspectos politicos da estatistica e da visualizagdo de dados. Em
complemento, autores como Atkisson et al. (1997), Estrella & Gaventa (1998), Innes & Booher (2000),
Badham (2010), justificam a importancia dos processos participativos na monitorizacéo do DL.

Como objeto de estudo € definida a Estratégia BIP/ZIP, da CML. A escolha tem em atencéo o fato
de o BIP/ZIP ser uma politica publica que oferece procedimentos institucionalizados para participagdo
e que fomenta uma colaboracéo em redes de parcerias. Tais parcerias, em sentido bottom-up, tém gerado
diversas e interessantes interfaces tecnopoliticas (Farias & Paio, 2020), apesar de ndo contarem com
uma comunidade hacker ‘consistente’ em Lisboa. Apesar do BIP/ZIP ja ter sido premiado

internacionalmente enquanto Boa Praticat?, e de a CML disponibilizar diversas ferramentas digitais para

9 Disponivel em: https://urbact.eu/integrated-toolbox-deprived-neighbourhoods (consultado em 13/12/21).



https://urbact.eu/integrated-toolbox-deprived-neighbourhoods

Coproducéo de Interfaces Tecnopoliticas

a participacdo cidada, este ndo dispunha, até o inicio desta investigacdo, de uma ferramenta de
monitorizag&o partilhada entre os variados atores envolvidos.

A realizagdo de entrevistas e inquéritos preliminares (ver se¢des 5.6 e 5.7) confirmou a pertinéncia
da investigacdo, reconhecida tanto por técnicos da CML quanto por atores da iniciativa local. Tais
métodos etnograficos, aos quais somam-se uma observacdo participante em diversos processos da
Estratégia BIP/ZIP, mostrou-se fundamental para uma melhor compreensdo do objeto de estudo,
trazendo para investigacao informacéo ainda ndo registrada noutros estudos cientificos.

A investigacdo parte de uma relacdo estrita, que inclui os orientadores da tese, com a CML,
especificamente com o DDL, responsavel pela operacdo da Estratégia BIP/ZIP, para compreender a
evolucgdo da estratégia ao longo dos anos, as necessidades de visualizagdo de resultados e as formas de
interacdo com a iniciativa local. Diversos projetos financiados pelo PPL também foram acompanhados,
com o objetivo de aproximagdo com as entidades da iniciativa local, comunidades e territorios
intervencionados, para conhecer melhor o tecido associativo envolvido, a forma como se articulam para
ampliar os espacos de participagdo, organizarem suas atividades, ecoarem suas reivindicacfes e
produzirem as melhorias que desejam para os seus territorios de acdo. Da necessidade identificada de
melhorar e ampliar os instrumentos de monitorizacéo da Estratégia BIP/ZIP, surge o objetivo de propor
um observatorio, mais tarde atualizado para o de propor uma metodologia para coproducéo de interfaces
tecnopoliticas, em processos que integrassem iniciativa local, CML, academia e outras instituicdes, de
modo que esses atores definissem, em conjunto, o qué queriam monitorizar e como.

O enquadramento da Estratégia BIP/ZIP na investigacdo compreende-a no quadro da politica de
coesdo socioterritorial, enquanto abordagem econémica pelo desenvolvimento local (DL) e abordagem
de intervencdo territorial pela regeneracdo urbana (RU). Ambas incentivam a articulacdo de atores e
recursos locais, contribuindo para a producdo tecnopolitica. As quatro ferramentas da Estratégia
BIP/ZIP - definicdo de territorios; financiamento publico; gabinetes de apoio; e incentivo a redes de
colaboracdo - sdo estudadas através de documentos oficiais e dados disponibilizados no website do
Pelouro da Habitacdo e Desenvolvimento Local da CML (PHDL) (2013); na plataforma do PPL (2011);
na plataforma de Informacdo Geogréafica da CML, a Lisboa Interativa (LxI) (2006); no website da Rede
DLBC Lx (2013), e na plataforma Férum Urbano (2018).

E importante salientar que, dentre as quatro ferramentas BIP/ZIP, a investigacdo centra-se no PPL,
por fomentar, junto a iniciativa local, a coproducdo de produtos e servicos, inclusive interfaces
tecnopoliticas, fornecendo, assim, um contexto bastante rico para os problemas colocados ha
investigacdo. O PPL, responsavel pelo financiamento de diversos projetos da iniciativa local, alguns de
impacto relevante nas dinamicas territoriais de Lisboa, é também a ferramenta mais visivel da estratégia
BIP/ZIP, retendo maior atencdo das discussdes publicas, do discurso politico e das midias sociais. No
entanto, ndo se pretende avaliar nem o PPL, nem a estratégia BIP/ZIP, tarefa realizada, no momento,

pelo proprio DDL e por consultoria contratada pela CML.
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Estrutura da tese

A investigacdo apresenta-se estruturada em trés partes. A Parte | traz o enquadramento tedrico do estudo
e sua contextualizagdo pelo objeto de estudo escolhido. O Cap. 1 traz uma construcao teérica do conceito
tecnopoliticas da participacdo, em uma genealogia organizada em cinco momentos: Participacdo para
Cidadania, Participacdo para Autonomia, Participacdo Comunitéria, Participacdo Institucional e
Participacio em Rede, esta Ultima, caracterizando o momento atual da participacdo. E, ent&o, explorada
a condicdo digital da Participagdo em Rede e suas capacidades na coproducdo da cidade, a partir dos
novos atores e meios que faz emergir. Um posicionamento critico sobre 0s mecanismos autoritarios das
cidades inteligentes e uma defesa pela cidade aberta, hackeavel, finaliza a revisdo tedrica, entendendo a
pratica hacker como um possivel caminho para a constituicdo de comuns urbanos. O Cap. 2 traz a
contextualizacdo da Estratégia BIP/ZIP, partindo do seu enquadramento enquanto politica para o DL e
a RU de Lisboa, o desenvolvimento das suas quatro ferramentas principais e 0 contexto da sua primeira
década de operacionalizacao.

A Parte Il do estudo traz uma série de analises que ajudam a responder as questdes colocadas na
investigacdo. A comecar pela compreensdo do hacking civico enquanto metodologia, conhecendo 0s
novos meios e atores, conteddo do Cap. 3. A discussdo encerra com a identificacdo da necessidade de
uma metodologia-infraestrutura para mediar tais processos. O Cap. 4 traz: a identifica¢do de interfaces
tecnopoliticas utilizadas em varios programas de DL e RU nas escalas local, nacional e regional; a
identificacdo de tipologias de interfaces, discutidas a partir de casos paradigmaticos; e a identificacdo
de sistemas indicadores utilizados em DL e RU. Além da identificacdo de elementos que compdem as
interfaces analisadas, o estudo elabora uma taxonomia para analise do carater tecnopolitico das mesmas.
O Cap. 5 encerra as analises com um estudo centrado na Estratégia BIP/ZIP. Sdo apresentados os estudos
de monitorizacdo dos territorios prioritarios de Lisboa, interfaces disponibilizadas tanto em sentido top-
down quanto em sentido bottom-up, o relato da observacao participante em diversos eventos e atividades
com atores, projetos e territorios BIP/ZIP, e uma sequéncia de inquéritos e entrevistas semiestruturadas
realizadas para captar a percepcdo dos atores do ecossistema BIP/ZIP sobre a criagdo e
operacionalizagdo da Estratégia, a pertinéncia do observatorio e das ferramentas digitais, conceitos
norteadores e processos diversos.

A Parte Ill da investigacdo descreve o hackaBIP, metodologia-infraestrutura de coproducdo de
cidade hackedvel. O Cap. 6 descreve seu processo de criagdo, em trés versGes, hackaBIP.v01,
hackaBIP.v02, e hackaBIP.v03, esta ultima, testada na programacao do 10° Aniversario da Estratégia
BIP/ZIP. Sua experimentacdo permitiu elencar diversos melhoramentos, consolidados na versao final

hackaBIP.v3.1. O Cap. 7 traz as conclusdes e aberturas para investigagdes futuras.
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PARTE | - ENQUADRAMENTO TEORICO E CONTEXTUALIZACAO

CAPITULO 1

1. Tecnopoliticas da Participacao

Desde 0 Séc. XIX, estdo a ser discutidos e experimentados, nas disciplinas do design e ndo sé, diversos
meios e métodos que favorecam uma maior autonomia das pessoas e coletividades na construgdo do
ambiente em que vivem. As cidades que tiveram sua ecologia profundamente alteradas pela
industrializacdo e consequente afirmacdo do capitalismo, passaram a ser objeto de diversas teorias,
tratados e projecdes utdpicas, que consideravam a sua humanizacdo e democratizacdo determinantes
para a promocéo da justica social e para a melhoria da qualidade de vida de seus habitantes.

A acéo e reflexdo de ativistas que mobilizavam comunidades em defesa de seus interesses coletivos,
e de autores que questionavam o papel da arquitetura, das artes, da politica e outros campos do
conhecimento para a libertacdo e emancipagéo dos povos (Fourier, 1822; Morris, 1882:1901; Kropotkin,
1898:s.d.), influenciou uma tradicdo em participacdo na arquitetura e urbanismo que, ao longo do Séc.
XX e até os dias de hoje, intenta incluir, em seus processos, as pessoas por eles atingidas.

O termo ‘participagdo’ pode ser definido como o ato de tomar parte em um processo (Jones et al.,
2005; Lind, 2007), tanto a convite ou de forma cooptada por um sistema dominante (Friedman, 1987),
guanto através da pratica politica autbnoma. De forma mais abrangente, a participacdo é perseguida e
estudada enquanto forma de distribuicdo de poder entre os varios atores que moldam a sociedade e o
ambiente (Arnstein, 1969), cujo exercicio € sempre conflituoso (Miessen, 2010).

Ao longo do tempo, a ‘participa¢do’ tem assumido variados significados para referir a diferentes
niveis de interacdo, onde os participantes assumem novos papéis e responsabilidades. Colaboracao,
cooperacao, cocriacdo, codesign, coproducdo, cogovernancga sdo, portanto, designacfes para diferentes
tipos de participacdo. Como colaboragdo, compreende-se a interacdo entre partes no sentido de construir
capacidades relacionais através da diversidade (Healey, 1997). Na cooperacdo, essa colaboragdo
objetiva o beneficio muatuo entre as partes envolvidas (Sennett, 2012). Enquanto cocriagdo refere-se a
qualquer processo criativo coletivo, codesign € uma instancia da cocriacdo aplicada a um processo de
design, ou seja, com o envolvimento de designers e pessoas ndo peritas em um trabalho coletivo (Sanders
& Stappers, 2008). Coproducao refere-se a participagao ativa de individuos de fora de uma determinada
organizacao, no desenho e entrega de servicos providos por ela, como a participagdo ativa dos cidadaos
no desenho e na entrega de servigos publicos, geralmente através de canais alternativos de participacao
(Ostrom, 1996; Watson, 2014). Cogovernanga denomina a partilha na tomada de decisdes em processos

de negociagdo policéntricos e, potencialmente, mais democréaticos (laione, 2016).
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Diversos atores tém experimentado diferentes abordagens e inventado arenas, processos e
ferramentas para apoiar a participacdo dos historicamente excluidos das decisdes sobre a construcéo do
ambiente e 0 modo como este deve representar nossas variadas formas de vida.

Grande influenciador do planejamento urbano e regional, Patrick Geddes (1915:1994) defendia o
estudo sobre as cidades, que ele experimentava no primeiro observatério urbano, a Outlook Tower,
inaugurada em 1892, como um meio para emancipacdo dos cidaddos frente ao poder politico. Giancarlo
De Carlo (1980:2010), um dos protagonistas do movimento da arquitetura participativa iniciado nos
anos 1950, propunha a abertura das operagdes arquitetdnicas enquanto principio politico necessario para
a distribuicdo de poder entre arquitetos, futuros usuarios e todos os agentes dessas operagdes. O
compromisso social com as populacdes desfavorecidas, torna a pratica em advocacy planning proposta
por Paul Davidoff (1965), nos anos 1960, bastante influente e originaria de uma importante tradicdo em
participacdo comunitaria. A partir da década de 1980, com as praticas de planejamento colaborativo
(Healey, 1997) e novas formas de governanca das cidades, as quais diversificaram os canais de
participacdo civica em seus governos, acentua-se um processo de difusdo de processos participativos
promovidos por institui¢des. No inicio do Séc. XXI, a disseminagao da internet e de dispositivos mdveis
favorece a uma profusao de préaticas colaborativas em rede possibilitando processos decisérios coletivos
(Carpo, 2011) que podem permitir um nivel estratégico de impactos duradouros nos processos de
construcéo das cidades (De Waal & De Lange, 2019).

O arcabouco constituido pelas reflexdes tedricas e pelas praticas —sistemas de signos, ferramentas,
métodos, procedimentos etc. - forjadas no seio das disciplinas do design quando procuram abrir-se a
outros saberes, das praticas comunitarias de base local e de solidariedade social que reivindicam inclusdo
nos processos de decisdo, assim como das préticas institucionalizadas por politicas publicas que tentam
responder a tais exigéncias; constitui as ‘tecnologias da participacéo’.

Tendo como referéncia estudos de Lewis Mumford (1934:2018; 1967:2010; 1964), entendemos por
tecnologia o conjunto de técnicas, conhecimentos, competéncias, linguagens, expressdes artisticas,
orientacBes éticas, ferramentas, instrumentos, aparelhos, equipamentos etc., forjados pela sociedade
para mediar as transformacdes que opera em si e no ambiente. Para Mumford (1934:2018), toda técnica
¢ um produto cultural, que depende de uma preparacdo ideoldgica e social. O autor define a técnica
como uma traducéo das verdades tedricas da ciéncia para formas apropriadas e praticas.

Para Bruno Latour (1994) essa tradugdo é caracteristica do processo sociotécnico em que, na
mediac&o de artefatos, a sociedade e a matéria passam a trocar propriedade. Ou seja, a partir do momento
em que o ser social delega a uma ferramenta alguma operagdo, ele adquire competéncias que o
transformam noutra coisa, assim como a ferramenta que, sem o manuseio de um agente, ndo é mais do
gue um punhado de matéria. Nesse sentido, o autor sugere a compreensdo da tecnologia enquanto
‘trabalho congelado’ (Latour, 1994, p. 40).

A abordagem sociotécnica (interacdo entre pessoas e tecnologia) ressalta as tecnologias de

organizacdo, controle e poder, sobre as quais os estudos de Michel Foucault (1979; 1982) trazem

14



Coprodugcéo de Interfaces Tecnopoliticas

importante contribuicdo. O autor discute a tecnologia como uma ocorréncia que emerge de uma
multiplicidade de causas que incluem processos e conflitos sociais, transformacdes discursivas, reformas
institucionais e inovagdes técnicas, sempre investidas de uma racionalidade estratégica. Constituindo
essa racionalidade estdo as formas de conhecimento e as formas de organizacéo ou poder (lei, disciplina
e seguranca).

Sobre as formas que a sociedade desenvolveu para produzir conhecimento sobre si mesma, Foucault
(1982) enumera quatro tipos de tecnologias: tecnologias de producdo, que dizem da manipulagéo e
transformacédo das coisas; tecnologias de sistemas de signos, que conformam os simbolos e valores;
tecnologias de poder que subjetivam o sujeito a um sistema de dominagdes; e tecnologias do ‘eu’ que
permitem ao individuo, sozinho ou com a ajuda de outros, operar transformacGes sobre seu proprio
corpo, alma e pensamento. Apesar de terem, cada uma, o seu préprio dominio de conhecimento, ndo
operam de forma isolada, mas interconectadas. O autor denomina o encontro entre as tecnologias de
poder e do ‘eu’ de governamentalidade (Foucault, 1979).

Considerando a participacdo enquanto pratica onde se busca a distribuicdo do poder de decisdo -
sobre o desenho, a construcdo ou as politicas que definem o espaco vivido - sua abordagem tecnoldgica
deve ter em conta, ndo sO o0s aspectos técnicos das ferramentas que a habilitam, mas também os aspectos
politicos que a moldam. Censos, estatisticas, regras procedimentais, dentre outros, sdo instrumentos
fundamentais para a governamentalidade da sujeicéo e domesticacdo de individuos e coletividades que,
por sua vez, também séo capazes de se auto preparar e forjar meios para influenciar e modificar tais
instrumentos e criar outros mais adequados e justos.

A abordagem ética e politica da producdo e utilizacdo tecnoldgica, encontra no conceito de
tecnopolitica uma lente bastante Gtil para o estudo das tecnologias da participacdo. De forma mais
abrangente, a tecnopolitica refere-se a relacdo intrinseca entre desenvolvimento tecnoldgico e politico,
partindo do pressuposto de que ndo existe neutralidade nessa relacdo (Treré & Barranguero, 2018).
Assumindo que o estudo das tecnologias da participacdo é indissociavel dos aspectos politicos que
determinam seu desenvolvimento, adotamos neste estudo o termo ‘tecnopoliticas da participacao’.

As primeiras ocorréncias do termo ‘tecnopolitica’ datam de 1997 (Kurban et al., 2016), e referem-
se as possibilidades apontadas pelo agenciamento politico das tecnologias de informacéo e comunicacéo
(TIC) a democracia e aos processos de tomada de decisdo (Lebkowsky, 1997; Rodota, 1997). Emerge
dos estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade® , que tratavam das disputas de poder na transferéncia
de tecnologia, inovacdo cientifica e consequente transformacdo da esfera politica, para referir aos
agenciamentos politicos de artefatos tecnolégicos (Treré & Barranquero, 2018). Refere-se, portanto,
tanto a producdo bottom-up quanto & producdo top-down da tecnologia, imbuida de forcas tanto

progressistas quanto conservadoras.

20 Em Inglés, também é usado o termo Science and Technologie Studies (STS).
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Préticas hackers experimentadas desde a década de 1950 sofreram grande aceleracdo e expanséo
quando, na década de 1990, com a world wide web, a producéo tecnoldgica passou a ser mais acessivel
a mais pessoas (Castells, 2017), com implicagcGes importantes nas interacdes dos processos de design e
na governanca das cidades. A manipulacdo das TIC impulsiona o estudo das tecnopoliticas (Kellner,
2001), na medida em que traz a promessa de democratizagdo do conhecimento, quando cada cidad&o se
torna criador, editor, colaborador e ativista (Foth, et al., 2015).

O agenciamento das tecnopoliticas influenciou decisivamente movimentos sociopoliticos da
passagem entre 0s séculos XX e XXI, do Movimento Zapatista, em 1994, ao 15M na Espanha, em 2011,
devido ao uso que esses grupos fizeram das TIC, nomeadamente a internet, redes sociais e dispositivos
moveis para se organizarem e difundirem reivindicagdes (Kellner, 2001; Gutiérrez-Rubi, 2014; Medina,
2015). Ao potenciarem capacidades de comunicacdo e organizacdo da acdo coletiva e constituicao
bottom-up de comuns urbanos, também tem contribuido para a constru¢do de contra narrativas e a
ressignificagdo de territorios (S4, 2015; Gutierrez & Milan, 2018). Com as praticas de inovagdo cidada
experimentadas durante o confinamento social na pandemia de COVID-19, em 2020 (Freitas et al.,
2020; Falanga, 2020), seu estudo ganha importancia renovada.

Treré & Barranquero (2018) destacam a contribuicdo da escola espanhola para o estudo sobre
tecnopoliticas que, sobretudo a partir do 15M, centra-se na emergéncia de novos atores politicos e de
uma inteligéncia coletiva, na mediacdo da acdo coletiva, de multidGes conectadas, e na relagdo entre
movimentos sociais e a comunicacgdo politica governamental, com uma abordagem de rede, ética hacker,
cultura livre, auto-organizacdo, descentralizacdo etc. Tal escola conseguiu relevante partilha com
pesquisadores latino-americanos, na observacdo e acdo junto a recentes movimentos sociais e seu
relacionamento com politicas publicas institucionais, trazendo uma compreensdo integral das
tecnopoliticas para além de sua instrumentalidade, com ateng¢do a a¢do politica hibrida (online e offline),
aos atores ndo humanos, com foco na inovacao e experimentacdo.

Sob essa abordagem, o0 mapa conceitual elaborado por Javier Toret Medina (2015) e ilustrado na
Figura 1:1, ajuda a situar a tecnopolitica para além do ciberativismo, e enguanto apropriacdo das
ferramentas digitais para a organizacdo da agdo coletiva, conectando corpos e cérebros numa rede
distribuida pela multiddo conectada.

Kurban et al. (2016) trazem outro esquema conceitual (Figura 1:2), que analisa as tecnopoliticas em
seis dimensdes: (1) o propdsito, que refere aos niveis politicos da a¢do, podendo ser comunicativo, legal,
organizacional ou institucional; (2) o contexto, relacionado com o nivel de liberdade civil em que se da
a producdo tecnopolitica, se no exercicio da liberdade, no processo de empoderamento ou na
governancga; (3) a escala, referente a estrutura da geografia politica em que se da a agdo, podendo ser
comunal (local), regional, estatal ou internacional; (4) a direc&o, referente a natureza multiescalar das
tecnopoliticas que, assentes na comunidade, aproxima-a as arenas globais afetando processos e
protocolos intermediérios; (5) os atores, em sua multiplicidade e diferentes niveis de participag&o,

podendo ser institucionais, individuais ou coletivos; e (6) o espaco, multicamadas, caracterizado pela
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sincronizacdo de singularidades antes dispersas, que encontram no ciberespaco a capacidade de

organizacao e feedback para redefinir o espago fisico em ‘néds’ de conhecimento.

processos de viralizagao

rede distribuida
multidao conectada

Wso de identidades coletivas

catalisa

multiplica
estados emocionais coletivos para a organizacao em rede
a agdo coleliva
€ malis que
ciberativismo para
nao é se baseia o
) . ferramentas digitais
clickativismo
X se apropria e inventa
interconecta
corpos e cérebros em rede
taticas e estratégias de comunicagio
facilita
auto organizagio do comportamento coletivo o custo da acdo coletiva inicia
- o movimentos em rede
a autorreferéncia dos movimentos sociais
modelagem da agao coletiva
) - reduz . g
a intermediago intervém gera

R = sistema multicamada - .
0 limiar de participagao . camada midiatica / midia de massa
tem virtudes

camada fisica / espago urbano

performativas redes digitais
Figura 1:1 - Adaptacdo e traducdo do mapa conceitual da tecnopolitica. Fonte: Medina (2015), p. 64.
Disponivel em: https://bit.ly/2Ko9KDg (consultado em 21 dez.2021)

TECNOPOLITICA:

PROPOSITO ESCALA

= Comunicag¢ao = |local

" Legalizacgdo * Regional

= Organizac¢ao = Nacional

= Institucional = Global

CONTEXTO ATORES

= Liberdade = Institucional

* Empoderamento ® Individual

= Governang¢a = Atores coletivos
ESPACO DIRECAO

= Sincronizac¢ao ®* Do local para o global

Figura 1:2 - Esquema conceitual da tecnopolitica. Fonte: A partir de Kurban et al. (2016).

Apesar da énfase comumente dada ao carater democratizante das tecnopoliticas, seu estudo também
revela a tensdo entre a liberdade de informacao e acéo versus questdes de privacidade e vigilancia. Se,
por um lado, a mediacdo tecnopolitica das disputas politicas caracteriza importantes movimentos de
resisténcia a globalizagdo, feministas, ecologistas, trabalhistas e anticapitalistas, por outro lado, também
permite a emergéncia de forgas conservadoras, reacionarias, racistas, terroristas, que intensificam a

produgdo de um ‘tecnocapitalismo’ (Kellner, 2001).
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Segundo Kurban et al. (2016), enquanto a producéo bottom-up de tecnopoliticas pode subverter o
uso de ferramentas legais e politicas, cujas consequéncias ainda carecem de mais estudos, a produgdo
top-down, focada na eficiéncia e eficacia das organizagdes, reforca sistemas de controle.

Tal € refletido na associa¢do das tecnopoliticas as questdes urbanas e a operacionalizacdo dos
servicos urbanos. Por um lado, tém-se as cidades inteligentes, cujas praticas hegemdnicas remetem a
sistemas de controle fechados, favorecendo fluxos decisérios top-down e prescritivos (Kitchin et al.,
2015a; Mendes, 2020a). Por outro lado, praticas bottom-up participativas e ativistas sao viabilizadas
pela Web 2.0 (O’Reilly, 2007), dispositivo fundamental da sociedade em rede (Castells, 2017). Nesta,
os fluxos de informacéo bidirecionais dao visibilidade a reivindicacdes e possibilitam a organizacdo e o
engajamento de coletividades em torno de agBes concretas, reforgadas em discursos sobre o comum,
cidades hackeaveis, partilhaveis, abertas, coordenadas ou human smart cities (Stalder, 2018; Mendes,
2020b; Ampatzidou et al., 2015; Labaeye, 2019; Sennett, 2020).

A Web 2.0 ¢, ao mesmo tempo, motor do hacking civico e fonte de um de seus problemas. Se, por
um lado, habilita que mais e mais pessoas criem e partilhem contetido na internet (O’Reilly, 2007), por
outro, isso da-se, geralmente, em plataformas proprietarias, como as redes sociais digitais e aplicacdes
de big techs como a Google, Microsoft, dentre outras, que acabam por armazenar os dados gerados e,
muitas vezes, a lucrarem com eles (Morozov & Bria, 2019).

Atualmente, as préaticas de ‘participacdo’ enfrentam importantes dilemas. Por um lado, a ampla
utilizacdo do termo, em boa medida pelo processo de institucionalizacdo que sofreu nas ultimas décadas,
e pelo entendimento geralmente inquestiondvel de seu carater inclusivo e bem-intencionado, acaba por
mascarar de partilha de poder em tomadas de decisdo, procedimentos que, na verdade, continuam
hierarquizados (Miessen, 2010). Tal discurso benevolente sobre a participacdo enfraquece a
possibilidade de reivindicacdo dos ndo participantes e diminui a possibilidade de oposicdo e conflito
social, portanto, ndo pode deixar de ser questionado (Larsson, 2020). Por outro lado, a condicéo digital
da sociedade contemporanea, a partir das novas TIC digitais e outras tecnologias, e das redes de
colaboracdo que possibilita estabelecer, parece favorecer a abertura para a participacao podendo ampliar,
de forma verdadeira ou iluséria, a autonomia de individuos e coletivos (Stalder, 2018).

Esses sdo dilemas e desafios que ameacam o carater democratico dos processos participativos, o
que eleva a importancia das implicagdes éticas das escolhas tecnoldgicas feitas nesses processos, as
quais, segundo Mumford (1934: 2018), podem estar a servigo tanto da libertacdo como da opresséo.
Nesse sentido, a manutengdo das instituicGes democraticas — as quais incluem os mecanismos de
participacdo nas varias instancias da vida social — na atualidade, depende de uma abordagem sobre
tecnologia, que questione ndo o que satisfaz a prépria tecnologia, a ciéncia ou a0 mercado, mas o que

satisfaz aos anseios da sociedade (Mumford, 1964).

2L Termo popularizado por O'Reilly (2007) em 2004, Web 2.0 refere-se & rede como plataforma, muito potenciada
pelas redes sociais digitais. Em 2021, ja se falava na Web 3.0, caracterizada pela web semantica, composta por
bases de dados que podem ser interpretados pelos motores de busca. No entanto, ainda nédo realizada.
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1.1. Genealogia das Tecnopoliticas da Participacao

Para a articulagdo de uma teoria sobre as tecnopoliticas da participacdo buscou-se uma abordagem
genealdgica, que contextualiza as transformagdes sofridas ao longo do tempo e cartografa o ‘legado’
dessas transformacdes, ajudando a uma apreciacdo mais informada das escolhas postas em jogo, na
atualidade (Farias et al., 2021).

Para Foucault (1979) a abordagem genealdgica situa as disputas de narrativas que conformam a
construgdo de um conhecimento, revelando as lutas histéricas que o constituiram, instrumentalizando,
dessa forma, as taticas atuais. Analogamente, Flyvbjerg (2001) destaca a importancia da construcdo de
narrativas, identificando os atores e eventos especificos de determinada questdao, como forma de criar as
bases para uma pesquisa phronética?, contextual.

Nessa perspectiva, discutimos a seguir as tecnopoliticas da participacdo construindo uma
genealogia que articula seu desenvolvimento histdrico a partir da identificagdo de atores, processos,
métodos, ferramentas, reflexdes tedricas, marcos legais e acontecimentos relevantes para as formulacdes
gue a participacdo nas disciplinas do design veio sofrendo ao longo do tempo.

A genealogia discutida a seguir esta organizada em cinco momentos de inovagdo tecnopolitica, que
reconhecem padrdes em praticas e questdes similares, sem estancarem em si mesmos: (1) Participacao
para a Cidadania - a partir das criticas e praticas reativas a cidade industrial até as primeiras tentativas
de abertura dos processos de design e planejamento sob a responsabilidade social da arquitetura
moderna, caracterizadas pelo levantamento, sistematizacdo e disseminacdo de informacdo; (2)
Participacao para a Autonomia - a partir da década de 1950 e das criticas ao modernismo, no que varios
autores demarcam como a ‘arquitetura da participagdo’, em praticas que buscavam a autonomia dos
futuros usudrios; (3) Participacdo Comunitéria - a partir da década de 1960, com o Advocacy Planning
(Davidoff, 1965) e as praticas colaborativas; (4) Participacdo Institucional - a partir da década de 1980,
com préticas governamentais que, em diferentes medidas, possibilitaram a ampliacdo de canais de
deliberacdo; (5) A partir da década de 2000 e da Web 2.0 que levou ao amadurecimento de uma
Participagdo em Rede, influenciada pela cultura digital.

Considera-se, enquanto inovagdes tecnologicas, as mudancas técnicas, a partir de um novo produto
OU Uma nova combinagdo de produto que € ‘comercialmente aceito’, ou amplamente adotado em

determinado campo, em situagdo convergente entre tecnologia, economia e contexto social e

22 Segundo a tradigdo aristoteliana, ha trés tipos de conhecimento: 1) episteme, relacionada ao conhecimento
cientifico, universal e baseado na racionalidade analitica, equivalendo ao que hoje entendemos por
epistemologia; 2) techne, conhecimento pragmaético, varidvel, contextual, instrumental e orientado & producéo,
sendo a raiz do que hoje entendemos por técnica e arte; e 3) phronesis, comumente traduzido como ‘prudéncia’
ou ‘senso comum pratico’, relacionado a ética e caracterizado pelo pragmatismo, variabilidade, contextualidade
e orientacdo a uma acdo baseada na racionalidade prética dos valores. (FLyvbjerg, 2001).
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institucional, tornando-se, portanto, espago privilegiado para o estudo das mudangas técnicas (Perez,
2009). Ou seja, a inovacao tecnoldgica esta sempre acompanhada de inovacéo organizacional, de um
sistema que inclui praticas de empreendedorismo, marketing, administragdo. Portanto busca-se, com
essa genealogia, evidenciar as reflexdes tedricas, experiéncias praticas e inovacdes tecnoldgicas, tendo
em conta atores e suas orientacOes éticas, marcos legais e acontecimentos historicos que, de certa forma,
influenciaram o curso das tecnopoliticas da participacao.

A Genealogia das Tecnopoliticas da Participacdo é ilustrada numa linha do tempo, em que cada
entrada ou elemento dispde de informagdes como: indicacdo de data; de inicio e fim de periodo; titulo;
texto explicativo (sobre autoria, localizacdo, descricao etc.); imagem com legenda e indicagéo de fonte;
categorizagdo dos elementos, como a seguir: (a) publicagdo (livros, artigos, revistas, manifestos, cartas
etc.); (b) pratica (projetos, ateliés, grupos, acdes, eventos, espacos etc.); (c) lei (leis, acordos, programas
publicos); (d) marco histdrico (acontecimentos, documentos histéricos etc.). Construida com o apoio da
aplicacdo TimelineJS, a esta disponivel de forma interativa e online? e ilustrada na Figura 1:3.
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Figura 1:3 - Visualizacdo da linha do tempo da Genealogia das Tecnopoliticas da Participa¢do, com destaque

para The Whole World Catalogue, de Stewart Brand. Disponivel em: https://sobreurbana.com/linhadotempo/
(consultado em 20 dez. 2021)

1.1.1. Participacdo para Cidadania

[A partir da critica a cidade industrial - Séc. XIX]
A adoc¢do de métodos participativos nas préaticas da arquitetura e do urbanismo tem grande inspiracéo

nas elaboragdes utdpicas do inicio do século XIX. A experiéncia dos falanstérios, de Charles Fourier

23 Disponivel em: http://sobreurbana.com/timeline/
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(1822), a critica as condicoes de trabalho e educacao de Piotr A. Kropotkin (1898:s.d.), os valores do
movimento Arts & Crafts liderado por John Ruskin e William Morris (1882:1901), entre outros,
alertavam, nas Ultimas décadas do Séc. XIX, para a necessidade de humanizacdo das cidades, das
relagdes de trabalho e da producdo artistica, com uma abordagem sistémica, pragmatica e pedagdgica
sobre o0 ambiente vivido.

Nessa mesma época, foram fundadas as primeiras casas de acolhimento e trabalho social de combate
a pobreza, como a Toynbee Hall**, fundada em 1884 pelo casal Samuel e Henrietta Barnett, em Londres,
e a Hull House®, fundada por Jane Addams e Ellen Gates Starr, em Chicago. Voluntariado, formag&o
de liderancas e a pioneira aplicacdo de questionarios em pesquisa social, foram algumas das inovacgdes
dessas instituices, que influenciaram politicas sobre espagos publicos e outros temas urbanos (Sennet,
2012).

No inicio do Séc. XX, nascia o planejamento regional sob grande influéncia de Patrick Geddes
(1915:1994), numa aproximacéao do planejamento urbano com a sociologia. Geddes introduziu o survey
before planning, um inquérito as necessidades locais para captar o ‘espirito da comunidade’ (Mota,
2013), levantamento que continha um abrangente escopo dos assentamentos humanos e mapeamento de
sua evolucdo histérica (Townsend, 2014). No seminal Cities in Evolution, Geddes (1915:1994) defende
a realizacdo de Mostras Urbanisticas como forma de influenciar a educacéo e a opinido publica; propde
a criacdo da disciplina Civics, relacionando cidadania com questdes urbanas e municipais; e apresenta
sua experiéncia a frente da Outlook Tower, fundada em 1892, em Edimburgo. Definida como um
observatdrio e laboratdrio urbanos, a Outlook Tower permitia a observacdo da cidade e oferecia uma
mostra robusta com textos, mapas, desenhos, fotografias etc., retratando aquela localidade em suas
varias escalas.

Com o surgimento das primeiras leis para regulacdo do espaco urbano, é inaugurado o direito
urbanistico, instrumento basico da disputa de poder entre cidados e estado no que se refere as cidades?®.
S&o exemplos o Housing and Town Planning Act, no Reino Unido em 1909, e a Lei Cornudet, na Franca,
em 1919 (Pinto, 2010). Séo criadas as primeiras agremiacfes de arquitetos e urbanistas, como a Royal
Town Planning Institute, Londres, 1914; a Société Francaise des Urbanistes, Paris, 1911; a Sociedad
Central de Arquitectos, Buenos Aires, 1910, e o Instituto dos Arquitetos do Brasil, 1921 (Cronologia do
Pensamento Urbanistico, 2019). Tais instituicdes desempenham importante papel de articulacdo
disciplinar e profissional, funcionando como arena para a inclusdo, participacéo e colaboragdo dentro

das disciplinas.

24 Sitio eletronico da Toynbee Hall, instituicdo ainda em funcionamento: http://www.toynbeehall.org.uk/ (consultado em 13
dez. 2021).

%5 Gitio eletronico do Jane Addams Hull House Museum, estabelecido no prédio de fundagdo da Hull House:
https://www.hullhousemuseum.org/ (consultado em: 13/12/21).

% O texto destaca a criagdo de leis que abrangem o planejamento urbano. Vale ressaltar que, no que se refere a provisio
habitacional, vérios paises ja haviam desenvolvido seus marcos legais naquela altura, como foi o caso da Inglaterra em
1890, da Italia em 1903 e do Chile em 1906 (Millan-Millan, 2016).
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Em resposta as exigéncias por producdo seriada, nasce a disciplina do design, integrando arte e
arquitetura (Moura, 2003). Gerrit Thomas Rietveld, representante do De Stjil, importante movimento
holandés daquele momento, protagoniza em 1918 o que mais tarde vieram a ser as praticas Do It Yourself
(DIY), ao disponibilizar de forma aberta para a replicacdo o design da Red and Blue chair (Figura 1:4),
concebido em pecas padronizadas para a producdo em massa e DIY.

Figura 1:4 — Red and Blue chair, de Gerrit Thomas Rietveld. Fonte: Vitra Design Museum.

A afirmacdo do design da-se com a fundacdo da Staatliches Bauhaus, em Weimar, Alemanha, que
objetivava quebrar a hierarquia entre artistas e artesaos, tendo como missdo a democratizagéo do design.
Apesar de sua breve existéncia, de 1919 a 1933, influencia o ensino e a pesquisa em design até hoje.
Ainda gue o foco na padronizacdo para a producéo industrial seriada tenha vindo a ser, mais tarde, base
de muitas criticas feitas a escola e a alguns de seus renomados professores e alunos, a intencdo fundadora
da instituicdo era ampliar o0 acesso a produtos, de equipamentos domésticos a habitacdo, a uma parcela
da sociedade que antes esteve a margem da produgdo industrial (Moura, 2003).

A utilizacdo do design como instrumento de mudancga social estava presente nas intengdes do
arquiteto suico Hannes Meyer, que chegou a dirigir a Bauhaus. Entre 1919 e 1921, durante a construgdo
do bairro social estatal Freidorf, em Basel, Meyer protagonizou a aplica¢do de questionarios em apoio
ao projeto arquitetdnico, em pesquisas de opinido feitas antes e depois do uso (Spatial Agency, 2019).

Experiéncias como a de Meyer representaram o ideal de responsabilidade social do movimento
moderno (Montaner & Muxi, 2014). No entanto, foi a doutrina funcionalista, difundida nos Congressos
Internacionais da Arquitetura Moderna (CIAM), realizados de 1928 a 1956, que marcou o periodo de

maior producdo da arquitetura modernista, durante a reconstrugdo das cidades atingidas pelas Grandes
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Guerras e a consequente necessidade de producdo habitacional em massa, em préticas profissionais
marcadamente top-down e tecnocraticas.

O estudio The Architects Collaborative (TAC), fundado em 1945, em Cambridge/EUA, por um
grupo de jovens arquitetos e Walter Gropius, fundador da Bauhaus e um dos lideres dos CIAM,
notabilizou-se por difundir o estilo internacional da arquitetura moderna. No entanto, também foi
pioneiro na inclusdo de mulheres na sua equipe, e pela forma colaborativa de trabalhar entre seus
associados, praticas pouco comuns a época.

Contemporaneamente as discussdes do CIAM, na periferia de Chicago/EUA, Saul David Alinsky
liderava movimentos de base social, a frente do Back of the Yards Neighborhood Council e depois na
Industrial Areas Foundation®” (IAF), criada em 1940. Sua ago junto a familias e comunidades antes
marginalizadas, ajudando-as a se organizarem de forma comunitéria e a reivindicarem participagao nas
decisGes que afetavam suas vidas, inspirou a acdo posterior de varios outros lideres comunitarios,
politicos e profissionais atuantes na luta por ampliacdo da participacdo nas questdes urbanas (Tobin,
1988).

Com o fim da Segunda Guerra Mundial, é criada a Organizacdo das Na¢des Unidas (ONU) em 1945
e, em 1948, promulgada a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, que vao subsidiar, até aos dias
de hoje, importantes discussdes e praticas internacionais de carater inclusivo e de justica social.

A rigidez da doutrina modernista e sua incapacidade de oferecer as melhores condicGes de vida
urbana prometidas por suas promessas iniciais, fez emergir préaticas divergentes, bottom-up e
contextuais, como a producdo tatica de centenas de playgrounds infantis em espacos intersticiais da
cidade de Amsterdam, entre 1947 e 1978, projetados por Aldo van Eyck, com a participacdo dos
moradores na indicacdo dos sitios de implantacdo. Van Eyck, junto com outros jovens arquitetos, formou
0 Team X que em 1956 marcou o fim dos CIAM e o inicio do debate sobre arquitetura participativa,
gue marca 0 momento seguinte desta genealogia (Montaner & Muxi, 2014).

Nesse primeiro momento de fundacdo de ideias e principios, sdo contribuicbes para as
tecnopoliticas da participacdo: (1) o legado de textos e praticas humanistas e cooperativistas que
inspiraram mudangas técnicas e filosoficas na atuacéo profissional de arquitetos, planeadores, artistas e
designers, mas também na agdo politica de ativistas e movimentos sociais; (2) construcdo da regulagdo
disciplinar da arquitetura; (3) criagdo do direito urbanistico, que regulamenta formas de intervencéo do
Estado e do mercado nas cidades, e servem como instrumento de reivindicacdo cidadd; (4) a
consolidag&o do design enquanto disciplina, ampliando o acesso a produtos produzidos em massa; e (5)
a identificacdo da informacéo como elemento essencial para a ampliacdo da cidadania, seja na adocéo
de inquéritos em apoio ao planejamento ou ao projeto, como na realizagdo de Mostras Urbanas e em
espacos como a Outlook Tower que oferecem informagdo aos cidaddos para que possam reivindicar e

praticar seus direitos.

27 Mais informages em: http://www.industrialareasfoundation.org/ (consultado em: 13 dez. 2021).
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1.1.2. Participagédo para Autonomia

[A partir da critica & cidade moderna e do Team X — Fim dos anos 1950]

Varios autores situam o florescer das praticas de participacdo em arquitetura e urbanismo entre as
décadas de 1950 e 1970 (Sanoff, 2000; Friedman, 1987; Awan et al., 2001). Diversas publicacdes
daquela época formaram a critica contra a rigidez e tecnocracia da arquitetura moderna sentida,
principalmente, na producdo massiva de habitacdo nas décadas de 1940 e 1950.

Na arquitetura, discutia-se sobre como incluir os futuros usuarios nos processos de design e
construcdo, buscando sua autonomia. No manifesto Architecture Mobile, publicado no evento que
constituiu o Team X e dissolveu o CIAM, Yonna Friedman (1958) defendia os principios de uma
arquitetura flexivel ao longo do tempo, cujo design seria determinado pelos proprios moradores, numa
cidade com uma superestrutura elevada, que garantiria sua densidade sem suprimir espagos para trabalho
e lazer. John Habraken (1961:1972) propds a sua teoria dos suportes, que agenciava uma arquitetura
adaptativa em constante mutacdo, composta por uma estrutura exterior rigida e um interior aberto para
o ‘preenchimento’ conforme a necessidade dos usuarios. Giancarlo de Carlo (1969), outro fundador do
Team X, condensava reflexdes sobre processos arquiteténicos ciclicos e baseados em continuo feedback,
gue possibilitasse uma arquitetura adaptativa ao longo do tempo.

Duas publicagBes deram importante contribui¢do para a valorizacdo do conhecimento e da criacdo
ndo profissional, ndo técnica, ndo erudita, crucial para o processo de diluicdo da autoria que as
disciplinas do design ja estavam a sofrer. Architecture without Architects (Rudofsky, 1964:1987),
resultado de uma exposicdo homénima realizada no Museum of Modern Arts de Nova lorque,
contrapunha a histdria da arquitetura - centrada em culturas selecionadas do mundo ocidental, na
arquitetura ‘formal’ e dos privilegiados - 0 saber acumulado e transmitido através das geragdes na
constru¢do de suas casas, numa arquitetura ‘sem pedigree’. Ja em Adhocism — The Case for
Improvisation, Charles Jenckins e Nathan Silver (1972:2013) proclamavam a acao direta do ato criativo
decorrente da combinacéo de elementos ad hoc para satisfagdo de necessidades imediatas, como um
estilo democratico capaz de devolver a saude mental as pessoas, capturada pelo esvaziamento e
indiferenciacéo tipicos da arquitetura moderna.

Exemplos de arquitetura participativa foram mundialmente celebrados e difundidos. Na concepcéo
e execugdo do conjunto habitacional Villaggio Matteotti, inaugurado em 1975, em Terni, Italia, De Carlo
envolveu uma equipe que continha antropélogos, sociélogos e futuros moradores, que atuaram juntos
desde o processo de diagndstico até a construcdo (Cronologia do Pensamento Urbanistico, 2019). Em
La Mémé, alojamento estudantil construido na Université Catholique de Louvain, Bruxelas, entre 1970
e 1976, Lucien Kroll utilizou uma maquete fisica com um sistema modular inspirado nos suportes de
Habraken, como dispositivo para interacdo entre os técnicos de seu estudio e os estudantes futuros

moradores, num processo de design participativo (Jones, 2005). Outro alojamento estudantil, Bauh&usle,
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construido na Universitat Stuttgart entre 1981 e 1983, teve suas estruturas autoconstruidas pelos
estudantes, sob a superviséo de Peter Sulzer e Peter Hibner, utilizando o sistema desenvolvido por
Walter Segal. O método Segal de construcao consiste na utilizagdo de pecas padronizadas de madeira,
em uma estrutura modular e flexivel, de fécil utilizacdo, tendo sido aplicado na autoconstrugdo de
residéncias em Lewinsham, Londres, na década de 1970 e em muitas outras experiéncias (Spatial
Agency, 2019). Ja com uma abordagem ecoldgica, o projeto da Okohaus, liderado por Frei Otto, reuniu
familias através de uma publicacdo num jornal local de Berlim, em 1980, para a co-construcdo de
habitacdes abertas a sua auto-determinacédo (The Offbeats, 2017).

Campos como a matematica, fisica, complexidade, computacéo e cibernética (Wiener, 1985:1948),
permitiram novas abordagens tecnolodgicas e filosoficas, baseadas na ideia de auto-organizacéo,
emergéncia, retroalimentacao e sociedade aberta (Popper, 1991:1945). No comeco dos anos 1960, surge
0 Design Methods Movement (DMM), rede internacional de estudantes e investigadores, que incluia
John Chris Jones, Christopher Alexander, Horst Rittel, Nigel Cross e outros. Na década de 1970,
defendiam a ‘méxima participac¢do possivel’, assumindo que o conhecimento, assim como a ignorancia,
é um valor distribuido no vasto universo da sociedade e que, portanto, 0 maximo possivel de participacédo
leva a0 maximo de conhecimento. Nessa perspectiva, o designer passaria a mediador ou educador
(Cross, 1984), e teria como questdes centrais a abertura dos processos e a sua comunicacdo. A
‘linguagem de padrdes’ elaborada por Christopher Alexander et al. (1977), é exemplificadora dos
esfor¢os em ‘traduzir’ os processos de design e fornecer ‘padrdes’ inteligiveis e Uteis a pessoas leigas.

Surge o campo do design de interface, que explora sistemas de comunicacdo para articular os
diversos stakeholders envolvidos em um determinado processo (Schliwa, 2018). Kunz e Rittel (1970)
desenvolvem o esquema IBIS — Issue-based information system (sistema de informacdo baseado em
questdo), que consiste em um ‘mapa de dialogo’ formado por questdes, respostas, pros e contras, € que
vai influenciar dindmicas de processos de decisdo atualmente utilizadas em living labs e outros espacos
de colaboracéo.

A adocdo da computacdo nos processos de design também é discutida em propostas como a
Flatwriter (Figura 1:5) de Yona Friedman (1975) e a Design Amplifier do grupo MIT Architecture
Machine, liderado por Nicholas Negroponte, ambas oferecendo fluxos de informacéo e interagdo que
habilitam n&o-experts a constru¢cdo do ambiente fisico (Vardouli, 2012). Mais tarde, em 1981,
Negroponte inaugura o MIT Medialab, considerado precursor dos laboratérios civicos do Séc. XX,
onde a computacgdo e as novas tecnologias de comunicacgdo sdo utilizadas de forma multidisciplinar e
experimental para desenvolver solugBes inovadoras com a sociedade (Ciudadania 2.0, 2014). O
desenvolvimento da computacéo fez ainda surgir, no final dos anos 1950, o que viria mais tarde a ser

reconhecido como a cultura hacker (Levy, 1984; Silveira, 2010; Ampatzidou et al., 2015).
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Figura 1:5 — Organograma béasico da Flatwriter, de Yona Friedman. Fonte: Friedman (1975), p. 54.

Todos esses movimentos pregavam 0 acesso a informacéo e a capacidade de altera-la e distribui-la
livremente, como forma de conseguir autonomia através da producdo da tecnologia. No contexto da
contracultura, ao lado da cultura hacker também emergiu a cultura Do It Yourself (DIY), caracterizada
pela improvisacdo, combinacdo de partes, reutilizacdo e personalizacdo de objetos, em reacdo a
alienacdo social provocada pelo consumismo (Ermacora & Bullivant, 2016). A publicacdo The Whole
Earth Catalogue®, com instrugdes para construir as mais variadas coisas, editada por Stewart Brand
entre 1968 e 1972, é referéncia fundamental para as culturas hacker e DIY. Conceitos atrelados a elas
como a autoaprendizagem, sistemas abertos, aproveitamento e compartilhamento de recursos, vao
influenciar as ldégicas de participacdo nas disciplinas do design, desde j& mas com especial
desdobramento nas praticas do Séc. XXI.

No campo do planejamento, ainda nos anos 1960, duas linhas de pensamento ganharam relevancia.
Uma, a recusa ao planejamento, refletida no texto Non-Plan: an Experiment in Freedom, publicado em
1969 pela revista britdnica New Society, assinado pelo critico de arquitetura Reyner Banham, pelo
urbanista Peter Hall e pelos arquitetos Paul Barker e Cedric Price. Concluindo que o planejamento
urbano era inevitavelmente aristocratico, oligarquico e ndo democratico, propunham a delimitacdo de
ilhas de ndo-planejamento como forma de observar, em um determinado espaco, 0 que as pessoas
realmente queriam. Supunham que as pessoas ordinarias queriam ndo aquilo que os técnicos e politicos
achavam que elas queriam, mas sim, o melhor guido para poderem construir segundo seus proprios
desejos e necessidades (Hughes & Sadler, 2000).

Pelo contrério, a outra linha de pensamento do planejamento defendia a atuagdo profissional em
proximidade as préticas e reivindicacbes comunitarias, inaugurando uma forte tradicdo discutida na
secao a seguir.

Assim, pode-se dizer que 0 momento aqui definido por Participacdo para Autonomia, tirou proveito

de &reas como a cibernética, computagdo e complexidade para experimentar e difundir ferramentas e

28 Disponivel em: http://www.wholeearth.com/index.php (consultado em 30 dez. 2021).
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metodologias reativas a rigidez da doutrina modernista e possibilitar a autonomia dos individuos e sua
participacdo nas operagdes do design. Destacadamente com as seguintes inovacdes: (1) definicdo de
processos abertos e ciclicos para incorporacao do feedback dos futuros usuérios a sistemas adaptaveis e
flexiveis; (2) adogdo de interfaces que possibilitam essa interacdo autbnoma dos futuros usuarios nas
varias fases dos processos de design; (3) o reconhecimento e adocdo de padrdes de design, refletindo
uma leitura mais aproximada sobre o comportamento humano e social condicionado ao ambiente
construido e, dessa forma, informando melhor as escolhas a serem feitas no processo de design; e (4) as
culturas hacker e DIY, que estimulam a experimentacéo e a partilha de informacao.

1.1.3. Participacdo Comunitaria

[A partir do Advocacy Planning - Década de 1960]

As lutas sociais que marcaram os anos 1960 — movimento gay?, feminista e pelos direitos civicos, luta
antirracismo e a emergéncia do discurso pos-colonial - influenciaram as disciplinas da arquitetura e
urbanismo, que passaram a buscar um planejamento de longo termo a partir da articulagdo comunitaria
(Sanoff, 2000), sobrepondo ao desafio de aumentar a autonomia dos individuos, o desafio de aumentar
a autonomia de comunidades. A espetacularizacdo do urbano (Debord, 1967:1997), a relacdo entre
urbanismo e capitalismo (Lefebvre, 1968:2016), a pressdo dos planos de revitalizacdo urbana sobre os
bairros tradicionais (Jacobs, 1961:2009), a busca por autonomia e a articulacdo dos movimentos sociais
(Castells, 1972:1983), sdo alguns dos tdpicos que marcaram o alargado debate da época.

Refletindo sobre os limites do design em atuar sobre os problemas da sociedade, Rittel e Webber
(1973) cunharam o termo ‘wicked problems’ (problemas perversos) para referir as questdes postas em
planejamento que, por sua natureza, sao impossiveis de descrever ou delimitar.

A praética de Paul Davidoff e seu texto seminal Advocacy and Pluralism in Planning, publicado em
1965, teve grande impacto sobre toda uma geracgdo de arquitetos e planejadores. Nele, o autor reconhecia
a pluralidade de interesses dos diferentes grupos que compdem a sociedade; o desequilibrio de poder
existente entre eles, na reivindicacdo de direitos; e a falsa neutralidade dos intervenientes. Assim,
propunha que os planejadores atuassem como advogados dos grupos sociais desfavorecidos, oferecendo
solucdes especificas em seu favor, considerando aspectos fisicos, econdmicos e sociais, para a incluséo
desses grupos (Davidoff, 1965).

A atuacdo de Davidoff influenciou o surgimento de instituigdes como os Community Design
Centers®, nos Estados Unidos da América (EUA), que forneciam apoio técnico a comunidades

desassistidas, promovendo a participagdo e a mobilizacdo social na articulagdo com os planos e

29 Como explica Stalder (2018), o que nos anos 1960 ¢ 1970 foi o ‘movimento gay’, acompanhando a atomizagio
da cultura digital e seu carater de rede assumiu sua heterogeneidade nos anos 1990, passando a intitular-se
‘movimento LGBT’, acrescentando, dai em diante, novas siglas para representatividades mais especificas.

%0 Disponivel em: http://www.communitydesigncentersf.com/about.html (consultado em 13 dez. 2021).
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estratégias de governo (Awan et al., 2001). Da observacao de varios processos participativos e da sua
experiéncia no Departamento de Habitacdo, Educacdo e Bem-Estar, no governo americano, Sherry
Arnstein (1961) elaborou seu influente estudo sobre os niveis de participagdo (Figura 1:6) enquanto
niveis de distribuicdo de poder, que atingem, para a autora, trés patamares: a nao-participagdo, a

participacdo superficial ou simbdlica, e o poder cidadao.
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Figura 1.6 — Escada da participacéo, segundo Sherry Arnstein. Fonte: Arnstein (1961), p.217.

Ja os escritos de John Turner (1972), acerca de sua experiéncia na producdo de melhorias
habitacionais nas barriadas peruanas, visibilizaram e apoiaram as lutas por moradia travadas em parte
do Sul Global. Os anos 1960 e 1970 foram marcados pelas lutas por moradia popular e praticas
cooperativistas na América Latina, que tinham como principio a autogestao, autoconstrucao, mutirdes,
microfinanciamento, em empreendimentos ora autdbnomos, ora abrigados por programas
governamentais, nos quais arquitetos e planejadores tiveram papel relevante. Dessas experiéncias
surgiram organizagdes como: o Centro Experimental de la Vivienda Econémica®, fundando em 1967
pelo arquiteto Horacio Berretta, na Facultad de Arquitectura da Universidad Cat6lica de Cdérdoba,
Argentina; a Federacion Uruguaya de Cooperativas de Vivienda por Ayuda Mutua®, fundada em 1970
(Spatial Agency, 2019); e o Movimento pela Reforma Urbana, no Brasil, na década de 1970, constituido
por uma coalizdo entre liderancas e técnicos assessores de movimentos sociais pela habitacéo,
organizages ndo governamentais e setores progressistas da Igreja Catolica, movimento que mais tarde
teve grande influéncia na insercéo de valores sobre o direito a cidade na atual Constituicdo Federal do
pais (Caldas, 2015).

31 Disponivel em: http://www.ceve.org.ar/index.php (consultado em 13 dez. 2021).
32 Disponivel em: https://www.fucvam.org.uy/acerca-de/ (consultado em 13 dez. 2021).
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Na Europa, a experiéncia do arquiteto Ralph Erskine no projeto do Byker Wall, habita¢éo social
construida em Newcastle entre 1969 e 1975, teve grande impacto nas praticas comunitarias. Para
convidar os moradores a partilharem suas visdes sobre o empreendimento e a participarem em seu
desenho, Erskine implantou seu estidio no bairro alvo da operagdo, 0 que inspirou a criagdo de
instituicbes como os Community Technical Aid Centers, fundadas no Reino Unido (Awan et al., 2001).

Outra experiéncia europeia inovadora, embora de curta duragdo (1974 a 1976), foi o Servico de
Apoio Ambulatorial Local (SAAL), criado pelo governo portugués, tendo o Arquiteto Nuno Portas
como Secretéario de Estado da Habitacdo e do Urbanismo. Idealizado no contexto da revolucéo socialista
que derrubou o governo ditatorial do pais, 0 programa disponibilizava comissdes técnicas em apoio a
familias auto-organizadas para a construgdo ou reforma de suas casas € bairros (Bandeirinha, 2014).

Criados em contextos diversos, mas ainda sob a abordagem comunitaria, também séo importantes:
a Habitat International Coalition®, uma rede internacional pelo direito a habitagio e justica social
fundada em 1976 em paralelo com a primeira conferéncia da UN-Habitat; o Project for Public Spaces®,
fundado em 1975 nos EUA a partir das ideias do arquiteto William H. Whyte e com a miss&o de difundir
0 conceito de placemaking; a também americana Planners Network, uma associacdo de estudantes,
profissionais e académicos engajados em um ‘planejamento progressivo', fundada em 1975; ¢ a
Architecture Sans Frontiéres®, fundada na Franca em 1979 pelo arquiteto Pierre Allard, e
internacionalizada para diversos paises a partir de 2007.

Da atuacdo dessas e outras organizagGes ndo governamentais, em interacdo com arquitetos,
planejadores, designers, governos e comunidades, foram desenvolvidas e disseminadas diversas
metodologias. Destacam-se: a Community Action Planning (CAP), da autoria de Goethert Reinhard e
Nabeel Hamdi (1992), desenvolvida a partir de sua experiéncia nas periferias de cidades do Sul Global,
em especial, e que consiste em workshops comunitarios que vdo da identificacdo de problemas,
priorizacdo, definicdo de estratégias, planejamento para implementacéo, até a monitorizacdo; a Planning
for Real®®, desenvolvida em 1977 por Tony Gibson, da Neighbourhood Change Unit, departamento da
Nottingham University, Glasgow, Escicia, e replicada especialmente em cidades europeias, com o apoio
de toolkits®” compostos por cartas que orientam a agdo, pecas para composicdo de maquete fisica e
instrucdes basicas; assim como os diversos métodos e ferramentas divulgados em forma de toolkits em
publicagbes como as de Henri Sanoff (2000) e Wates & Knevitt (1987). A abordagem serious games

também ganha espaco nesse contexto, especialmente a partir da publicagdo homénima de Clark C. Abt

33 Disponivel em: http://www.hic-gs.org/index.php (consultado em 13 dez. 2021).

34 Disponivel em: https://www.pps.org/ (consultado em 13 dez. 2021).

% Disponivel em: https://www.asfint.org/ (acessado em 30 dez. 2021).

3 Disponivel em: http://www.planningforreal.org.uk/ (acessado em 30 dez. 2021).

37 Os toolkits ou ‘caixas de ferramentas’ usados na facilitagdo de processos participativos sio conjuntos de
ferramentas de apoio, dispostos segundo uma estrutura definida, para a interacéo entre pessoas ndo-técnicas,
que Ihes possibilita experimentar, imaginar, inferir sobre um problema de design e que, seguidos 0s roteiros
propostos de agdo, possibilitam analisar padrdes entre os resultados de diferentes utilizagBes (Sanders &
Stappers, 2014).
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(1970), que apresentava a utilizacdo da logica dos jogos em processos de aprendizagem e como forma
de engajar participantes em processos interativos.

Em suma, no momento da Participagdo Comunitaria, as tecnopoliticas da participacdo foram
incrementadas pelos seguintes fatores: (1) o comportamento ativista dos profissionais da arquitetura e
urbanismo, e outros, atuantes nas questdes urbanas e habitacionais, aproximando-os de contextos de
maior caréncia urbana; (2) o surgimento de organiza¢des ndo governamentais, muitas vezes apoiadas
por organismos e financiamentos internacionais; (3) a criacdo e aperfeicoamento, a partir do trabalho
dessas instituicdes, de diversas metodologias para o trabalho colaborativo, difundidas em forma de

toolkits, jogos, manuais etc.

1.1.4. Participagdo Institucional

[A partir do Planejamento Colaborativo - Década de 1980]

Em experiéncias realizadas a partir da década de 1970, Patsey Healey (1997) observou uma virada
comunicativa na teoria do planejamento urbano. Sob forte influéncia das ideias sobre democracia
deliberativa de Jurgen Habermas (1981), emergiu o entendimento de que é na interagdo social que se
forma o conhecimento necessario para conduzir as transformacdes desejadas no ambiente fisico, e que
o planejamento pode servir como meio privilegiado para a construgdo de redes de interacdo, sistemas
de significados e referéncias culturais. Nessa perspectiva, uma linha do planejamento adquiriu uma
abordagem institucionalista, ligando-se aos sistemas de governanca, de elaboragdo e de analises de
politicas puablicas, no que Healey (1997) chamou de planejamento colaborativo.

Como observa Carole Pateman (2012), se nos anos 1960 a participacdo, ndo s6 nas disciplinas da
arquitetura e urbanismo, mas enquanto ampla reivindicacdo democréatica, foi uma conquista da
sociedade civil em luta por ampliacdo de direitos, nos anos 1980 ela ja estava pacificamente incorporada
no discurso de governos de quase todo o globo.

Nos EUA e no Canada a participacdo publica foi institucionalizada ainda na década de 1970
(Creighton, 2005). No Reino Unido, a participagdo publica no planejamento havia sido
institucionalizada em 1968, com o Town and Country Planning Act, publicado em decorréncia de uma
grande crise de confianga, e com o Skeffington Commitee que, um ano depois, estabeleceu uma agenda
radical para a participacdo na formulacéo de politicas (Richardson & Connelly, 2005). No entanto, a
agenda neoliberal do New Public Management (NPM), iniciada no governo Margaret Thatcher, entre 0s
anos 1970 e 1980, depois disseminada para 0 mundo, operou mudancas significativas e muito influentes
nas formas de governar e, embora tenha resultado num progressivo encolhimento de direitos civis e
austeridade econémica, sua abertura ao mercado diversificou formas de participacéo publica (Gruening,
2001; Quick & Bryson, 2016).

Gernod Gruening (2001) elenca varias caracteristicas do NPM, dentre as quais: a descentralizagdo,

que desloca a responsabilidade de prestagdo de servicos do governo para voluntarios, organizagdes ndo
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governamentais e comunidades; medicdo da performance do governo e accountability; separagéo entre
politica e administracéo; organizacdo do publico em nichos de clientela; maior uso das tecnologias de
informacéo; e maior uso da participagdo civica. Na perspectiva de Robert Behn (1998), mecanismos de
prestacdo de contas (accountability e transparéncia) imp&em alguma participagdo publica para a escolha
de objetivos e formas de monitoramento e avaliacio. E nesse contexto que se situa a emergéncia do
termo coprodugdo, nos paises europeus, na década de 1990, associado ao envolvimento das
comunidades na entrega de servigos publicos (Quick & Bryson, 2016; Mitlin & Bartlett, 2018).

O maior uso das TIC nos procedimentos de governanca refletiu-se no e-governo, que é a mediagédo
das relagBes entre governo e cidaddos (entre clientes e fornecedores) por ferramentas eletrénicas,
especialmente a Internet, para fornecer informacGes, possibilitar redes de comunicacéo e discussao feitas
por identidades digitais (Yildiz, 2007). A adocdo, no e-governo, das tecnologias Geographical
Information Systems (GIS) e, mais tarde, Global Positioning System*® (GPS), incrementou a participacéo
publica em processos de planejamento urbano (Kingston, 2002).

Nos anos 1990, o desenvolvimento de softwares para a mediacdo de processos colaborativos e
criativos € impulsionado pelo surgimento de escolas de design thinking, a exemplo da IDEO* e da
School of Design Thinking do Hasso Platner Institute*® (Schliwa, 2018). A abordagem design thinking
emerge da combinacgdo do pensamento computacional e interativo com aspectos cognitivos, cujas raizes
sdo atribuidas a publicacdo The Sciences of the Artificial, de Herbert Simon (1968), a abordagem user-
centred design (Norman & Draper, 1986), e a metodologia visual thinking (Interaction Design
Foundation, 2018). A associacdo do design thinking na abordagem de wicked problems, passa a ser
amplamente utilizada em processos criativos e colaborativos (Schliwa, 2018).

A Europa, a partir dos anos 1990, centra-se na operacdo de grandes projetos de revitalizacdo ou
regeneracdo urbana, constituindo o que Swyngedouw et al. (2002) chamam de Nova Politica Urbana.
Tal caracteriza-se por: estabelecer parcerias entre governos, mercado e sociedade civil; projetos
emblematicos na perspectiva do marketing urbano; intensa incorporacdo imobiliéria; progressiva
privatizacdo de fundos publicos; e intervencGes espacialmente direcionadas e localizadas. Mota (2013)
destaca, nesse periodo, a opcéo pelo projeto em detrimento do plano, onde predomina a escolha seletiva
dos parceiros envolvidos, em arranjos como as emergentes parcerias-publico-privadas (PPP), que vao
formar um novo quadro institucional no planejamento e na governanca.

Neste contexto, a Unido Europeia (UE) lanca junto dos seus paises-membros varios programas para
a regeneragdo urbana e desenvolvimento local, experiéncias discutidas com mais detalhe no Cap. 4. As

estratégias de participacdo, valorizagdo do conhecimento local, transferéncia de conhecimentos e

% A tecnologia GPS fornece coordenadas de posicionamento global, foi langada pelo governo americano em 1995
e liberada para acesso publico somente em 2000. Para Tauberer (2004), protagonizou o que mais tarde viria a
ser compreendido como o ‘governo como plataforma’.

39 Disponivel em: https://designthinking.ideo.com/ (consultado em 30 dez. 2021).

40 Disponivel em: https://hpi.de/school-of-design-thinking.html (consultado em: 13 dez. 21).
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monitorizacdo de politicas e territorios, exigidas nesses programas, reforca o papel de estruturas como
0s observatorios urbanos, socioeconémicos e de politicas publicas, cada vez mais utilizados, em variadas
tipologias e escalas. O Global Urban Observatory é um exemplo, lancado em 1997 pela UN-Habitat
para a monitorizagdo dos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio e da Nova Agenda Urbana, e para
influéncia sobre os decisores politicos (UN-Habitat, 2015).

Destaca-se, de um modo geral, desses processos de participacdo institucional, a proliferacdo de
projetos levados por organizagbes ndo governamentais (ONG) e patrocinados por organismos
multilaterais como a UE, o Banco Mundial, a Organizacdo das Na¢des Unidas (ONU) ou o Banco
Interamericano de Desenvolvimento (BID). Tais organismos sdo ainda responsaveis pela disseminacdo
de conceitos e métodos participativos em forma de cartilhas de ‘boas praticas’ e pela assimilacdo da
participagdo enquanto ‘responsabilidade social’ ou meramente como ferramenta para accountability.

Nesse sentido, verificam-se as praticas de planejamento urbano estratégico, amplamente
disseminadas a partir da publicacdo do Plano Estratégico, Econdémico e Social de Barcelona, em 1990.
Nestas, os stakeholders — representantes econémicos, empresariais e da sociedade civil - sdo convidados
a participar num processo de construcdo de consensos sobre uma imagem de cidade que se deseja e 0
caminho necessario para atingi-la.

Segundo Vainer (2002) trata-se da ‘despolitizagdo planejada’. Sob o discurso da descentralizacdo
do poder, as préaticas de planejamento estratégico centram esforcos na escala da cidade, adotando o
marketing urbano para a promogao de ‘cidades competitivas e pacificadas’, através de um ‘patriotismo
civico’ assente nas interagdes entre Stakeholders, veiculadas nos canais mediaticos. O autor ainda
denuncia a pressdo exercida por agéncias multilaterais e consultores internacionais para exportacao
desse modelo a cidades do ‘Sul Global’

Nesse eixo Norte/Sul de transferéncia tecnoldgica, a experiéncia do Or¢camento Participativo (OP)
é o principal modelo exportado do Sul para o Norte Global. Criado no sul do Brasil e experimentado
pela primeira vez em uma capital de estado em Porto Alegre, em 1989, o OP esté hoje presente em todos
0s continentes. Resultado de um intenso processo de reivindicagdo popular por participacéo nas tomadas
de decisdo dos governos municipais**, o0 OP permite que os cidaddos votem a destinacio de parte do
orcamento publico, ampliando, dessa forma, a participacdo na decisdo sobre programas e projetos
urbanos de pequeno e médio porte (Allegretti et al., 2012).

A disseminacdo do OP pelo mundo aconteceu a0 mesmo tempo em que também se disseminava o
conceito e a pratica da governanca, através de campanhas promovidas por organismos supranacionais e
agéncias multilaterais. Em uma campanha mundial lancada em 2000, a UN-Habitat (2002) definiu a
governanga como uma prética de gestdo de um territério em que, diferentemente das praticas de governo,

se reconhece 0 poder existente dentro e fora das instituicdes e autoridades formais, reduzindo o papel

41 Embora iniciado na escala do municipio, em 2018 foi lancado o Orgcamento Participativo Portugal, uma
experiéncia pioneira a escala do Estado. Mais informagdes em: https://opp.gov.pt/ (consultado em: 13/12/21).
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destes e ampliando o papel da sociedade civil na articulagdo de seus interesses. Leis e acordos para
garantir o acesso a informacgéo sobre processos e planos geridos pelas instituicdes, como a Convengao
de Aarhus, assinada pelos estados-membros da UE em 1998, sdo essenciais nesse processo de abertura.

Nessa disputa de forcas, observamos o emprego das seguintes tecnologias na participacao
institucional: (1) metodologias para planejamento colaborativo e planejamento estratégico; (2) novas
formas de governo ou governanga; (3) instrumentos legais que garantem as variadas formas e
possibilidades de participacéo; (4) a emergéncia do design thinking na abordagem de wicked problems;
e (5) a criagcdo de canais para interagdo entre governos e sociedade civil, ampliando canais de
deliberacéo, arranjos institucionais, plataformas de legitimacéo cientifica e a progressiva utilizacéo das

tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo.

1.1.5. Participacdo em Rede

[A partir da Web 2.0 — Década de 2000]

Na década de 1990, a reacdo as politicas neoliberais e aos crescentes problemas urbanos deram-se na
confluéncia de novas formas de agdo coletiva com a popularizacdo das novas TIC. Além da maior
interacdo entre sociedade civil e governos, o contexto em que se deu a afirmacdo da sociedade em rede
(Castells, 2017) também assistiu a expansao do terceiro setor, a emergéncia dos movimentos alter-
mundialistas, ao reposicionamento dos espacos publicos como palcos e objetos de disputa, e a
convergéncia entre praticas estéticas e artisticas com movimentos e ativismos urbanos (Gohn, 2014;
Arantes, 2016).

Em um texto sobre a emergéncia de projetos e métodos colaborativos na arte do inicio do Séc. XX,
Maria Lind (2007) identificou como caracteristicas dessas préaticas a interdisciplinaridade, o uso da
midia, de novas tecnologias e novas formas de organizacéo do trabalho, combinados com um desejo por
ativismo e por ‘fazer juntos’.

A acdo Gezi Park Fiction, decorrida entre 1994 e 1995 em Hamburgo, exemplifica esse novo modo
de fazer. Liderada por uma associagdo de moradores, a acdo implantou um parque publico em uma area
destinada a receber investimentos com finalidades privadas, como forma de negociar com a
administracdo puablica local e reverter os planos iniciais para a area. A utilizagdo das TICs para a
comunicacdo de causas e mobilizacdo de participantes nessa agdo, assim como para a sistematizacéo e
compartilhnamento de experiéncias, como nas préaticas do Recetas Urbanas®, realizadas pelo arquiteto
Santiago Cirugeda em Sevilha a partir de 1996, preconizaram o que a seguir veio a ser denominado por
urbanismo tatico* (Lydon, 2012; Farias, 2018a).

42 Disponivel em: https://piseagrama.org/receitas-urbanas/ (consultado em 13 dez. 2021).

3 Termo bastante abrangente, ‘urbanismo tatico’ passou a ser mais utilizado no inicio do Séc. XXI referindo a
intervencBes urbanas temporarias, participativas, geralmente informais e contestatérias, em oposi¢do ou
complementacdo a acdo urbana estratégica (Farias, 2018).
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Apesar das novas denominagdes — urbanismo tatico, insurgente, de guerrilha, DIY - e de sua recente
difusdo por meio das novas TIC, tais praticas remontam a autoproducdo ou autoconstrucdo que,
especialmente no Sul Global e nas areas pobres das grandes metrépoles do mundo, sempre estiveram
presentes. Trata-se do processo socio tecnolégico em que o individuo ou coletividade, ndo detentores
do conhecimento técnico, unem oportunidade com criatividade para satisfazer suas necessidades basicas
de moradia ou espagos comunitarios que ndo lhes foram oferecidos adequadamente (Nascimento, 2016).
No inicio do Séc. XXI este ‘modo de fazer’ passa a ser praticado também nas grandes pragas dos
principais centros urbanos, apoiado por recursos mediaticos e uma narrativa de colaboracdo em rede.

Com o desenvolvimento da Web 2.0, no inicio do Séc. XXI, termo cunhado pela primeira vez pelo
consultor Tim O'Reilly** em 2004, a internet estende-se a varios dispositivos para além do computador,
numa ‘arquitetura da participagdo’ que oferece servigos progressivamente melhorados através do uso e
incremento de dados pelos usuarios (O’Reilly, 2007). As praticas ativistas e participativas ganham,
assim, novas ferramentas para trabalhar em rede. Em colaboracéo torna-se possivel acessar e produzir
informacéo, alterar o trabalho produzido por outros e compartilhar modos de fazer. As redes sociais
digitais, plataformas de dados e de mapeamento etc., acessiveis por dispositivos méveis, habilitam
discussGes em fluxos de interacdo em tempo real, tornando os usuarios em prosumers (produtores e
consumidores de contetdo) (Toffler, 1980).

Para Castells (2017) as novas TIC sdo a base material, a plataforma necessaria para a sociedade em
rede, onde a rede € uma estrutura sempre em expansao, formada por nds interconectados por fluxos
(financeiros, comunicacionais, politicos, sociais etc.), em que 0s nds sdo as estruturas de poder. Tais
estruturas usam redes de internet e comunica¢do mdvel, redes sociais online e offline, umas pré-
existentes e outras que se formam durante as acGes, redes com outros movimentos, dentro da propria
internet, com outras midias e entre a sociedade como um todo.

O espaco publico passa a ser, na cidade contemporanea, um hibrido entre o ciberespaco da internet
e 0 espaco urbano que, conectados, constituem praticas e comunidades. Inspiradas por e articuladas aos
movimentos politicos que ficaram conhecidos como 0 15M na Espanha, o Occupy Wall Street nos EUA,
a Primavera Arabe, e outros — que também renovaram o interesse pelas tecnopoliticas — diversas praticas
taticas e DIY de ocupacéo do espaco publico e de ressignificacdo de estruturas urbanas demonstraram
0 potencial de conexdo entre redes e ruas que as novas TIC digitais proporcionam (Figura 1:7). No
entanto, assim como no espaco urbano, o poder nas redes de colabora¢do também é assimétrico, fazendo-

se necessario investigar como ele se manifesta (Larsson, 2020; Silva et al., 2018).

4 Tim O’Reilly ¢ cofundador da O’Reilly Media que, dentre outras coisas, realiza conferéncias mundialmente
influentes sobre inovagéo tecnologica. Popularizou termos como “open source”, “web 2.0” e “governo como
plataforma”. Junto com seu sdcio, Dale Dougherty, também protagonizou 0 movimento maker e a disseminagao
dos laboratorios de fabricacéo digital (https://www.oreilly.com/tim/bio.html, consultado em: 13 dez. 21).
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Figura 1:7 — Ocupacéo tatica do Campo de Cebada em Madrid, entre 2011 e 2016, com programacao

coconstruida na internet. Crédito: Maria Carmo. Fonte: https://goo.gl/cc5xGF (acesso em 31 dez. 2021).

Valores da cultura hacker, forjada meio século antes, como a ética da colaboragdo, inteligéncia
coletiva, producéo em pares e em codigo aberto, constante aperfeicoamento, informacdo como recurso
primordial, ganharam nova dimensdo com a Web 2.0. Neste contexto, surge o denominado hacking
civico (Townsend, 2014; Ampatzidou et al., 2015; Fredericks et al., 2016; de Waal & de Lange, 2019)
aplicado as causas urbanas e a acdo civica, numa apropriacao ativista das TIC digitais (ver Cap. 3).

O comportamento hacker tem estimulado a coproducdo de projetos, eventos e plataformas tais
como: os laboratérios civicos, a exemplo do Matadero MediaLab*, criado em 2000 pelo Ayuntamiento
de Madrid sob 0 nome de Medialab Prado, e que promove chamadas publicas para o desenvolvimento
colaborativo de projetos; a Maker Faire*®, realizada pela primeira vez em 2006 em San Francisco/USA,
pela MAKE Magazine e que acabou por iniciar o movimento maker, com a promo¢do dos laboratorios
de fabricacéo digital (fablabs) e maker spaces; o Urban Prototyping Festival*’, criado em S&o Francisco
em 2014, com chamadas de projetos a serem testados e incubados em espacos publicos; e as hackathons
civicas, isto €, maratonas hackers para a programacao de softwares com finalidade civica (Townsend,
2014), impulsionando 0 movimento pela abertura dos dados dos governos.

A difusdo da Web 2.0 tem promovido também o desenvolvimento do e-governo, incluindo a
abordagem dos dados de governo enquanto big data e o ativismo pela liberdade de informag&o, que
ganhou grande impulso com a campanha presidencial dos EUA de 2008 (Tauberer, 2014). Nesse
periodo, também emerge a consciéncia de que a informag&o, os dados, sdo comuns digitais e devem ser

disputados na perspectiva do direito a cidade digital (Calleja-L6pez, 2018).

4 Disponivel em: https://www.medialab-matadero.es/ (consultado em 17 dez. 2021).

%6 Movimento protagonizado por Dale Dougherty, socio-fundador da O’Reilly Media. Disponivel em:
https://makerfaire.com/maker-movement/ (consultado em: 13 dez. 2021)

47 Disponivel em: https://grayarea.org/initiative/urban-prototyping/ (consultado em: 13 dez. 2021)
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A primeira hackathon civica, Apps for Democracy“®, foi realizada em 2008 pelo governo de
Washington/DC para impulsionar o langamento de sua plataforma de dados abertos, Open Data DC*,
tornando-se importante marco no movimento por dados abertos (Davies, 2010; Tauberer, 2014; Johnson
& Robinson, 2014).

Tal abertura é motivada, na perspectiva de Tim Davies (2010), pela busca por transparéncia e
accountability, maior controle dos cidaddos sobre o setor publico, beneficios econémicos e a
possibilidade de construcdo de uma rede de dados conectados. Outros autores ressaltam o entendimento
de que a informagdo é um bem comum, que deve ser apropriavel e incrementavel por todos e que 0s
dados urbanos devem ser compreendidos como parte indissocidvel do espaco publico que permitem
formas inovadoras de participacdo e governanca (Ampatzidou et al., 2015; Offenhuber & Ratti; 2014).

O design thinking, abordagem preferencial das hackathons civicas e outras praticas de cocriacéo,
ganha peso de ‘movimento’ nesse periodo (Schliwa, 2018). Com o lema ‘ Everybody designs’, 0 designer
italiano Ezio Manzini (2015b) marca a popularizacdo da metodologia também em processos de inovacdo
social, muitos deles constituidores de um novo tipo de cidadania. A abordagem norte-americana,
herdeira sobretudo das experiéncias com hacking civico em Chicago, denomina a tecnologia produzida
nesses contextos - ferramentas e processos que empregam as TIC para melhorar a qualidade de vida e
resolver problemas urbanos — por civic tech (McCann, 2015; Wilson & Chakraborty, 2019). Esta advoga
pela transparéncia, pela ampliacdo da participacdo e da responsividade dos governos, em processos
centrados nas necessidades e prioridades das comunidades. Laurenelenn MacCan (2015), influente no
hacking civico norte-americano, sugere que a cocriacdo de civic tech deve ter foco nas pessoas, atender
ao contexto e as necessidades comunitarias, devem ser testadas e configuraveis a futuros ajustes.

O efeito de ‘rede’, nesse contexto, intensificou dispositivos de e-governo e e-participacdo que
encontraram, na Web 2.0 e na panéplia de aplicagbes desenvolvidas, maiores capacidades de
deliberacdo, colaboracdo, coproducdo e interacdo entre cidaddos e governos (Yildiz, 2007; Nitzsche et
al., 2012; Linders, 2012;). Sdo exemplos as plataformas digitais para Orcamento Participativo e
aplicacbes para comunicacdo, sugestdes, dendncias, como as disponibilizadas na plataforma Lisboa
Participa®; os dashboards, como sdo chamadas as plataformas de dados abertos com informagdo em
tempo real, a exemplo da Dublin Dashboard™, e diversas civic techs? criadas pelos cidados, a
influenciarem o desenho e operacionalizagéo de servigos urbanos.

A ampla utilizacdo dessas ferramentas de dados é reflexo de uma tendéncia em planejamento e
gestdo urbana, iniciada ainda nos anos 1990 e com grande influéncia da UE, para a a¢do orientada para

a decisdo, baseada em evidéncias (evidence-based) (Mota, 2013). Tal demanda uma aproximacéo entre

48 Disponivel em em: https://isl.co/work/apps-for-democracy-contest/ (consultado em: 13 dez. 2021)

49 Disponivel em: https://opendata.dc.gov/ (consultado em: 13 dez. 2021)

%0 Disponivel em: https://www.lisboaparticipa.pt/ (consultado em: 13 dez. 2021).

51 Disponivel em: http://www.dublindashboard.ie/pages/index (consultado em: 13 dez. 2021).

52 No Civic Tech Field Guide encontra uma biblioteca de civic tech: https://directory.civictech.quide/ (consultado
em 31 dez. 2021).
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profissionais, gestores e investigadores e a producéo e organizagdo de informacéo estatistica e territorial,
e gestdo do conhecimento, reforcando o papel de espacos e redes como 0s observatorios urbanos e de
politicas pablicas.

A geracdo e anélise contextual de dados é pilar central na ideia de cidade inteligente, cada vez mais
popular no Iéxico urbano (Kitchin et al., 2015a). O termo, atualmente dominante em muitas cidades, a
exemplo de Lisboa, comegou a ser utilizado nos EUA, num contexto empresarial de forte lobby
corporativo de empresas como IBM e CISCO, entrando em 2009 no léxico oficial da Comissao Europeia
(CE), através da politica de tecnologia energética (Mendes, 2020a). Referindo-se a aplicacdo das TIC
na abordagem das questdes urbanas (Townsend, 2014), atualmente o conceito de cidade inteligente é
bastante criticado por sua abordagem predominantemente tecnocratica e autoritaria (Mendes, 2020g;
Ampatzidou et al., 2015; Labaeye, 2019; Sennett, 2020). Em contraponto, Martijn de Waal & Michiel
de Lange (2019) defendem a abordagem da cidade hackeavel, como reagdo bottom-up, de imaginagdo
social e de ampliacdo democratica do planejamento urbano e da governanca das cidades. Jogo de forcas
a que retornaremos em 1.2.

Na perspectiva da cidade e do governo abertos (Sennet, 2020; Meijer et al., 2019), da cogovernanca
(laione, 2016), deve-se destacar a criacdo, na década de 2010, de varias politicas publicas que
incentivam praticas de base comunitaria, permitindo que os cidaddos ndo s6 opinem sobre seus destinos,
mas tenham participacdo propositiva e com responsabilidades compartilhadas com o poder publico. E
neste contexto em que se enquadra o BIP/ZIP, mais discutido no Cap. 2.

Outras tecnologias digitais, combinadas as TIC, oferecem ainda novas abordagens aos desafios
impostos pela cidade contemporanea e novas possibilidades de participa¢do. Sdo exemplos 0s sensores
de baixo custo e coproduzidos em fablabs em open source, do projeto europeu Making Sense®®. Também
os dispositivos para realidade virtual, inteligéncia artificial, realidade aumentada ou internet das coisas
(1oT) que, combinados, permitem o levantamento de dados em tempo real e oferecem visualizagdo,
feedback e simulacdo de forma interativa, permitindo novas abordagens aos problemas de design
(Carpo, 2011). No MIT Senseable City Lab, fundado em 2004 pelo arquiteto Carlo Ratti, essas
tecnologias sdo combinadas de forma interdisciplinar, oferecendo informagdo em tempo real e
simulag&o de cendrios, Uteis para o planejamento de questdes complexas (Offenhuber & Ratti, 2014).

Concluindo, o estudo mostra que a participacdo em rede apresenta as seguintes inovagdes
tecnopoliticas: (1) generalizacdo do espaco digital como arena para participagdo atraves das plataformas
de deliberacéo, redes sociais, ferramentas de e-governo e e-participagdo; (2) progressiva adocdo das
I6gicas da Web 2.0 e dos dispositivos mdveis na constitui¢do de redes de (participa)acéao; (3) coproducéao
a partir de desafios de inovagdo propostos por laboratérios, hackathons e outras metodologias; (4)
interacdo com plataformas de dados abertos e dashboards; (5) experimentagfes com tecnologias de

ultima geragdo como realidade aumentada, realidade virtual, inteligéncia artificial, 10T, robdtica etc.

%3 Disponivel em: http://making-sense.eu/about/ (consultado em: 13 dez. 2021).
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1.1.6. Conclusdes

O estudo genealdgico permite observar a trama de acontecimentos que formam o arcabouco do que se
compreende por Tecnopoliticas da Participacdo. A Tabela 1:1 traz um resumo das inovagdes verificadas
em cada um dos momentos identificados ao longo do estudo e destaca, na tltima linha, do ponto de vista

metodoldgico, o principal legado de cada momento.

Tabela 1:1 - Inovacdes identificadas na genealogia das tecnopoliticas da participacao

TECNOPOLITICAS DA PARTICIPACAO

Participacéo para
Cidadania
Séc. XIX: Criticaa
cidade industrial

- Bases filosdficas
fundacionais

- Regulacdo
disciplinar da
arquitetura

- Criacdo do
direito urbanistico
- Consolidacdo do
design engquanto
disciplina

- Informacdo como

Participacéo para
Autonomia
Déc. 1950: Critica
a cidade moderna e
Team X
- Processos abertos

e ciclicos com
feedback dos
futuros usuarios

- Sistemas
adaptaveis e
flexiveis

- Interfaces para
interacdo autbnoma
- Padrdes de design
- Culturas hacker e

Participacéo
Comunitaria
Déc.1960:
Advocacy Planning

- Ativismo de
profissionais do
design e
planejamento

- Organizagdes ndo
governamentais
especializadas

- Metodologias
para trabalho
colaborativo
(toolkits, serious

Participacéo
Institucional
Déc.1980: Planejamento
Colaborativo

- Metodologias para
planejamento
colaborativo e
estratégico

- Novas formas de
governo ou governanca
- Instrumentos legais
para a participacdo

- Design thinking para
abordagem de wicked
problems

Participacédo em
Rede
Déc. 2000: Web
2.0

- Espaco digital
(Web2.0e
dispositivos
mOoveis) como
arena para redes de
participacéo

- Desafios de
inovacgdo para
coproducao
(laboratérios e
hackathons civicos

elemento essencial DIY games etc.). - Canais para interagdo etc.)

(inquéritos em entre governos e - Plataformas de

apoio ao design, sociedade (novos dados abertos e

Mostras Urbanas, arranjos institucionais, e-  dashboards

observatorio governo, plataformas -RA, RV, IA, loT,

urbano etc.) deliberativas etc.) robdtica etc.
INFORMACAO INTERFACE COLABORACAO DELIBERACAO REDE

As metodologias da participacdo tém inicio com o levantamento e sistematizac¢do de informacdo, a

disponibilizar ao designer e ao cidaddo. Promovem-se praticas e movimentos de base para ampliar a
consciéncia das pessoas ao fornecer-lhes instrumentos capazes de ajuda-las na reivindicagdo de seus
direitos. A partir dos anos 1950, o desenvolvimento da cibernética e o interesse por processos que
garantissem autonomia dos usuarios faz emergir propostas de interfaces, como a Flatwriter de Friedman
(1975). Com as préticas da participacdo comunitaria, surgem metodologias focadas na colaboracéo, no
trabalho coletivo, o que reforga a importancia do compartilhamento de informacéo e conhecimento. A
partir dos anos 1980, as praticas alcancam o patamar da deliberacdo, reivindicando a participa¢do nao
s0 na construgdo do edificio ou da cidade, mas na sua governancga, nas decisdes politicas importantes
que definem suas condicGes de existéncia. Com a popularizagdo das tecnologias digitais no Séc. XXI,
todas essas praticas sdo potencializadas com a comunicagdo e organizacdo em rede, proporcionando

maiores trocas de experiéncias e alargando o alcance das a¢des.
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As inovacdes percebidas na Genealogia das Tecnopoliticas da Participagdo, pode-se acrescentar
leituras transversais, cruzando-a com algumas das grandes preocupag¢fes que marcaram o periodo
estudado. Do ponto de vista politico e econdmico, as primeiras experiéncias sobre participagdo deram-
se na readequacao das cidades a sua condigdo industrial até o projeto coletivo de construcao do estado
de bem-estar social. Com as crises energéticas e financeiras da década 1970, inicia-se o ajuste neoliberal
imposto gradualmente ao mundo ocidental, onde s&o criadas as organizacGes e 0s procedimentos que
institucionalizaram tipos ‘pacificados’ de participagdo. Na primeira década do Séc. XXI, com a crise de
representatividade devido ao agravamento do neoliberalismo e o encolhimento dos sistemas
democraticos, as praticas de base social se reinventam em contexto de precariedade do trabalho, de
desconfianca das instituicdes e de maior protagonismo das localidades sobre os Estados.

Do ponto de vista ético, as bases tedricas da participacdo foram reacdes as mas condi¢des de vida
impostas as cidades industriais. As experiéncias pioneiras, imbuidas de uma certa responsabilidade
social, aproximam os projetistas dos futuros usuarios para incluir as suas expectativas no processo de
design, através de novas formas de trabalho, mais inclusivas e menos hierarquicas. A desilusdo com o
projeto modernista coincide com os conturbados anos 1950 e 1960, tempo de lutas urbanas e
reivindicagdo por direitos civicos, quando se sistematiza uma autoproclamada ‘arquitetura da
participacdo’ que assume o papel politico de abrir os processos a outros saberes.

A viagem do homem a Lua em 1969 e a visualizacdo da finitude do planeta pela primeira vez, a
crise do petréleo na década de 1970 e uma sequéncia de encontros e estudos que sdo realizados com
foco no ambiente (Declaracdo de Estocolmo publicada em 1972, a 1% Conferéncia das Nagfes Unidas
sobre Assentamentos Humanos em 1976, o Relatério de Brundtland publicado em 1987, a Eco-92 e
varios outros que vieram a seguir), influenciam o surgimento de praticas comunitarias e preocupactes
ecoldgicas. Das questdes urbanas e ambientais, observadas de forma globalizada e identificadas numa
perspectiva ideologica sobre o urbano (Brenner, 2014), emergem praticas que buscam enfrentar ‘a
cidade como ela ¢é’, centradas em diferentes graus no combate a pobreza, no respeito a diversidade, a
multiculturalidade, encarando a complexidade desses temas.

Do ponto de vista disciplinar, observa-se inicialmente uma participacdo de abordagem uni
disciplinar, circunscrita as preocupagdes metodoldgicas da arquitetura, design e planejamento. Nas
décadas de 1950 e 1960, a autoridade e a autoria do designer passam a ser questionadas pelos tedricos
da arquitetura da participacéo, e os processos sofrem uma abertura a diferentes saberes, inclusive de ndo
especialistas, fortalecendo uma cultura de praticas multidisciplinares e multi epistemoldgicas, ou seja, a
unidade do conhecimento, considerando e cruzando das suas varias abordagens possiveis.

Do ponto de vista tecnolégico a 22 Revolugdo Industrial caracteriza-se pela produgdo em massa e a
3% Revolucdo Industrial proporciona a customizagdo em massa, através da colaboracdo também em
massa  possibilitada pelas plataformas de cocriagdo em open source (Schwab,
2016). Consequentemente, a variabilidade e a diferenciacdo, definidas por cddigos algoritmicos,

anulam o controle autoral e a propriedade intelectual que identificavam a cria¢do cultural até pouco
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tempo antes, incluindo ndo técnicos na produgdo criativa (Carpo, 2011). De acordo com Mario Carpo
(2011), a contribuicdo tecnoldgica fundamental da era digital pode ser resumida & abertura,
interatividade, variabilidade e participagdo. O desenvolvimento dessas capacidades percorreu todo o
Séc. XX, mas foi a Web 2.0 que as potenciou, em especial, a participacéo e as formas de colaboragdo
social e de tomada de deciséo coletiva.

Felix Stalder (2018) afirma que a participacdo €é caracteristica fundamental da cultura digital que
forma a sociedade contemporanea, dadas as atuais possibilidades de comunicacdo e interacdo em rede.
A enorme proliferagéo de possibilidades culturais, na medida em que mais e mais pessoas comegaram
a fazer parte das transformacfes dos processos culturais, acelerados nas Gltimas décadas, criaram
disputas sobre dimensdes de existéncia, em atividades sociais cada vez mais intermediadas por
dispositivos tecnoldgicos. Neste contexto, emergem novos atores € novos meios, 0s quais discutiremos
mais a frente. A Figura 1:8 ilustra as leituras transversais feitas a Genealogia das Tecnopoliticas da

Participacao.

PARTICIPACAO| INFORMAGAO INTERFACE ||| COLABORAGAO DELIBERAGAQ | REDE

DISCIPLINA [[/1111] T " | UNIDISCIPLINAR || MULTIDISCIPLINAR | TRANSDISCIPLINAR

SOCIOECONOMICA | {{{1111/]]] [11111| ESTADO BEM-ESTAR SOCIAL ||AJUSTE NEOLIBERAL CRISEDE |
s ‘ ' ’ ‘ REPRESENTATIVIDADE

: ey z T ||, RESPONSABILIDADE ,, DESILUSAO | : 2 i

ETICA ((|) I111111/CRITICA A CIDADE INDUSTRIAL|[1111111111sSeiar MODERNISMO | MODERNISMO | ECOLOGIA IDEOLOGIA DO URBANO | (/]|

TECNOLOGIA || 2* REVOLUGAO INDUSTRIAL | LT 11E3" REVOLUGAO INDUSTRIAL | [ 1111111111 4* REVOLUGAO INDUSTRIAL |1

4

‘ PARTICIPAGAO EM REDE
[>PARTICIPACAO PARA CIDADANIA ["PARTICIPACAO INSTITUCIONALIZADA
PARTICIPACAO COMUNITARIA
[ PARTICIPAGCAO PARA AUTONOMIA

Figura 1:8 - Leituras transversais & genealogia das tecnopoliticas da participacéo.

No entanto, também surgem novos desafios para a participacdo (Townsend, 2014; Offenhuber &
Ratti, 2014; Kitchin et al., 2015a; Stalder, 2018; Mendes, 2020a). A desigualdade digital soma-se as
outras formas de desigualdade ja verificadas nesses processos; a atomizagdo dos atores, dispersos em
conexdes mais ¢ menos fortes; o ‘clickativismo’ desconectado das relagdes pessoais, necessarias para a
criacdo de empatia e amizade; o dominio das big techs sobre a tecnologia e os dados pessoais; a
viralizacdo de memes e fake news que confundem as necesséarias discussdes publicas; a inser¢éo de
atores ndo-humanos dotados de inteligéncia artificial cuja concepgdo nédo é imparcial. Estes sdo alguns

dos perigos e consequéncias da ‘participagdo em rede’, que exigem mais estudos e reflexdes criticas.
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1.2. A coproducéo da cidade hackeavel

Analisando as forcas politicas proeminentes na era digital, a partir da multiplicidade de atores,
instituicbes e projetos, Stalder (2018) identifica duas vertentes: pos-democracia e comum.
Ambas resultam da crise da democracia liberal.

Atribuido a Jacques Ranciére, o termo pos-democracia, elaborado na década de 1990, refere-se ao
estagio em que a democracia elimina o demos e as disputas do povo que a caracterizava, substituindo-
as por operacdes guiadas tecnocraticamente, como pesquisas de opinido, focus grupos e outras técnicas
(Stalder, 2018). Neste contexto, a interacdo impulsionada pelas tecnologias digitais envolve
participantes humanos e ndo humanos (Carpo, 2011), em constante negociacdo e auto reformatacéo,
cujas escolhas séo influenciadas por algoritmos automatizados. A quantidade de informacéo produzida
e a nossa progressiva dependéncia de mecanismos de busca, classificacdo e filtragem da, as instituicdes
geradoras de tais algoritmos, enorme poder, redefinindo o mundo como o conhecemos (Stalder, 2018).

A disseminacdo das tecnologias inteligentes favorece sistemas de controle e relegam questbes de
interesse comum a estruturas automatizadas (Stalder, 2018), enfraquecendo ou neutralizando o debate
publico. A economista Teresa C. M. Mendes (2020a) observa que a abordagem da cidade inteligente
desloca o tradicional foco dado ao espago e ao objetivo de justica urbana do planejamento urbano, para
a ldgica neoliberal empresarial de competicdo entre os lugares. Buscando o conceito de cidade
inteligente a partir de defini¢bes proferidas por alguns de seus diversos interlocutores, a autora identifica
valores como: visdo holistica, participacdo, crescimento inclusivo e sustentavel, maximizagdo de
recursos, qualidade de vida e gestdo eficiente possibilitada pela geracdo de dados e uso de tecnologias
digitais. No entanto, conclui que tais conceitos sdo projecfes que ndo consideram os problemas de
partida, de ordem econdmica, social e politica, contextuais a cada territorio, acabando por aumentar as
desigualdades que deveria combater.

Por outro lado, uma pluralidade maior de atores une-se em projetos focados na populacdo e nos
aspectos multidiversos e organicos do territério, adotando solucGes tecnolégicas com o objetivo de
impulsionar a participacéo e a inclusdo social (Mendes, 2020a). Estas sdo as praticas representativas do
projeto politico do comum, a que se refere Stalder (2018). Bottom-up, participativas e ativistas, oferecem
fluxos de informag&o bidirecionais, d&o visibilidade a reivindicagdes e possibilitam a organizagdo
horizontal, o envolvimento e a colaboragdo em massa em torno de agbes concretas, segundo discursos
sobre o comum, human smart cities, cidades hackeaveis, partilhaveis, abertas, coordenadas (Mendes,
2020b; Ampatzidou et al., 2015; Labaeye, 2019; Sennett, 2020).

No estudo pioneiro de Elinor Ostrom (1990), o comum refere-se a bens naturais pré-existentes
(como as florestas, o petréleo, a dgua etc.), de uso comum e que, por isso, dependem de formas

adequadas de gestdo que evitem o que Garrett Hardin (1968) havia postulado como ‘tragédia dos
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comuns’**. Michael Hardt e Antonio Negri (2016) acrescentam a esse COrpus 0s comuns enquanto bens
herdados ou produzidos pelo corpo social da humanidade — a ‘multiddo’ — como a cidade e o
conhecimento, por exemplo, e que, portanto, devem servir a coletividade e ndo ao lucro privado. A
abordagem de Manzini (2015a) sobre os comuns sociais ressalta os valores e ideais partilhados
socialmente, como a democracia e os direitos humanos.

Referindo-se ao espagco comum na cidade contemporénea, Stavros Stavrides (2016) compreende-o
enquanto um processo que leva a novas formas de vida social, articulado na relagéo entre pessoas, e que
deve estar sempre em expansdo para a inclusdo de novos participantes. Também na perspectiva do
processo, para Pierre Dardot e Christian Laval (2017) o comum ¢é algo constituido (e ndo herdado ou
pré-existente), € um principio politico criado na democracia participativa, através da deliberacdo, do
julgamento e decisdo. Antonio Calleja-Lopez (2018) acrescenta ainda o conceito de comuns digitais,
compreendendo tanto os dados digitais quanto os algoritmos que permitem a ac¢do coletiva. Numa
abordagem contemporanea do direito a cidade postulado por Lefebvre (1968:2016), Foth et al. (2015)
reivindicam os novos comuns digitais e o direito dos cidaddos a coproduzirem as interfaces
constituidoras de novas urbanidades, através de ferramentas que outrora ndo estavam disponiveis,
perseguindo, assim, o direito a cidade digital.

O acesso aberto aos recursos disponiveis, as formas de governanca das comunidades de pratica e as
formas de producao - dos dados, algoritmos, interfaces e protocolos — sdo, assim, cruciais para a cidade
contemporanea. As exigéncias dos cidaddos (commoners) por dados abertos (Stalder, 2018) e por
softwares de codigo livre (Ampatzidou et al., 2015) exemplificam a constituicdo de comuns, na medida
em que alteram instituicBes e processos tradicionalmente proprietarios. E criam outras.

A reconfiguracdo das velhas instituices e a criacdo de novas, fora do mercado e do Estado,
representam o vigor dos comuns na cidade contemporanea. No entanto, mudancas efetivas devem ser
desenvolvidas numa perspectiva de longo prazo (Stalder, 2018). Desta maneira, situando o conceito de
comum na cultura hacker e na cidade hackeavel, Ampatzidou et al. (2015) apontam o desenvolvimento
e gestdo coletivos de recursos comunitarios, baseados no direito de uso, ndo de propriedade.

Neste contexto, estdo as ‘cidades hackeadveis’. O termo refere-se a cidades abertas, nas quais
cidadaos, designers, hackers podem considerar-se agentes de mudanga social. De forma analoga, Sennet
(2020) exemplifica a cidade aberta como aquela que permite interagéo entre o ambiente fisico criado e
0 comportamento social, dispondo de fronteiras ambiguas com niveis de permeabilidade, formas
incompletas e narrativas ndo resolvidas, de modo a absorver os sistemas de valores cocriados em sentido
bottom-up por seus habitantes. Para De Waal et al. (2017), cidades hackeaveis permitem novas e

ampliadas formas de participacdo, na medida em que mais e mais atores conseguem desenhar,

% “Tragédia dos comuns’ é o dilema postulado por Garrett Hardin no qual, ao acessar recursos comuns finitos,
como agua, areas de pastagem, petrdleo, segundo necessidades individuais, ainda que de forma racional, ha
uma tendéncia ao esgotamento do recurso. Para haver uma gestdo sustentavel dos recursos comuns finitos, é
necessario haver uma abordagem pela necessidade coletiva (Hardin, 1968)
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programar, gerir, decidir sobre e apropriar-se da cidade fisica. Nas cidades abertas, o design de grandes
projetos urbanos é substituido ou complementado pelo design de processos, ferramentas e interfaces,
espacos privilegiados para a interacdo middle-out (Fredericks et al., 2016), que facilitam a constituicdo
de comuns urbanos e exigem novos modelos de governanga (Ampatzidou et al., 2015).

1.2.1. Cultura hacker

A participacdo de individuos conectados, mais ou menos organizados, encontra, na literatura, referéncias
a afirmacdo da cultura hacker. A cultura hacker, alias, é referéncia tanto para os estudos atuais sobre
tecnopoliticas, especialmente na escola espanhola (Kellner, 2001; Gutiérrez-Rubi, 2014; Medina, 2015;
S4, 2015; Treré & Barranquero, 2018), quanto para os desenvolvimentos da Participacdo para
Autonomia, muito impulsionada pelo desenvolvimento da cibernética e da cultura DIY (Jenckins &
Silver, 1972:2013; Vardouli, 2012; Ermacora & Bullivant, 2016; Schliwa, 2018). Compreendé-la é,
pois, fundamental para ativar suas potencialidades e corrigir suas fraquezas.

Hackear significa reconfigurar, superando limites e controles prévios, fazendo do hacker um
individuo criativo e curioso que resolve problemas com rapidez, usando meios ndo convencionais,
apropriando-se da tecnologia de uma forma diferente daquela para a qual foi concebida, contribuindo
para o seu desenvolvimento (Levy, 1984; Silveira, 2010). No entanto, é comumente associado a crimes
cibernéticos ou ao ciberterrorismo.

O desenvolvimento da cibernética, enquanto teoria da comunicacdo e sistema de feedback (Wiener,
1985:1948); o conceito de sociedade aberta, que tem na liberdade de pensamento o principio para a agdo
consciente dos individuos na sociedade (Popper, 1991:1945); e publica¢cbes como a The Whole Earth
Catalogue (ver secdo 1.1.2), sdo algumas das mais importantes referéncias na formacdo da cultura

hacker. A Figura 1:9 traz uma sintese cronoldgica composta pelas quatro geraces de hackers.

WwWw Web 2.0
1950 1960 1970 1980 1999 2000 | 2010 2020
| | | | : $
18 23 3ﬂ 43

exploragdo do computa- construgdo  movimento pelo software hacking civico
dor e suas possibilidades do computa- livre e cédigo aberto
ludicas e artisticas dor pessoal

Figura 1:9 — As quatro geraces de hackers, sintese da Linha do Tempo da Cultura Hacker, elaborada a partir da
revisao da literatura, disponibilizada em: http://sobreurbana.com/timelinehackerculture/

A primeira geracdo de hackers formou-se a partir do grupo Tech Model Railroad Club, que se reunia
nos laboratdrios do Massachusetts Institute for Technology (MIT), a partir do final da Década de 1950,
com alguns dos alunos do primeiro curso de programacgdo de computadores. Quando ainda poucas
pessoas sequer tinham visto um computador, recurso ainda restrito a instituicdes de governo e
universidades, os primeiros hackers reuniam-se a noite para estudar e incrementar o supercomputador

TX-0 (Fig. 1:10), alojado no MIT, explorando suas possibilidades ltdicas e artisticas (Levy, 1984).
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Figura 1:10 — TX-0, o supercomputador utilizado pelo MIT Artificial Intelligence Lab e a primeira geracdo de
hackers. Fonte: Computer History, https://bit.ly/35UPKAG (acesso em 31 dez. 2021).

Nessas primeiras reunides postularam os valores de sua propria ética: (1) a liberdade de acesso a
todo o tipo de informacdo; (2) descentralizacdo; (3) liberdade para montar e desmontar sistemas para
melhor compreendé-los e melhora-los; (4) valorizacdo de hackers pelo hacking que fazem, ndo pela
formacdo ou posicdo social que tenham; (5) crenga na capacidade de os computadores criarem coisas
bonitas e mudarem a vida para melhor (Levy, 1984).

Na Década de 1970, com a fabricacdo de microprocessadores de baixo custo, surge em Sao
Francisco a segunda geracdo de hackers, em reuniGes de jovens geeks®, como as do Homebrew
Computer Club, nas quais trocavam experiéncias sobre como produzir o proprio computador pessoal.
Objetivavam libertar os computadores do dominio das instituicdes e acabaram por abrir um novo
mercado tendo, alguns hackers, fundado algumas das mais importantes big techs, como a Apple e a
Microsoft (Levy, 1984; Ampatzidou et al., 2015).

Quando o computador pessoal virou realidade, a producdo de softwares ganhou maior importancia
e fez surgir a terceira geracdo de hackers, na Década de 1980. Primeiro, com o0 movimento pelo software
livre, protagonizado por Richard Stallman®, com a criacdo, em 1985, do projeto GNU% (mais tarde
associado ao projeto de Linus B. Torvalds, formando o GNU/Linux), da Free Software Foundation
(FSF)®, e a primeira utilizacdo da licenca Copyleft, a Licenga Publica Geral GNU®. Mais tarde, com a
Open Source Inititative (OSI)%, protagonizada pelo empresario Tim O’ Reilly, a partir de 1998, ¢ a
criacdo das licengas Creative Commons®® por Lawrence Lessig, em 2001 (Levy, 1984; Levi, 2016;
Lessig, 2006).

%5 Geek é um termo utilizado para referir a nerds aficionados por tecnologia.

% Stallman é considerado o guru do software livre e um dos hackers mais respeitados de sua geracdo. Mais
informagdes em seu proprio sitio eletrdnico: https://stallman.org/ (consultado em: 30 dez. 2021).

57 Disponivel em: http://www.gnu.org/gnu/manifesto.html (consultado em: 30 dez. 2021).

%8 Disponivel em: https://www.fsf.org/ (consultado em: 30 dez. 2021).

%9 Disponivel em: https://www.gnu.org/licenses/copyleft.html (consultado em: 30 dez. 2021).

80 Disponivel em: https://opensource.org/ (consultado em: 30 dez. 2021).

&1 Disponivel em: https://creativecommons.org/ (consultado em: 30 dez. 2021).
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Embora ambos os movimentos, software livre e open source, busquem a liberdade de uso, edicdo,
cOpia e distribuicdo de softwares (ou seus cddigos), seus principios tém diferencas importantes. Ran
Levi (2016) esclarece que, enquanto o movimento pelo software livre norteia-se por principios mais
radicais, entendendo a palavra ‘free’ como a liberdade do usuério e sua capacidade de controle, numa
perspectiva de luta de classes, 0 movimento open source, tem na palavra ‘open’ um principio garantidor
de beneficios praticos como a inovagdo e o0 progresso, conceitos que agradam mais aos mercados e
investidores, o que lhe garantiu maior adeséo.

A abertura dos processos, que possibilita o compartilhamento e reconhecimento entre pares e
contribui para o desenvolvimento da sociedade, € identificada por Himanen (2001) como valor essencial
da ética hacker, percebida enquanto pagamento pelo trabalho, a que dedicam paix&o e liberdade. O autor
também aponta a abordagem pratica, o cuidado e a criatividade, como valores de uma ética do
aprendizado hacker ou, como chama, Nethic (Himanen, 2001), ética da rede.

Com a Web 2.0, nos anos 2000, cada vez mais pessoas sdo habilitadas a produzir e compartilhar
conteddo na Internet, sendo 0 movimento por dados abertos que impulsiona a quarta geracao de hackers,
os hackers civicos (Silveira, 2010; Townsend, 2014). Numa primeira fase, focado na disponibilizacao e
uso dos dados abertos de governo, e mais tarde, com o hacking civico associado a a¢des orientadas a
solucdo de problemas civicos ou urbanos especificos (Ermoshina, 2018), alternando entre os discursos
de ‘salvamento’ ou de ‘reinvencdo’ das institui¢Ges democraticas (Stepasiuk, 2014).

A ambiguidade de orientacBes politicas presente na cultura hacker é destacada por varios autores.
Ampatzidou et al. (2015) observam que, embora trabalhem de forma colaborativa, a ética hacker, desde
sua fundacdo, é mais libertaria do que comunitéria. Sérgio A. da Silveira (2010), em um ensaio sobre
ciberativismo destaca que, embora seus valores fundadores sejam baseados nas ideias de liberdade,
justica e igualdade, sdo correntemente apropriados por ‘anarco-liberais’ atraidos pela ideia de que o
modelo de compartilhamento é benéfico para a inovacdo e a economia. Para Lawrence Lessig (2006),
com a queda do comunismo, o ciberespaco tornou-se o alvo da utopia libertéria e esta depende de um
projeto para definir quais valores devem ser protegidos e encorajados na estrutura de cddigo da internet.

Neste estudo sobre tecnopoliticas da participagdo, o0 que é importante destacar na cultura hacker é
que, enquanto pratica emergente que combina a a¢do politica com a produgdo tecnoldgica, o hacking
civico pode possibilitar a aprendizagem dos atores envolvidos. Além disso, o acesso ampliado e a
manipulacdo de informacgdo e de tecnologias permitem a proliferagdo de iniciativas open source que
transformam o espago urbano, em suas dindmicas e em sua fisicalidade, agora hibridizada, fazendo
emergir novas formas de comuns urbanos, potencialmente coproduzidas e cogovernadas (Del Signore
& Riether, 2018; Stavrides, 2019), em praticas que permitem o teste de ideias antes da implantagdo

definitiva de grandes projetos (Williams, 2014).
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1.2.2. Meios — Interfaces Tecnopoliticas

A progressiva utilizagdo de plataformas digitais para uma infinidade de atividades, tanto de produgéo
como de consumo, pode ser caracterizada como Sociedade da Plataforma (Van Dijck et al., 2018). Esta
baseia-se em trés processos centrais: a transformac@o de todos os aspectos da vida em dados
quantificaveis; a transformacdo das mais variadas atividades em produtos comerciaveis; e a selegdo de
dados e atividades dos usuérios.

Empresas como Amazon, Uber, AirBnB, Spotify, Facebook apresentam-se como intermediarios
neutros, mas tém, na realidade, o poder de organizar importantes setores da sociedade — transporte,
moradia, trabalho, entretenimento, politica - moldando valores publicos de acordo com interesses
privados. Geert Lovink (2019) alerta que, de um cenario de redes descentralizadas passamos para outro,
recentemente, com plataformas centralizadas.

A ‘Economia da Plataforma’ (Platform Economy) tem alterado profundamente a natureza do
trabalho. A nuvem €, a0 mesmo tempo, o ecossistema, a infraestrutura e o mercado (Kenney & Zysman,
2016). Por basear-se em plataformas — estruturas que oferecem condic¢Bes para compartilhamento e
colaboracdo entre pares, ou entre fornecedores e consumidores — foi inicialmente chamada por
Economia do Compartilhamento (Sharing Economy). Martin Kenney e John Zysman (2016) alertam
gue as escolhas feitas sobre as ferramentas utilizadas nessas plataformas moldam tanto as estratégias
corporativas dessas empresas e o trabalho que movimentam, quanto politicas publicas e rela¢des sociais.

Por outro lado, Martijn de Waal et al. (2017) contrapdem aos efeitos perversos da ‘plataformiza¢io’
da sociedade e da economia, a sua possibilidade de acdo hyperlocal, na medida em que habilita
individuos e coletividades a se auto-organizarem e se engajaram em torno de questdes concretas do seu
cotidiano, no seu bairro, na sua rua.

Nesta perspectiva, os autores consideram que a Sociedade da Plataforma também viabiliza préaticas
bottom-up e distribuidas de hacking civico, por oferecerem ferramentas adequadas para 0 acesso e
apropriagdo da cidade em suas varias dimensdes. A ‘Sociedade da Plataforma’ permite a criagdo de
‘Cidades Plataformas’ (Ampatzidou et a., 2015; De Waal et al., 2017; De Waal & De Lange, 2019).

A adogdo das logicas e ferramentas proprias da Web 2.0 nos sistemas de governanga abriu caminhos
para 0 Governo 2.0, ou seja, aquele que possibilita a acdo civica bottom-up e coletiva. Na visdo otimista
de O’Reilly (2010), pode reconstruir a participagdo civica nos governos, em suas varias escalas. O USO
das redes sociais, plataformas de dados abertos disponibilizados em APIs, computagdo em nuvem,
aplicacOes para telemdveis e outros dispositivos renovaram a aproximacao entre cidaddos e governos.
Para o autor, o governo enquanto plataforma deixa de ser o iniciador da agdo civica para apresentar-se
como convocador e facilitador. Por outro lado, se a Web 2.0 facilita a cocriacdo de civic tech (McCan,
2015; Hou & Lampe, 2017), por serem familiares aos participantes e de facil utilizacdo, ela também
impede a soberania tecnoldgica (Mendes, 2020b) dos mesmos, na medida que relega seus dados e

reforca dependéncias as empresas tecnologicas proprietarias ou aos governos.
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O desafio em transformar governos em plataformas abertas para a inovacéo cidadd depende da
criacdo de sistemas abertos (ndo totalmente especificados de antemé&o), que funcionem como provedores
de interacdo entre governos e cidaddos. Assim, a efetivacdo do Governo Plataforma ou governo aberto,
antecede a efetivacdo de uma governanca aberta. Comparando com os fundamentos do NPM e do New
Public Governance (NPG)®, Meijer et al. (2019) concluem que a governanca aberta se caracteriza por
uma abertura radical. O cidad&o é colocado no centro, aproveitando a inteligéncia conectada, o altruismo
digital, através da deliberacdo em crowdsource, uso de plataformas como recursos e valorizacdo da
colaboracéo.

No entanto, como afirmam Silva et al. (2018), uma governanca colaborativa ndo garante simetria
de poder. Pode, pelo contrério, revelar a desigualdade de recursos, o desequilibrio das varias forcas em
articulacdo, disputas contextuais, e ainda, a pressao exercida pela populacgao a cultura politica local.

Assumindo as fragilidades da governanga colaborativa, neste estudo adota-se uma abordagem pela
Cidade Hackeavel que depende de um Governo Hackeavel, ou seja, aposta-se nos sistemas hackeaveis,
advindos de politicas publicas que favorecam a producdo bottom-up de interfaces criadas em ldgicas
livres e abertas.

Ao processo de design ou planejamento de sistemas abertos baseados na interacao (Baltazar, 2009)
chamamos, neste estudo, de interface. Uma interface € uma fronteira que conecta e divide pessoas e
dispositivos, promovendo uma troca de informacao (Zielinski, 2018). Ao fazer a mediag&o entre as duas
partes, a interface tem um papel de traducdo semantica (Johnson, 2001) e, assim, 0 seu desenho, coloca
um problema tanto estético quanto ético (Zielinski, 2018).

As primeiras interfaces enquanto tecnopoliticas de participacdo, deram-se a partir da década de
1960, como descrito na ‘Participacdo para Autonomia’, onde a associagdo da tecnologia, especialmente
a computacdo e a cibernética, aos processos de design assume uma forma de democratizacdo e de
inclusdo do usuario (Cross, 1984). Os estudos de Yona Friedman e do Architecture Machine Group,
exploraram a utilizacdo de interfaces com fluxos de feedback em processos de design para garantir a
autonomia do usuario nas tomadas de decis@es, inclusive sobre o desenho da prépria interface onde se
dariam as interagdes (Vardouli, 2012).

Na contemporaneidade, sdo as interfaces tecnopoliticas que permitem a conexao entre redes e ruas,
organizando a multiddo para a ressignificacdo de espacos publicos e formas de governo. Tais interfaces
sdo muito diversas: plataformas de dados abertos e dashboards, plataformas para deliberacéo,
observatorios, laboratorios e uma infinidade de aplicagBes consideradas civic tech reinem algumas
condigdes para a mediacdo entre sociedade civil, academia, mercados e governos enquanto

tecnopoliticas de participagdo, e serdo objetos de anélise no Cap. 4.

62 Os autores esclarecem que, enquanto no NPM o foco do governo € a organizacdo e entrega de servicos, no NPG
o foco é na constituicdo de redes de governanga, sendo que na governanga aberta, o foco € na facilitagdo de
redes de individuos.
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Com o desenvolvimento e evolucdo do computador pessoal, especialmente a partir da criagdo da
interface grafica de usuario e do mouse pela Apple nos anos 1980, surgem os estudos sobre Interface de
Usuério (Ul), no campo disciplinar Human-computer Interaction (HCI), focado na interagdo entre
pessoa e computador, que atualmente cobre o design das tecnologias de informacdo. No entanto, a
palavra interface precede a invencéo da computagdo moderna, tendo surgido em 1882 na lingua Inglesa
(Zielinski, 2018). Atualmente, o desenho de interfaces é das maiores responsabilidades do design e
proeminente campo de estudo.

Para discutir o problema da abertura, interatividade e variabilidade no design, Carpo (2011)
recupera o conceito de objétil, elaborado pelo filésofo Gilles Deleuze. Tal refere-se ao objeto genérico
constituido por codigos algoritmicos que geram uma variedade infinita de novos objetos, todos
diferentes, mas com similaridades intrinsecas — na medida que se originam de um mesmo algoritmo.
Nessa perspectiva, 0 autor sugere que o papel do arquiteto contemporaneo nao € mais o de projetar
objetos auténticos e acabados, mas o de programar objétils, codigos algoritmicos que vdo permitir a
posterior e infinita adaptacgéo, diferenciacdo, customizacéo, em todas as fases de projeto e construcao.

Na mesma perspectiva, a arquiteta Ana Paula Baltazar (2009) defende que o papel do arquiteto ndo
é mais o de solucionar problemas, mas o de propor uma organizagdo aberta dotada de meios para que as
pessoas identifiqguem e resolvam os problemas de forma auténoma, em contraposicéo ao protagonismo
do conhecimento técnico e profissional e da imposicao das normas estéaticas, que caracterizam os modos
convencionais de producdo do espaco. Nesse sentido, Pierre Lévy (2015) contribui para a discusséo,
identificando a cartografia, caixas de ferramentas e manuais como as ferramentas mais Uteis para o atual
momento de incertezas e transigoes.

Porém, a producdo e utilizacdo de interfaces para coproducdo de solucBes de planejamento e
governanca urbana alteram caracteristicas, processos e, inclusive, os atores da producdo contemporanea
das cidades (Townsend, 2014).

1.2.3. Atores — Individuos Conectados e Comunidades de Pratica

Ao longo da Genealogia das Tecnopoliticas da Participa¢do, observa-se uma diversificagdo de atores
envolvidos em seus processos: grupos da sociedade civil auto organizados na reivindicagdo de melhores
condigdes de vida; profissionais comprometidos com a necessidade de partilhar informac&o, de integrar
em seus processos o conhecimento ndo especializado ou em abri-los para a autonomia dos usuérios;
grupos comunitarios assessorados por brigadas técnicas; governos dispostos a diferentes niveis de
partilha de poder; grupos econdmicos interessados nessa partilha; artistas organizados em coletivos de
acdo publica; designers e programadores, responsaveis pelo desenho de interfaces digitais que cada vez
mais fazem a mediagcd0o entre os varios atores envolvidos nos processos de produgdo da cidade;
individuos conectados a uma inteligéncia distribuida e engajada em uma cidadania ativa; ativistas;

empreendedores sociais; atores ndo humanos, como os algoritmos etc.
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A cultura digital, que promete a democratizacdo da produgéo cultural e a referencialidade de
identidades (Stalder, 2018), faz emergir novos atores — individuos e coletividades mediados por
dispositivos tecnoldgicos, ndo organizados ou organizados em novas formas organizacionais — e
demarca a importancia da constituicdo das redes de colaboragéo entre eles, 0 que determina o alcance e
a efetividade de suas praticas.

A identificacdo de atores e a efetividade de suas interacdes é tema relevante dentre os autores da
participacdo. José Carlos Mota (2013) destaca que os atores (ou stakeholders ou agentes) podem ser
caracterizados segundo varias dimensoes, as quais enumera: sua condicdo coletiva; o interesse comum
que 0s move e 0 projeto coletivo que constroem; a interdependéncia entre 0s varios atores e a capacidade
de influenciarem uns aos outros; e a necessidade de um palco para agdo, geralmente o espago publico,
gue hoje abrange o espaco virtual. O autor identifica cinco grupos de tipologias de atores do
planejamento urbano: (1) promotores do planejamento e da gestéo do territorio — institui¢des politicas e
seus técnico-administrativos; (2) atores detentores de meios diretos — instituicGes politicas
supranacionais, técnico-administrativos intermédios, fornecedores de servigos coletivos, atores
socioculturais, produtores de conhecimento, arranjos produtivos, investidores, proprietarios imobiliarios
e o capital financeiro; (3) atores detentores de meios indiretos — fiscalizadores, redes relacionais, atores
politico-partidarios, meios de comunicacdo; (4) atores destinatarios — atores com interesse individual e
com interesses difusos; e (5) ndo atores — os sem direitos ou capacidade de reivindica¢do e 0s que
permanecem em siléncio (Mota, 2013, p.152).

Mota (2013) aponta, ainda, a baixa utilizacdo do capital social disponivel e do conhecimento gerado
em tais processos, além da dificuldade de os disponibilizar a quem se interesse. Isto porque a capacidade
de gerar ideias e projetos coletivos depende da capacidade de formar redes de colabora¢do (cidadaos
com organizag@es civicas e instituicbes pablicas). Nestas, a comunicacdo € fator determinante para a
mobilizacdo e depende da existéncia de canais adequados. Aqui, as TIC sdo consideradas como
ferramentas potenciais para o aprofundamento da participacdo e engajamento dos cidadaos,
especialmente nos grupos informais e redes sociais fragmentadas, articulando as dimens@es fisica e
virtual.

No entanto, tais instrumentos ndo sdo neutros, e devem ser questionados: quem os faz, quem é
convidado a participar, qguem verdadeiramente interage, quem consegue se fazer ouvir e com qual
linguagem? (Mota, 2013). Além disso, a utilizagdo das TIC depende do acesso as ferramentas e da
capacidade de uso, que é desigual entre os varios atores.

Estudos sobre a coprodugdo também apontam para questdes de desigualdade de forga politica e
habilidade técnica entre os varios atores (Ostrom, 1996). Na publicacdo editada por Diana Mitlin &
Sheridan Bartlett (2018) discute-se, a partir de reflexdes de varios autores sobre praticas diversas em
coproducgdo, como elas, apesar de possibilitarem a participa¢do de mais grupos de cidaddos no desenho
e entrega de servigos a suas comunidades, ainda assim ndo conseguem incluir a todos. Tais préaticas

permitem a emergéncia de multiplas identidades (coletividades organizadas em torno de caracteristicas
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sociais, raciais, de género ou territoriais); 0 avanco das agendas de movimentos sociais (na medida em
que influenciam efetivamente os servicos publicos); muda a relacdo de poder entre cidaddos e governo;
e potencia a geragdo de conhecimento coletivo e a criacdo de novas redes de agéo entre as coletividades
organizadas, legitimando-as frente aos demais atores.

Por outro lado, exige uma autodisciplina dessas coletividades — que podemos tratar como um
aspecto de governamentalidade (Foulcault, 1979), ou seja, 0 modo como se organizam para atuarem na
governanca - e, para tratar dos complexos problemas urbanos, precisa alocar uma diversidade tal que
extrapole as elites de poder e a abordagem tecnocréatica dos processos tradicionais (Mitlin & Bartlett,
2018).

Da analise de praticas em desenho urbano, placemaking e desenho de interacdo urbana, Marcus
Foth (2017) observa as diferentes relagdes entre 0 ‘usuario urbano’ € 0 governo, que transformam ou
sdo transformadas pela cidade, categorizadas na Figura 1:11. Para o autor, as diferencas entre as
categorias ndo tém a ver com niveis de importancia, mas com niveis de expertise, tanto dos cidaddos

como dos governos, o que deve ser considerado nas préaticas de coproducao.

Governo Cidaddos
Colaborador ————p Cidade 4.0 «————— Cocriadores
Facilitador ———» Cidade 3.0 «—— Participantes
Provedor de Servicgo ——— Cidade 2.0 «—— Consumidores
Administrador ———» Cidade 1.0 <—— Residentes

Figura 1:11 - Relacdo entre cidaddos, governo e cidade na perspectiva da cocriacao.
Adaptado de Foth (2017), p.22.

A interacdo entre coprodutores e governo depende de uma importante mudancga ho comportamento
deste, que passa a dividir poder com os cidaddos, agindo como colaboradores das acBes. Assim, é mais
atil uma abordagem middle-out®® de interacdo, aproveitando expertises dos atores que estao no topo dos
processos e a expertise dos movimentos de base e da vida cotidiana, substituindo as abordagens top-
down e bottom-up (Fredericks et al., 2016). Também sdo necessarias novas metodologias de trabalho
como, por exemplo, o modelo de inovagdo ‘Hélice Tripla’ (Triple Helix)®, elaborado por Loet
Leydesdorff e Henry Etkowitz, que destaca o papel da universidade, em colaboragdo com governo e
industria, na sociedade do conhecimento. Muitas iniciativas de hacking civico e de producéo e gestdo

de interfaces — além de outros modos de participacéo — sdo estimulados e protagonizados pela academia

8 De forma correlata, o termo ‘bottom-/inked’ tem sido utilizado por alguns autores para referir as praticas que
intentam combinar canais de participagdo com processos e instituigdes de decisdo, ou seja, conectar atores
posicionados em diferentes niveis, propiciando, dessa forma, uma transformacdo sociopolitica das praticas
participativas e a inovagao social nos modos de governanca (Moulaert et al., 2017).

6 O modelo Triple Helix é ja uma derivacdo do modelo bidirecional vivido na sociedade industrial, onde a
colaboracdo dava-se entre governo e inddstria. Mais informac6es em: https://stanford.io/3Dj3dlc (consultado
em: 30 dez. 2021).
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gue, nesse contexto, assumem a tarefa de transformacéo da sociedade. A esse modelo de colaboracéo,
Foth (2017) acrescenta o papel da sociedade civil, propondo 0 modelo de Hélice Quédrupla para a
inovacéo.

Tendo em conta a cogovernancga de comuns urbanos, em especial florescimento em cidades italianas
e espanholas, Christian laione (2016) defende que os novos modelos colaborativos revigoram a
participacdo em planejamento, na medida em que as decisdes deixam de ser tomadas por um decisor
unico (seja ele puablico, privado ou comunitéario) e passam a ser tomadas através de processos de
negociacdo mais democréticos e policéntricos. O autor sugere, ainda, 0 modelo de ‘Hélice Quintupla’
para a cogovernanca de comuns urbanos, onde, para além das organizacbes da sociedade civil é
reconhecida a emergéncia do ator publico ndo organizado, inovadores sociais, sejam cidadaos
individuais ou coletivos, ou empresas dedicadas a inovacao em cidadania, regeneracdo urbana, inovacao
digital etc. Trata-se de um grande desafio aos atuais sistemas de planejamento e gestdo urbana.

A partir de estudos de caso em Helsinquia, avaliando possibilidades do ativismo civico enquanto
recurso para as cidades, Pasi Méenpaa & Maija Faehnle (2018) propdem, de forma similar a Foth (2017),
uma escada da relacdo entre ativismo e governo (Figura 1:12). As autoras referem-se ao ativismo civico
como um quarto setor da sociedade, tendo em consideracdo o modelo de inovacao ‘Hélice Quadrupla’.
Consideram que a ascensao desse quarto setor deve-se em boa medida as tecnologias digitais, por
permitirem maiores redes de comunica¢do e articulacdo entre cidaddos, compartilhamento de
informacgOes, auto-organizacdo, identificacdo de recursos disponiveis no tecido social e urbano, e

processos de cocriagao.

Ativismo e administragio Utilizagdo sustentavel do ativismo
em sistema integrado A nas atividades administrativas

Colaboragdo continua Relacio entre ativismo e administracio

com bases de longo termo

Cooperagao baseada em
projeto

Ativismo reconhecido e
utilizado regularmente

Suporte da administragio
20 ativismo

Didlogo entre ativistas e
administragio
Ativa comunicagio dos
ativistas

Objetivo de reconhecer o ativismo
e utilizd-lo enquanto recurso

Niveis de colaboragao

Recursos do ativismo ocasionalmente
reconhecidos e utilizados

Ativismo como um
recurso de informacao

Relagdo entre ativismo e administragao

Ativismo por si Ativismo ignorado

Figura 1:12 — Escada da relacdo entre governo e ativismo civico. Adaptado de Méenpad & Faehnle (2018).

Méenpdd & Faehnle (2018) consideram que nem o modelo de cogovernanga, onde o poder de
decisdo é compartilhado entre governo e cidaddos, nem o modelo de parcerias, tipico das praticas de
coproducgdo onde sdo realizados contratos entre as partes, sdo suficientes para a inclusdo do quarto setor

na governanca da cidade. Para tanto propem um modelo hibrido de governanca, em que governo local
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e cidaddos interagem em redes horizontais de colaboracdo, em operacdes multiniveis e contextuais, no
que nos parece assemelhar com o Governo Hackeavel.

A governanga hibrida, para as autoras, depende de uma ‘comunicagdo permissiva’ para combater o
que chamam de ‘medo da burocracia’ que identificam como uma das causas desmotivadoras de um
ativismo de longo termo. Propdem inclusive treinamentos para os funcionarios da administracao local,
a que devem poder dedicar tempo de trabalho, de modo a conseguirem engajar nas plataformas de
comunicacao que fagcam interlocugdo com os ativistas urbanos. As autoras destacam que tal sistema de
colaboracdo se assenta claramente numa ética pelo desenvolvimento sustentavel e na cultura hacker
(Mé&enpaé & Faehnle, 2018).

Nas culturas hacker e DIY, em rejei¢do a burocracia e a hierarquizacao das relagoes, afirmou-se
uma visdo alternativa baseada na ideia de comunidade, de cooperacdo horizontal e voluntaria. 1sso
aconteceu a0 mesmo tempo em que a hegemonia do pensamento neoliberal, que prega a incapacidade
do Estado e apela a liberdade individual, incentivou a acdo individual, agudizando a individualizacao e
atomizacdo da sociedade. Como resultado, tem-se um tipo de associacdo comunitéria cuja adeséo,
embora voluntéria, ndo é necessariamente altruista, mas movida pelo desejo de acesso a novas
capacidades e recursos: as comunidades de pratica (Stalder, 2018).

Também estimulados por possiveis ganhos pessoais, 0s individuos que se reinem em torno das
comunidades de praticas acabam por servir a interesses coletivos que ndo sao, necessariamente, publicos
(Ampatzidou et al., 2015). Tais conflitos, podem levar a caminhos antidemocraticos, favorecendo
grupos privilegiados em detrimento de outros com menor aptidao tecnoldgica ou relacional, o que exige
investigar criticamente por quem e como sao formadas essas comunidades, quem define e quem detém
0s meios de interacdo por elas criadas.

Ampatzidou et al. (2015), em estudos sobre hacking civico, identificaram iniciativas cidadas,
startups e projetos institucionais a frente de tais praticas, onde se destaca o papel de designers e
arquitetos na articulagdo dessas comunidades e plataformas que, em muitos casos, interagem com
instituicbes de governo. Na perspectiva da cidade enquanto plataforma de acdo, ela pode ser mais ou
menos hackeavel dependendo das infraestruturas fisicas, tecnoldgicas e relacionais de que dispde.

Nesse sentido, é importante prosseguir com o questionamento levantado por Ampatzidou et al.
(2015) sobre: como tornar a interagdo entre as comunidades de prética® e as instituicdes de governo
mais interativas; como abrir as estruturas legais e administrativas dessas institui¢des para torna-las mais

responsivas as praticas que intentam colaborar na construcéo da cidade?

% O termo utilizado por Ampatzidou et al. (2015) é ‘comunidades de conhecimento’ (knowledge community),
definido como “[...] a group of people with certain expertise, gained either by education or by intense
occupation with a given issue, who are willing to come together and share their knowledge both among
themselves and externally.” (p.48). No entanto, com significado similar, adotamos o termo ‘comunidades de
pratica’ sugerido por Stalder (2018) — e primeiramente introduzido pelos investigadores sociais Jean Lave e
Etienne Wenger - por entendermos que melhor representa a coletividade caracteristica da cultura digital, onde
inclusive o conhecimento é gerado e preservado através da pratica.
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Na discussdo sobre estratégias de design para a criagdo de circulos virtuosos em que 0s comuns
sociais® sdo beneficiados através das organizagdes colaborativas®’, Ezio Manzini (2015a) conclui que
tal depende da qualidade dos servicos que séo partilhados, e sua capacidade de envolver os individuos
em relacdes de confianca, empatia e amizade.

A estratégia proposta pelo autor tem duas fases. Em primeiro lugar, é preciso garantir que a
organizacdo tenha os bens relacionais necessarios, ou seja, a infraestrutura mais adequada para
desempenhar suas atividades. Considerando que 0 que relne as organizagdes colaborativas é o
desenvolvimento de solugBes a problemas especificos, suas atividades podem ser avaliadas pela
efetividade — o esforgo empregado por cada ator para atingir os resultados — e os bens relacionais —
gualidade da interacdo e sua capacidade de reforcar valores sobre confiangca, empatia e amizade. A
segunda fase da estratégia proposta €, portanto, garantir que os bens relacionais gerados possam tornar-
se comuns sociais apropriados pela sociedade de forma mais alargada.

Ezio Manzin (2015a) destaca o papel do design em reforgar, regenerar e estimular a criagdo e
preservacdo dos comuns sociais, considerando que estes estdo sob ameaca devido as aceleradas
transformacdes sociais e tecnoldgicas em curso. E propde o termo design for social commoning (design
para 0 comum social) para esse ramo disciplinar, concluindo que a forma de contribuir, através do
design, para 0s comuns sociais — que podemos relacionar com os comuns urbanos — é apoiando as
organizac¢BGes comunitérias com infraestruturas e redes de trabalho.

O ciberespaco, na visdo otimista de Pierre Lévy (2015), é o meio privilegiado para esse tipo de
infraestrutura. O autor enxerga-o como 0 meio para a performance de uma inteligéncia distribuida,
formada e valorizada em tempo real, e mobilizadora de competéncias em prol do coletivo. Lévy (2015)
defende o ciberespaco enquanto servigo publico para a exploracdo de problemas, discussdo, tomada de
decisdo e avaliagdo em proximidade com as coletividades atingidas.

No entanto, o problema dessa visdo que marcou 0s primeiros textos sobre a cultura digital, é que
ela ignora como a adi¢do do ciberespaco vem acompanhada da adi¢do de um novo tipo de excluséo, a
desigualdade digital. E verdade que o agenciamento no ciberespago permite incluir simultaneidades de
interacdo, incluir a participagdo desterritorializada e distribuida ao longo do tempo, alcangando
individuos e coletividades que de outra maneira ndo poderiam contribuir com assembleias, votacdes,
produgdes coletivas etc. Mas, verifica-se, também, um contingente ainda muito expressivo de
populagdes sem ou com pouquissimo acesso as infraestruturas tecnologicas, ou a uma literacia que lhes

permita agenciar o ciberespaco em niveis equilibrados de poder.

% O autor define como comuns sociais (social commons) as ideias e valores partilnados socialmente, como os
direitos humanos e a democracia, capacidades especificas, a sensa¢do de seguranga numa cidade ou o sentido
de confianca em uma vizinhanga etc. (Manzini, 2015a).

67 Para o autor, ‘organizacdes colaborativas’ sdo “[...] social forms in which involved actors collaborate in
achieving a result (as collaborative living; collaborative care; collaborative food networks; collaborative
production) [...].” (Manzini, 2015a, p.36). Consideramos o termo também compativel com o conceito de
‘comunidades de pratica’.
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Townsend (2014) enumera quatro dilemas sobre a divisdo digital que ajudam a compreender a
amplitude da questdo: (1) o problema do acesso e agenciamento, que demanda a ampliagéo da literacia
e infraestrutura para garantir a ndo criacdo de exclusées; (2) o uso de big data em tempo real, que
também demanda literacia para a producdo e interpretacdo de dados; (3) a necessaria garantia de
privacidade individual, a protecdo de dados e da identidade, ao direito ao anonimato e ao esquecimento
etc.; (4) a necessidade de debate sobre a progressiva diminui¢do do papel do Estado no fornecimento de
servigos publicos, na medida em que a sociedade passa a ter maiores condi¢des de produzi-los, porém,
refletindo a desigualdade de poder entre as varias coletividades na reivindicacdo e na producao desses
Servigos.

O periodo de isolamento fisico global vivido a partir de 2020 com a pandemia de COVID-19
evidenciou esses dilemas. Muita criatividade foi posta a servico dos novos e graves problemas
enfrentados pela humanidade nesse periodo, numa inédita expansdo do ciberespaco em: redes de
colaboracdo e ajuda matua; redes de especialistas para o levantamento de informacdo, observacéo de
cendrios, producéo de respostas; inimeros laboratérios e hackathons civicas, locais, nacionais, globais,
também focados na producdo de respostas; aulas publicas, debates, entretenimento etc. conectaram
individuos das mais longinquas partes do planeta. Muitos individuos que pela primeira vez participaram
em processos coletivos ou em prol de causas comuns tiveram no ciberespaco, naquele momento, sua
primeira experiéncia. Por outro lado, os ritos presenciais dos processos participativos, muito importantes
para uma relacdo de amizade, empatia e confianga entre os atores (Manzini, 2015a), além de serem
espacos inclusivos para aqueles que por varios motivos ainda nao estdo integrados nas redes digitais,
deixaram de acontecer ou tiveram de ser completamente reinventados.

Ja muito antes do isolamento fisico de 2020, autores alertavam para as armadilhas das interacdes
em redes digitais, por reduzirem possibilidades de debate e produzirem uma participacdo atomizada e
individualizada, muitas vezes focada mais em resultados quantitativos do que qualitativos (Allegretti et
al., 2016). A participacdo proporcionada pelas TIC pode resultar em uma participacdo socialmente
estratificada, sobrepondo os anseios e contribuicbes de determinados grupos sociais sobre outros,
diminuindo a capacidade destes de disputar a construcéo das cidades (Townsend, 2014).

Para potenciar a participacdo a partir das vérias tecnopoliticas atualmente disponiveis, mas também
para abranger em seus processos a maior quantidade e variedade de atores em interagdes de qualidade,

os formatos hibridos (online e offline) experimentados parecem ser mais promissores.
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CAPITULO 2

2. BIP/ZIP — uma estratégia para os territorios

prioritarios de Lisboa

A Estratégia Bairros e Zonas de Intervencdo Prioritaria (BIP/ZIP) da Camara Municipal de Lisboa,
construida durante a elaboracdo do Programa Local de Habitacdo (PLH), é o objeto de estudo desta
investigacdo na proposicdo de uma metodologia de coproducéo de interface tecnopolitica.

A Estratégia BIP/ZIP estrutura-se em quatro ferramentas: (1) a identificacdo de territérios de
intervencao prioritaria, na Carta BIP/ZIP; (2) um programa anual de financiamento a projetos propostos
e realizados por redes de parceiros da iniciativa local, o Programa BIP/ZIP Lishoa - Parcerias Locais
(PPL); (3) gabinetes publicos de apoio técnico e politico aos processos decorridos nesses territorios
(GABIP); e (4) as redes de colaboracdo incentivadas entre os varios atores do desenvolvimento local,
ndo sO para a sustentabilidade dos projetos BIP/ZIP, como para sua articulagdo com outras dinamicas
urbanas e politicas setoriais e comunitarias (DMHDL, 2017).

Com o objetivo comum da coesdo socioterritorial (CML, 2010a, 2012a), a Estratégia BIP/ZIP
assume duas abordagens: o desenvolvimento local (DL) no sentido econémico; e a regeneracdo urbana
(RU) no sentido da intervencéo territorial. Tanto o DL como a RU apostam na capacidade de articulagéo
de atores e de recursos locais, impondo desafios organizacionais e comunicacionais importantes tanto
para as estruturas administrativas municipais quanto para a iniciativa local, a0 mesmo tempo que
promove novas formas de cooperacao multissetorial e de cidadania (Sthor, 1990; Amaro, 1992; Dowbor,
2005; Pinho, 2009; Mouréo, 2019).

Para melhor compreender o contexto das intera¢fes entre CML e sociedade civil no &mbito do
BIP/ZIP, as sec¢Bes seguintes abordam o DL e a RU enguadrando-os na politica europeia pela coesdo
socioterritorial. Sdo apresentadas em detalhe as ferramentas que compdem a estratégia BIP/ZIP, bem

como uma visao panoramica da primeira década de sua existéncia na cidade de Lisboa.

2.1. Desenvolvimento Local para a Coesao Socioterritorial

A abordagem do DL, que nas Ultimas décadas tem ganhado maior relevancia nas politicas urbanas
devido a tendéncia atual do protagonismo das cidades sobre outros niveis territoriais, tem origem no
desenvolvimento comunitério e na a¢do coletiva experimentados a partir dos anos 1960, nos Estados
Unidos, e depois nos anos 1970, no Reino Unido (Henriques, 2006, Sthér, 1990).

Para aumentar o nivel local de desenvolvimento de um determinado territério, tradicionalmente
procurava-se aumentar a influéncia de sua extensao territorial ou atrair recursos externos (Sthér, 1990).

A emergéncia da ac&o coletiva para o desenvolvimento comunitario, paralelamente ao desenvolvimento
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da microeletronica, que expandiu a capacidade de comunicagao nas Ultimas décadas, possibilitou uma
terceira forma de aumentar o nivel local de desenvolvimento territorial, através do desenho de estruturas
organizacionais e comunicacionais descentralizadas, flexiveis e horizontais, permitindo a mobilizacao
local de recursos e sua atualizagdo tecnoldgica (Sthor, 1990).

No atual contexto de reestruturacdo econdmica global iniciada ainda em fins do século XX, de
crise da representatividade politica, da degradacdo ambiental causada pelo modelo hegemonico de
desenvolvimento e da constatacdo de que as estruturas organizacionais rigidas e centralizantes nao tém
sido suficientes para solucionar os problemas de desenvolvimento, reconhece-se a importancia da a¢éo
das comunidades locais no agenciamento de recursos para a melhoria de seus territorios (Sthor, 1990;
Amaro, 1992). Considerando 0 espaco como um recurso em si mesmo, incluidas suas caracteristicas
tangiveis e intangiveis, a abordagem do DL valoriza, sobretudo, a capacidade de tomada de decisdo dos
atores locais, sua auto-organizagéo e a construcéo de redes de colaboragéo (Capello, 2011).

Baseado na diferenciagdao dos territdrios, o DL é uma abordagem microrregional, relacional e micro
comportamental, orientada para um desenvolvimento de longo prazo (Capello, 2011). Também se
assenta numa visao sistémica, interdisciplinar e aberta a participacdo (Amaro, 1992). Os recursos, 0
poder e a capacidade de influéncia dos atores envolvidos nos processos de DL determinam ndo sé o que
sera implementado, mas em que ordem de prioridade. Assim, os planos e leis sdo menos consequéncia
do trabalho dos técnicos e mais das negociacOes, discussdes e movimentacoes politicas entre aqueles
gue tomam as decisdes e 0s que deverdo implanta-las (Adams, 1994).

A mudanca de paradigma no conceito de desenvolvimento, implica uma importante aproximacéo
entre seus diversos atores a seus problemas e respostas. A visdo territorialista do DL depende de redes
operacionais formais e informais e de instrumentos de apoio a acdo e decisdo; também depende de uma
estratégia glocal para a mobilizacdo de identidades, culturas e especificidades como fatores de
diferenciacdo (Amaro, 1992). O DL ser, portanto, tdo polissémico quanto for a cidadania na qual se
insere.

Contudo, existe uma grande diversidade de discursos, objetivos e modos de operacdo no que se
refere aos modelos de desenvolvimento. O socidlogo Francisco de Oliveira (2001) enumera varios
pontos a considerar: assente na participacdo dos atores locais, 0 DL tende a substituir o exercicio da
cidadania e ser usado como sin6nimo de cooperacdo e apaziguamento; uma desregulamentagdo
excessiva pode fragilizar ainda mais o exercicio da cidadania; a possibilidade de corrigir a tendéncia de
concentragdo inerente ao capitalismo pode resultar, somente, no deslocamento dessa concentragdo; o
DL ndo combate a globalizac&o, pelo contrério, reforca as cidades globais e acirra a competicdo entre
elas.

Se a cidadania é a chave para a humanizagdo do desenvolvimento, & escala local, ha que inovar e
combinar formas, niveis e abrangéncias diversas para efetiva-la. Neste sentido, o0 economista Ladislau
Dowbor (2005) destaca a importancia da sistematizacdo de informagdes municipais para uma

autorregulacdo de base da sociedade e qualificar a participacido da populacdo. O autor defende que o
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desenvolvimento de metodologias e ferramentas para sistematizacéo de informacéo, além de contribuir
para que 0s atores construam uma visdo sistémica sobre o territorio, pode também melhorar a capacidade
de gerenciamento municipal e de avaliagdo das iniciativas, das politicas publicas e do proprio DL do
territorio

Para garantir o impacto das iniciativas, esse sistema base de informacdo local deve: ter
interoperabilidade com os demais bancos de dados existentes; estar articulado com 0s varios subsistemas
de apoio de modo a funcionarem de forma sistémica; apoiar a operagdo de cooperativas e Sservicos
urbanos e ser apoiado por um sistema financeiro integrado; e servir aos interesses locais de comunicacédo
e mobilizacdo (Dowbor, 2005). Este agenciamento de recursos comp®e as tecnologias de organizacao,
informacéo e financiamento que, quando utilizadas de forma inovadora, descentralizada e participativa
resultam no desenvolvimento de tecnologia social que, diferente da tecnologia capitalista convencional,
pode resultar na inclusdo social (Dowbor, 2005; Dagnino, 2019). Resultado de um processo
autogestionario, baseado na cooperacdo entre atores sociais e cujos produtos atendem a agenda dos
excluidos de forma replicavel, a tecnologia dita social (Dagnino, 2019) parece mais adequada para a
apropriacdo e empoderamento dos atores em DL.

No paradigma da sociedade do conhecimento em rede (Castells, 2017), os desafios do DL incluem
a inovacdo tecnoldgica na manipulacdo de ferramentas como a internet, as tecnologias wireless e mobile,
georreferenciamento, redes sociais digitais e mineracdo de dados. Desta forma, possibilitando maior
interacdo, colaboracgdo e tratamento de grandes quantidades de dados.

No contexto da Unido Europeia (UE), as leis e acordos supranacionais, aconselham politicas
publicas sugerindo inovagdo para a governanca e participacao civica. A estratégia da UE para a transi¢éo
digital (The European Comission, 2020), considerada instrumento fundamental para combater as
alteracOes climaticas e trilhar a transicdo ecol6gica, tem como principio fundador o desenvolvimento
tecnologico ‘ao servigo dos cidaddos’, através de um sistema econdmico justo e competitivo, para uma
sociedade aberta, democratica e sustentavel.

Desde a década de 1990, com a criacdo da Politica de Coesdo®®, o DL passou a ser adotado na
Europa como forma de prevenir a pobreza e integrar economicamente a populacdo empobrecida
(Henriques, 2006), e como objetivo-chave para o desenvolvimento sustentdvel, sendo a reabilitacéo
urbana um de seus mais importantes instrumentos (Pinho, 2009).

Reabilitacdo, requalificacdo, revitalizacdo e regeneracdo urbana sdo termos utilizados para referir a
diferentes tipos de intervencdo territorial intraurbana, modificadora do tecido urbano e de sua
urbanidade, cujas diferencas representam a evolucdo da abordagem utilizada que, ao longo do tempo,

passou a incorporar questdes ambientais e sociais. Com fronteiras sutis, sdo frequentemente usados

% Criada em 1988, depois da adeséo da Grécia, Espanha e Portugal & UE, para mobilizar investimentos para as
regides mais pobres e reduzir disparidades internas. Os Fundos Estruturais e de Coeséao representam, desde
1994, cerca de 1/3 do orcamento europeu. Informacgdo disponivel em: https:/bit.ly/3pTsVHV, acesso em 14
dez. 2021).
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como conceitos guarda-chuva na literatura e em documentos oficiais, sendo escolhidos conforme o
Iéxico local ou a tendéncia global (Mendes, 2013; Moura et al., 2006; Pinho, 2009; Mourdo, 2019).
Nesse sentido, apresenta-se na Tabela 2:2 uma reviséo de varios documentos e autores, procurando a

definicdo de cada um desses termos, incluindo termos mais dissonantes como o restauro urbano e a

renovacao urbana, cujas aproximacoes servem para elucidar diferencas.

Apesar de ‘reabilitacdo’ ser 0 termo mais utilizado em Portugal e nos paises do sul europeu (Pinho,

2009), neste estudo, adotamos o termo ‘regeneragdo urbana’ por ser o mais utilizado nos documentos

da CML em referéncia a estratégia BIP/ZIP.

Tabela 2:2 — Defini¢do dos varios conceitos sobre a intervencdo territorial intraurbana

Restauro Renovacéo Requalificaco  Reabilitacdo Revitalizacdo  Regeneracéo
Reconstrucdo  Cada vez Restituicdo da Melhoria do Pressupde a Redesenvolvimento,
do tracado menos qualidade fisica  uso e da recuperacdo envolvendo mdltiplos
original e suas  frequente, do territério, habitabilidade, de areas atores e visdo
eficiéncias devido ao alto  que pode ter sua  conservando degradadas sistémica;
custo para 0s funcdo primitiva caracteristicas  mais a recuperacdo organica;
residentes, alterada anteriores; transformacdo  reabilitacdo da
caracteriza a valorizacdo do  das bases dimenséo fisica do
substituicdo de suporte fisico,  social e, territorio mais a
areas regeneracdoe  econbmica e revitalizacéo
empobrecidas conservagao cultural socioeconomica e
e degradadas do patriménio  obsoletas cultural; dinamizacéo
por grandes e correcdo de e capacitacéo,
projetos passivos visando a coesdo
ambientais territorial a partir de
um diagnostico e a
identificacdo de areas
prioritarias para
intervencédo
A partir dos Séc. XX, a A partir dos anos 1970
Séc. XVIII- partir do pos-
XIX Guerras
Rufinoni CEMAT DGOTDU DGOTDU DGOTDU Mendes (2013),
(2009), (2011) (2005) (2005), (2005), Vilares (2003),
Mendes CEMAT CEMAT Decreto
(2013) (2011), (2011) Regulamentar n.°
Decreto 5/2019
Regulamentar
n.°5/2019

O termo ‘regeneracdo urbana’ (do inglés urban regeneration) (Roberts & Sykes, 2008), traz das

ciéncias naturais a ideia de recuperacdo dos organismos vivos, ou seja, compreende a prépria cidade
COMOo um organismo vivo, um sistema complexo composto por partes que se relacionam. Representa a
afetacdo dos discursos contemporéneos pelo avango da ciéncia genética, mas também a ideologia do
urbano e a crenga na cidade compacta e no melhor uso do solo urbano, realizavel através da arquitetura
e do desenho urbano (Vilares, 2003).

De modo a permitir responder a especificidades concretas de cada contexto, 0 mapeamento e a

caracterizacdo de areas prioritarias constituem as metodologias adotadas em processos de RU (Vilares,
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2003; Porter, 2009; Mendes, 2013). Além da intervencgdo na dimens&o fisica do territorio, a RU atua nas
dimens@es social, econdmica e cultural, com a dinamizacéo de programas, formacéo e capacitacéo de
atores (Roberts & Sykes, 2008).

As primeiras experiéncias de RU ocorrem nos EUA, nas décadas de 1950 e 1960, no &mbito da
desativacdo de areas portuarias, com projetos de médio porte associados a grandes eventos para a atragao
de turistas e investidores, pondo em préatica parcerias entre governos centrais, locais e investidores. Nos
anos 1980 e 1990, o modelo foi exportado para 0 Reino Unido e expandiu a sua aplicagdo com as
politicas de intervencdes em areas urbanas centrais (Vilares, 2003; Mendes, 2013; Roberts & Sykes,
2008). Neste contexto, a Urban Task Force (UTF), liderada pelo arquiteto Richard Rogers, analisou a
situacdo de declinio urbano e elaborou uma visao de futuro para as cidades inglesas (Vilares, 2003). O
manifesto das ‘cidades compactas’ (UTF, 2000), defendia a integracdo dos objetivos das politicas
nacional e regionais, 0 aumento do papel estratégico dos governos locais, a abordagem direcionada a
areas urbanas prioritarias e o estabelecimento de parcerias para a realizacdo das intervencdes.

No final dos anos 1990, Richard Florida (2002) e Charles Landry (2000) fundamentaram os
processos de RU através do conceito de ‘cidades criativas’, ao enfatizarem as industrias criativas, a
inovagdo tecnoldgica, a cultura e o turismo nas politicas. Os autores defendiam a diversidade e o
multiculturalismo como condicBes basicas para a cidade criativa e reforcadores de uma coesdo
comunitaria (Wilks-Heeg & Peter North, 20202). A abordagem centrada na inovacao e na industria
tecnoldgica, emergiu no final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000, com o crescimento das empresas e
servigos em torno da internet. No entanto, apos a crise financeira mundial de 2008, a inovagéo passou a
ser a grande aposta de governos locais em todo o mundo, como forma de diferenciar seus territorios na
competitividade global (Zukin, 2020), sendo a ‘cidade inteligente’ um objetivo.

A associacdo entre as iniciativas culturais e o empreendedorismo urbano, na conducao de processos
de turistificacdo e de gentrificacdo a partir da RU, tem sido observada em diversas cidades, onde se
inclui Lisboa (Mendes 2013; Tulumello, 2016; Gennari, 2018; Moya, 2019; Estevens et al., 2019). O
geografo Luis Mendes (2014) observa gque entre as décadas de 1970 e 1990 os programas de reabilitacdo
urbana em Portugal eram marcados por preocupacgdes sociais, mas que no Séc. XXI, as experiéncias
passaram a ter referéncias mais neoliberais.

A RU caracteriza o redesenvolvimento de determinados territorios, a reestruturagdo econémica e
espacial pelo reinvestimento, ou um novo ciclo de investimento em areas selecionadas. No entanto,
varios estudos discutem como nem sempre esses pProcessos convergem com 0s objetivos de coesdo
(Porter, 2009; Mendes, 2013; Mouréo, 2019).

A nivel da UE, os objetivos da Politica de Coesdo séo revisados periodicamente, orientando ciclos
definidos de programagcao de financiamento. No ciclo de programacéo 2014-2020, a abordagem baseada
em local ganhou grande énfase, depois da publicagcdo do Relatério Barca, que defendia a coesdo do

ambiente como uma das premissas para 0 progresso econdmico e social, sendo necessario fornecer bens

59



Coproducéo de Interfaces Tecnopoliticas

e servicos integrados e adaptados aos contextos locais de forma a desencadear mudancas institucionais
(Barca, 2009; Stupinska, 2013).

O acordo Europa 2020, que fundamenta esse periodo de programacao, publicado em 2010, em
contexto de reacdo a crise econdmica mundial deflagrada em 2008, centrou atengdo sobre o dominio
social da problemética da coesdo, mas com pouca clareza sobre as estratégias para as melhorias
territoriais. J& seu rebatimento sobre o territério portugués, o acordo Portugal 2020, previu agdes
integradas em areas geograficas definidas e acordos de cooperacdo que incluiu a abordagem DLBC.
Antes experimentada em areas rurais na Iniciativa Comunitaria Leader, a abordagem DLBC passa, com
0 Regulamento n° 1303 (2013) da EU, a ser aplicada a areas urbanas e, em Portugal, assume como
objetivos a inclusdo social através do empreendedorismo social, 0 combate a pobreza e ao abandono
escolar, e a inovacdo social. Através dos GAL — Grupos de Acdo Local, as redes DLBC estimulam
parcerias entre o poder local, o associativismo empresarial e o sistema cientifico e tecnoldgico (Portugal
2020, 2014). No documento nacional Cidades Sustentaveis 2020 (Resolucéo do Conselho de Ministros
n. 61/2015), a abordagem DLBC é estratégica para a formacdo de uma visdo comum e partilhada entre
os diferentes agentes do territ6rio e para a inovacao social bottom-up.

O Programa Operacional Regional de Lisboa 2014-2020 (POR Lisboa 2020), que definiu a
aplicacdo dos Fundos Estruturais a escala da Regido de Lisboa para aquele periodo, assume 0s
indicadores socioecondémicos e ambientais identificados a nivel europeu, enfatiza a importancia da
participacdo ativa e da governacdo multinivel, prevé a criacdo de plataformas tecnoldgicas para a
articulacdo e governacdo de atores e entidades, e compreende a estratégia DLBC como fundamental
para envolver o Terceiro Setor no combate a pobreza e exclusdo (POR Lisboa 2020, 2014).

A nivel europeu, no novo periodo de programacao da Politica de Coeséo (2021-2027), mantém-se
metas de combate a pobreza e inovacdo na governancga, e centra esforcos nos objetivos tragados no
Acordo Climaético de Paris e nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU, fazendo emergir
0 conceito da economia circular (CE, 2019). Além da transicdo ecoldgica, também a transicdo digital
emerge na Estratégia Portugal 2030 (2020). Seu rebatimento para a regido de Lisboa, prevé nove grandes
projetos estruturantes, dos quais destacamos ‘Smart Region’, que prevé o desenvolvimento de uma
plataforma de dados abertos e de analitica urbana para a regido, em apoio ao planejamento e gestao das
cidades e territorios, a empreendedores e cidaddos, na perspectiva da formagdo de uma ‘inteligéncia
coletiva ativa e passiva’ (CCDRLVT, 2018, p.76).

Para os desafios da transi¢do ecologica a que a UE se prepara, o0 DL e a RU continuam sendo
estratégicos. Mais ainda, depois que a pandemia de COVID-19, iniciada em 2020, evidenciou as
desigualdades sociais. A Politica de Coeséo da UE e suas orienta¢es para experimentacdo, inovagéo,
mobilizacdo de agentes locais e de conhecimentos, a abordagem DLBC e a identificagdo de territorios
e populagdes vulneraveis como protagonistas das dindmicas sociais, tém claro rebatimento nas intengdes

fundadoras da Estratégia BIP/ZIP, e continuam fundamentando suas atualizagdes, como se vera a seguir.
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2.2. Caixa de ferramentas da Estratégia BIP/ZIP

A estratégia BIP/ZIP criada pela CML durante a elaboragdo do PLH, comegou a ser desenhada em 2009,
num tempo de recessdo econdmica em Portugal, quando os recursos da CML eram escassos e Lisboa
enfrentava um elevado nivel de desemprego e precariedade habitacional. Consequéncia de décadas sem
uma politica habitacional consistente, agravada pelo crash financeiro de 2008 e as politicas de
austeridade que se seguiram (Seixas et al., 2015).

A estratégia BIP/ZIP é herdeira das préaticas de base comunitéria que floresceram nos anos 1960 e
das praticas institucionalizadas que buscaram apoiar a iniciativa local, como: o Servico de Apoio
Ambulatério Local (SAAL), levado adiante pelo governo portugués na década de 1970; o Orcamento
Participativo iniciado no sul do Brasil, nos anos 1980, e disseminado pela Europa a partir de Portugal
no anos 2000; e a Iniciativa Operacdes de Qualificacdo e Reinsercdo Urbana de Bairros Criticos (IBC),
também do governo portugués, nos anos 2000. Estas foram referéncias inspiradoras tanto para a cultura
associativa em Lisboa, quanto para o reconhecimento, pelo governo local, da importéncia de fomentar
a organizacdo coletiva e promover o aprendizado social nas questdes urbanas (Roseta, 2013; CML,
2010a).

Para subsidiar a definicdo de politicas publicas para a habitacdo, a metodologia do PLH incluiu, em
sua fase inicial, uma caracterizacdo da desigualdade urbana do municipio (Roseta, 2013), feita a partir
de um mapeamento multicritério, chamado Atlas do PLH® (CML, 2010a). O estudo produziu uma série
de mapas (Figura 2.1) sobre o municipio de Lisboa com dados recolhidos no Instituto Nacional de
Estatistica (INE), do Censo de 2001, na escala do quarteirdo, com indicadores sobre a habitagéo e a
populacdo residente.

A sistematizacdo de informacdo deu visibilidade as caréncias habitacionais do municipio e
fundamentou a criacdo de uma estratégia especifica para os territdrios onde essas caréncias estavam
presentes. A IBC — que entre 2005 e 2013 destinou investimentos para bairros das areas metropolitanas
de Lisboa e Porto — foi fonte de inspiracdo para, pelo menos, dois aspectos: a abordagem territorial e
experimental para bairros vulneraveis, e a reflexdo para a defini¢do do conceito ‘bairro de intervengio
prioritaria’ (BIP), em oposicdo a estigmatizagdo que o termo ‘bairro critico’ podia condicionar (CML,

2010a; Roseta, 2013).

8 O estudo e todos os mapas produzidos estdo disponiveis no sitio eletrénico do PHDL.: http://habitacao.cm-
lisboa.pt/index.htm?no=4020001 (consultado em: 30 dez. 2021).
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Figura 2:1 — Mapa 2: ldade Média dos Edificios de Lisboa, um dos 33 mapas produzidos no Atlas do PLH.
Fonte: Website do PHDL, http://habitacac.cm-lisboa.pt/?n0=402000,019 (consultado em 21 dez. 2021).

A identificacdo dos BIP teve como base o Atlas do PLH, ao qual se sobrepés, ainda, trés camadas
de informacdo: a combinacdo de indicadores socioeconémicos, que formaram um indice Social; a
combinagdo de indices urbanisticos que formaram o Indice Urbano; e a delimitacdo de territorios
considerados suscetiveis para enquadramento como ‘prioritarios’, tais como bairros municipais, areas
urbanas de génese ilegal, ex-SAAL etc. O indice Ambiental, nfo foi possivel construir, devido aos
indicadores pretendidos, a época, ndo terem dados suficientes (CML, 2010a). A sobreposicdo destas

camadas resultou no mapa da fratura socioterritorial de Lisboa (Figura 2.2).

Mapa 1 - Delimitagdes Municipais
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Mapa 17 - Fractura Sécic-territorial

Figura 2:2 — Resumo da composicdo de indices que resultou no Mapa da Fratura Socio Territorial de Lisboa:
Delimitagdes municipais, Indice Socioeconémico, Indice Urbano. Fonte: CML (2010), p. 8, 14, 21, 24.
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Na mancha da fratura socioterritorial, foram identificados inicialmente 50 bairros que, submetidos
a trés workshops participativos com o envolvimento de servigos municipais, Assembleia Municipal,
juntas de freguesia e associacdes de moradores, foram ampliados para 61, passando a incluir, além de
bairros, também zonas de intervencéo prioritaria (ZIP)® (CML, 2010). Com a aprovacdo da CML, a
defini¢do dos bairros e zonas de intervencdo prioritaria foi submetida a uma consulta publica ampliada
que resultou na Carta BIP/ZIP, com os 67 territdrios definidos. A Figura 2:3, que ilustra a Carta BIP/ZIP,
demonstra como muitos desses territdrios sdo contiguos, ou em ‘ilhas’. Os territorios prioritarios

incluem quatro diferentes tipologias: municipal, historico, AUGI, outro/misto.

!&\ Grupo de Trabalho dos
— BAIRRDS ¢ IDNAS
LISBOA de Intervencdo

Priontana de Lisboa

Figura 2:3 — Carta BIP/ZIP™. Ver legenda dos territérios no Anexo A. Fonte: Sitio eletrdnico do PHDL,

https://www.lisboa.pt/cidade/habitacao/estrategia, consultado em 14 dez. 2021.

0 A terminologia ‘zonas’ foi incluida para designar territorios como ruas, que extrapolam a defini¢do de bairros
(CML, 2010).

L A Carta BIP/ZIP apresentada na Figura 2:3 corresponde a sua versdo atualizada de 2014, ap0s a reestruturagao
das freguesias de Lisboa, reduzidas de 53 para 24. Os territorios prioritarios ndo sofreram alteragdes. Informagéo
disponivel em https:/bit.ly/31c6yID, consultada em 14 dez. 2021.
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Durante o processo de discussdo publica que resultou na Carta BIP/ZIP, foi reivindicado um
programa para financiamento de projetos da iniciativa local que pudessem reverter a situacdo de
precariedade encontrada nos territorios prioritarios (CML, 2010a). Assim, desde 2011, existe um ciclo
anual de financiamento, regulado pelo Programa BIP/ZIP Lisboa - Parcerias Locais (PPL), com regras
para a apresentacdo e execucao de projetos de base comunitaria nos territorios BIP/ZIP.

O estabelecimento de parcerias entre as organizacdes da iniciativa local para a realizagdo dos
projetos procura, dessa forma, contribuir para o0 DL do municipio, através do fortalecimento da
capacidade da iniciativa local, do desenvolvimento pessoal e da efetiva melhoria dos territorios e
comunidades (CML, 2019). Os projetos tém que ser realizados com a parceria entre pelo menos duas
entidades, uma delas localizada no territério de acdo. Uma entidade tem que ser promotora do
projeto, com constituicdo juridica, e tera a responsabilidade pela execucdo orcamental. O programa esta
aberto a grupos informais e varios tipos de organizacGes vocacionadas para a intervencao territorial.

Os projetos devem partir de um diagnostico, eleger um grupo de destinatarios e enquadrar-se nas
seguintes tematicas, elegendo uma como preferencial: (a) melhorar a vida no bairro; (b) promover
competéncias e empreendedorismo; (c) reabilitar e requalificar os espacos™; (d) promover a inclusdo e
a prevencdo; e (e) promover a dinamizagdo comunitéria e a cidadania. Os critérios usados na avaliacéo
do jari sdo: participacdo das populac@es; pertinéncia e complementaridade; coesdo social e territorial;
sustentabilidade e inovacdo (CML, 2019).

Sé&o elegiveis projetos que proponham intervengfes pontuais, prestacdo de servigos as comunidades
ou a realizacdo de pequenos investimentos e acGes integradas. Os projetos tém que ser executados dentro
de um ano e, conforme o montante de recursos recebidos, dentro do valor maximo de cinquenta mil
euros, é exigido um tempo de sustentabilidade do projeto, com agbes previstas para até dois anos ap6s
o0 periodo de financiamento do PPL (CML, 2019).

As candidaturas sao feitas em meio eletrdnico™, no portal do PPL (2013), que também disponibiliza
documentacdo de referéncia, fichas de caracterizacao dos territorios e fichas de todas as candidaturas de
todos os ciclos de financiamento. A CML realiza sess@es regionais de divulgagdo e capacitacdo para a
elaboracdo das candidaturas.

Nos primeiros anos da estratégia BIP/ZIP, e no contexto de outros grandes projetos a decorrer em
alguns dos territorios, surgiu a necessidade de constituicdo de Gabinetes de Apoio aos BIP/ZIP
(GABIP), compostos por representantes dos servicos municipais e da iniciativa local, para mediar
conflitos e apoiar a realizacdo dos projetos. O primeiro deles foi constituido em 2010, no bairro Padre
Cruz, a proposito da requalificagdo em curso no bairro, que ja era acompanhada por um Grupo

Comunitario representativo das organizagoes da iniciativa local, e pelo Grupo de Trabalho de Apoio ao

2 Na edi¢ao de 2020 a tematica ‘reabilitar e requalificar os espagos’ foi renomeada como ‘espago comunitario’.
3 Exceto as candidaturas do primeiro ciclo de fiannciamento, em 2011, que foram feitas em mio fisico e,
posteriormente, digitalizadas pela equipe do DMHDL.
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Projeto Urbanistico e Realojamento do Bairro Padre Cruz (GAPUR), composto por técnicos da CML,
considerado insuficiente para o efeito (CML, 2010b).

Em 2016, com a constituicdo dos GABIP em diversos territérios BIP/ZIP, foi definida uma estrutura
e modelo de funcionamento de cogovernacdo dos GABIP, posicionando-os numa fase ‘GABIP 2.0°,
através da Proposta 361/2016 (PHDL, 2016). Até final de 2021, foram criados sete GABIP (Tabela 2:2),
em dezoito territorios BIP/ZIP. Os GABIP sdo compostos por uma coordenacgdo, equipa de apoio,
comissdo executiva, representantes de organizages locais, comissdo de assembleia de freguesia e
vereadores, todos com voto direto. A missao € promover o DL utilizando a capacitacdo e dinamizagdo
da iniciativa local, considerando principios de cooperacao, transparéncia e participacao ativa, e devem

elaborar um Plano de Desenvolvimento Local para o(s) territério(s) alvo das suas a¢bes (PHDL, 2016).

Tabela 2:2 - Relacdo dos GABIP e seus territorios de atuagdo. Fonte: A partir dos dados disponiveis no sitio
eletrdnico da CML, https://bit.ly/21 Y7929 (consulta em: 27 dez. 2021).

Designacéo do GABIP Ano de criagéo Identificacdo dos
territdrios BIP/ZIP atendidos
Padre Cruz 2010 13
Boavista 2011 10
Mouraria 2011 44
AUGI 2011 5,6,7,18, 20,21, 24
Torres Alto da Beira 2012 37
Ex-SAAL e Autoconstrucdo 2013 4,34, 47,58, 60
Almirante Reis 2016 36, 64

Em 2015, para reforcar a cogovernacéo territorial do municipio e facilitar o acesso a financiamento
de fundos europeus, foi criada por iniciativa da CML, a Rede de Desenvolvimento Local de Base
Comunitaria (DLBC) de Lisboa. Esta é composta por varias entidades da iniciativa local, com foco nos
territorios BIP/ZIP e tem como um dos objetivos o desenho e implementacdo da Estratégia de
Desenvolvimento Local (EDL). A Rede DLBC Lx, em 2021, conta com quase duzentas entidades
associadas, as quais contribuem para a EDL de Lisboa, focada nas questdes do emprego, da qualificacdo
escolar e da pobreza geracional (Rede DLBC Lx, 2013). Em 2020, langou o edital ‘Projetos Inovadores
e/ou Experimentais na Area Social’ para financiamento de projetos propostos pelas associadas a
executar nos territdrios BIP/ZIP, entre 2021 e 2023, no valor total de cerca de cinco milhdes de euros.
A Rede DLBC Lx tem, ainda, colaborado com a CML em projetos do programa Urbact (201374, 20187)
para a Cooperagéo Territorial Europeia, experiéncias que retomaremos em 2.

A CML tem, ainda, promovido, ao longo dos anos, varias outras redes colaborativas no ambito do
BIP/ZIP, com o objetivo de estimular o estabelecimento de parcerias e a partilha de experiéncias: (1) o
Projeto Europeu SINERGI - Integragdo Social (2015), que envolveu quatro cidades europeias (Skopje,

Turim, Lisboa e Zagreb), universidades, organizagdes civicas e grupos sociais em discussdes sobre

4 Disponivel em: https://urbact.eu/user5 (consultado em 15 dez. 2021).
s Disponivel em: https://urbact.eu/comunitylab (consultado em 15 dez. 2021).
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estratégias de crescimento urbano com maior integracéo social, tendo, em Lisboa, centrado na estratégia
BIP-ZIP (PHDL, 2013); (2) o ‘Curso de Especializacdo em Territorios Colaborativos: Processos,
Projeto, Intervengdo ¢ Empreendedorismo’ (2015 - 2021), oferecido em parceria entre o Iscte - Instituto
Universitario de Lisboa, os Arquitetos Sem Fronteiras/Portugal e a CML, com o objetivo de contribuir
para a cooperacao entre agentes do desenvolvimento local e comunitario na elaboragdo e implantacao
de novas respostas e praticas; e (3) a participacdo em redes internacionais de troca de experiéncias entre
governos locais, tendo sido premiada em 2013 com a VII Distingdo de Boa Prética em Participacdo
Cidada do Observatdrio Internacional da Democracia Participativa, e em 2017 com o Selo de Boa Prética
do programa de Cooperacdo Territorial Europeia Urbact 111 (2017).

Em suma, a caixa de ferramentas da estratégia BIP/ZIP visa: a identificacdo dos territorios
prioritarios de Lisboa (Carta BIP/ZIP); o fomento a projetos da iniciativa local para esses territorios
(PPL); fornecer apoio técnico e politico para a mediacdo de conflitos (GABIP); e incentivar o
estabelecimento de redes colaborativas a nivel local e internacional (DMHDL, 2017). Assim,
a estratégia de DL da CML extrapola a dimensao habitacional para influenciar outras politicas setoriais.

A partir do PLH, a estratégia BIP/ZIP ganhou escala e transversalidade com outras politicas
setoriais quando foi incorporada ao Plano Diretor Municipal (PDM) de Lisboa, enquanto processo
participativo e integrado de RU para a promocéo da coesdo social e territorial. O PDM, publicado em
2012, reforca a regeneracdo urbana, em contraposi¢do as politicas anteriores de construcfes novas e de
expansdo da area construida (CML, 2012b). De modo a orientar a prioridade das acGes, o0 PDM
incorporou a Carta BIP/ZIP como instrumento privilegiado para as politicas de DL, através da realizacdo
de intervencOes integradas, nas dimens@es social, urbanistica e econémica, e em escala local. Para tal,
delegou ao PLH o estabelecimento de medidas pela coesdo socioterritorial que, por sua vez, enquadrou
a estratégia BIP/ZIP no objetivo ‘Melhorar a qualidade de vida urbana e a coesdo territorial’, um dos
oito objetivos do documento. O PDM ainda prevé a delimitagdo de ‘unidades de execu¢do’ para os
territorios BIP/ZIP e cria 0 Fundo Municipal de Urbanizacdo (CML, 2012a; 2012b).

Assim, a CML fomenta o DL, financiando diversas pequenas a¢gdes de RU, com intervencGes no
edificado, em espagos publicos, equipamentos comunitérios, atividades formativas, culturais, que
fortalecem o tecido associativo e o estabelecimento de redes de parcerias. Contudo, ainda néo
é disponibilizado um instrumento para monitorizacdo partilhada das transformagdes que tais acoes tém
provocado nos territdrios. Este poderia contribuir para avaliar e acompanhar os seus desenvolvimentos,

fortalecer capacidades de colaboracéo e, consequentemente, de coprodugdo de comuns urbanos.

2.3. A primeira década da Estratégia BIP/ZIP

Em 2021, Lisboa conta com uma populagdo residente de 544.851 habitantes (dados de 2021, segundo
PORDATA, 2009), organiza-se em 24 freguesias e dispde de um orcamento anual de 899.970.946 €

(previsdo para 2021, segundo a CML, 2021b). Na tltima década, a cidade assistiu a um intenso processo
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de RU reativo ao periodo de austeridade decorrente da crise econdmica de 2008 (Seixas et al., 2015),
que inclui a Estratégia BIP/ZIP e seus efeitos.

O PPL, como ferramenta da estratégia BIP/ZIP, e seus projetos, tém produzido importantes
transformacOes em espacos publicos e comunitarios, especialmente na prestacdo de servigos de apoio
social e na animagdo cultural. Até o ciclo de 2021, o PPL recebeu, ao todo, 1.201 candidaturas e aprovou
423 projetos, aos quais destinou um total de €17.366.129,00 publicos. A Figura 2:24 mostra a quantidade
de projetos apresentados e aprovados, e 0 volume de recursos financeiros municipais dedicados por
ciclo.
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Figura 2:2 — Quantidade de candidaturas, projetos e investimento municipal por ciclo de financiamento do
PPL. Fonte: PPL (2011) (consultado em: 21 dez. 2021).

Ao longo de sua primeira década, o programa sofreu algumas alteracfes. As mais significativas
foram: a vinculacdo de alguns territérios, devido a reforma administrativa por qual passou 0 municipio,
gue em 2013 sofreu uma reducdo na quantidade de freguesias; a alteracdo do periodo de realizacdo dos
projetos gque era de nove meses e a partir de 2014 passou a ser de 12 meses; a estipulacdo, em 2014, de
indicadores de monitorizacdo dos projetos e a exigéncia para que as candidaturas apresentassem
estratégias para sustentabilidade das a¢des em até dois anos apds o periodo financiado pelo programa;
o impedimento, a partir de 2015, de as Juntas de Freguesia serem promotoras de projetos onde
recebessem mais de 50% do financiamento fornecido pelo PPL; e a alteracdo, em 2018, da quantidade
e nomenclaturas de tipologias de entidades elegiveis para os projetos (PPL, 2021). A partir de 2020, em
reacdo a pandemia de COVID-19, o Ciclo de Regras do PPL definiu a predilecdo por projetos que
apresentassem respostas mais imediatas as necessidades agravadas pela crise sanitaria e acrescentou
como destinatarios ‘grupos vulneraveis’ (CML, 2020). Em 2021, acrescentou a dimensao de ‘Boas

Praticas’?®, para financiar projetos de até 24 meses com orgamento de até cem mil euros.

6 O PPL continuou a financiar projetos no molde anterior (12 meses, 50 mil euros), chamados agora de Ignicéo.
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Pelas transformacGes que tém provocado nos territorios e pela repercussdo sempre muito positiva
gue tem tido na comunicagdo social, os projetos financiados pelo PPL tém despertado a atencdo da
academia, de outros governos locais e organismos internacionais. Varios estudos (Machado, 2017;
Nobrega, 2017; Machado, 2018; Sebastido, 2018; Falanga, 2019b) destacam a contribuicéo dos projetos
do PPL para: o incentivo de uma cidadania mais pré-ativa e da acdo coletiva pela melhoria das condi¢des
de vida, a escala do bairro; a auto-organizacdo das comunidades em arranjos de governanca
descentralizados e constituidos por redes de parcerias formais e informais; a capacitacdo técnica da
iniciativa local para a intervencéo territorial; o reforco de redes de solidariedade e ajuda mutua; e a
construcao de narrativas sociais e promocao de uma imagem positiva dos territorios prioritarios.

A prépria CML tem contribuido para essa promogao positiva do PPL, com agdes como: a exposicao
de projetos ‘Dentro de Ti 6 Cidade — Energia BIP/ZIP’, realizada no Museu do Design e da Moda, em
Lisboa, em 2013; a circulacdo do catalogo da exposicdo (CML, 2013); a criagdo da pagina Energia
BIP/ZIP em rede social digital”” para a continua divulgacdo das agendas dos projetos e seus resultados;
e a comemoracao de seus 10 anos, em 2021, com um carater muito mais festivo do que reflexivo.

Em 2020, durante a pandemia de COVID-19, o governo central lancou o programa Bairros
Saudaveis’, claramente inspirado no PPL e a cargo de uma de suas idealizadoras, a arquiteta Helena
Roseta. Com um financiamento de 10 milhdes de euros para o fomento de projetos da iniciativa local
em bairros desfavorecidos de todo o pais, durante cerca de um més para envio das inscri¢fes, foram
recebidas 774 candidaturas cobrindo 596 freguesias em todo o pais.

A nivel internacional, o programa Urbact Il que, em 2017, atribuiu o selo de Boa Pratica a
Estratégia BIP/ZIP (Urbact, 2017), em 2018 selecionou a CML para liderar o programa
Com.Unity.Lab™, para a transferéncia de conhecimento e experiéncia BIP/ZIP a outras cidades
europeias, com o compromisso da CML de fortalecer as redes colaborativas BIP/ZIP.

De pequenas e recém-criadas organizacGes a instituicdes de reconhecida atuacdo e abrangéncia
nacional e internacional (e.g.: Santa Casa da Misericérdia, Fundacdo Aga Khan, Clube Intercultural
Europeu etc.), centenas de entidades e grupos informais compdem a diversidade de atores da iniciativa
local envolvidos nos projetos do PPL. Observa-se, também, dentre as parcerias formalizadas nos
projetos candidatos ao PPL, um relevante envolvimento de instituicdes de ensino e investigacéo, de
associag0es culturais e de ateliés de arquitetura, design e artistas performativos (PPL, 2011).

A considerar o estabelecimento de parcerias como indicador do sucesso do PPL, a CML tem
contratado a uma equipe de consultoria externa, a constru¢do de um indice da participagdo. Até o
momento sem resultados divulgados, o estudo coordenado pelo Roberto Falanga (2019a, 2019b) procura

cruzar dados quantitativos e qualitativos que sejam capazes de refletir a construcéo de capital social nos

7 Disponivel em: https://www.facebook.com/Energia.bipzip (consultado em 17 dez. 2021)
8 Disponivel em: https://www.bairrossaudaveis.gov.pt/ (consultado em 16 dez. 2021).
9 Disponivel em: https://urbact.eu/comunitylab (consultado em 16 dez. 2021).
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territérios fomentados pelo PPL. Um outro estudo, em realizacdo pela equipe do préprio DDL, esta a
construir a atualizacdo da Carta BIP/ZIP.

A anélise dos dados disponiveis no site do PPL (2011), permitiu compreender que o financiamento
anual proporcionou as grandes instituigdes diversificar sua atuacdo e o estabelecimento de novas
parcerias para ampliar a presenca nos territérios. No caso das pequenas, esse financiamento tem sido
fundamental para incentivar a criacdo de novas entidades, ampliando e ajudando a profissionaliza¢do do
tecido associativo local.

Tao variados como os atores da Estratégia BIP/ZIP, sdo 0s seus projetos, admitidos sob os mais
diversos objetivos, segundo as tematicas ja discriminadas na secdo anterior. Alguns tornaram-se
emblematicos pela repercussdo que tiveram na midia e pelo impacto fisico que causaram nos territorios,
como a pista de skate no bairro Horizonte®® e a Casa Manifesto da Associagdo Renovar a Mouraria®
(2010-2012), no Centro Historico. Outros projetos menos visiveis na paisagem, contribuiram com
efeitos sentidos nos contextos econdmico e sociocultural local. Sdo exemplos, inmeros projetos de
animacao cultural, assisténcia social, a regularizacdo fundiaria de habitacdes no bairro da PRODAC, e
0 mapeamento de todos os projetos do PPL em uma plataforma digital através do projeto Forum Urbano.

A Figura 2:35 ilustra dois projetos PPL, um com impacto no espaco fisico e outro, no espaco digital.
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Figura 2:3 — A esquerda, a pista de skate implantada no acesso ao bairro Horizonte. A direita, captura de tela da

plataforma Férum Urbano. Fonte: https://forumurbano.pt/ (consultado em 17 dez. 2021).

O uso de interfaces tecnopoliticas tem vindo a crescer e ganhar relevancia dentre as opgdes
metodoldgicas da iniciativa local. Um exemplo, foi o projeto Interactive Cities?, também financiado
pelo programa Urbact 111, e coordenado pela Rede DLBC Lx (2013), que teve como objetivo a criagdo

de uma plataforma tecnoldgica de cogovernanca entre suas associadas. O resultado foi a plataforma

8 Disponivel em: https://vimeo.com/64061239 (consultado em 16 dez. 2021).

81 Disponivel em: http://www.arteria.pt/portfolio/edificiomanifesto_7.html/ (consultado em 16 dez. 2021).

8 Interactive Cities foi uma rede Urbact de Action Planning que explorou como as midias digitais podem melhorar
a gestdo das cidades. Mais informac8es em: https://urbact.eu/interactive-cities
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Decidimos Lisboa®?, criada a partir da plataforma open source Decidims?4, utilizada em vérias cidades do
mundo para apoiar a participagao civica.

Nos ultimos anos, a CML tem disponibilizado algumas interfaces tecnopoliticas para
disponibilizacdo de dados e apoio a participacdo, a exemplo da Lisboa Aberta (2016) e Lisboa Participa
(2008)2s, mais discutidas em 5.4. No entanto, especificamente sobre o PPL, 0 acesso aos dados referentes
aos projetos e a cada um dos territérios prioritarios, ainda ndo estd facilitado. Todas as fichas de
candidatura estdo disponiveis de forma aberta no portal do programa, mas com dificil navegacao e sem
ferramentas para a agregacéo de dados, o que dificulta sua utilizag&o.

Assim, se por um lado, a iniciativa local tem criado ferramentas de apoio a seus projetos e redes
colaborativas, ainda carece, na Estratégia BIP/ZIP, ferramentas para a apoiar a colaboracdo entre
iniciativa local e CML, no sentido da cogovernacdo - termo muito presente nas enunciaces da
administracdo local — e para apoiar a monitorizacdo partilhada dos efeitos do PPL sobre 0s territorios.

No ambito desta investigacdo, a Estratégia BIP/ZIP, como objeto de estudo €, assim, pertinente
como politica que fomenta a coproducéo da cidade, na medida em que financia projetos de intervencdo
socioterritorial, realizados pela propria iniciativa local. Na ‘Genealogia das Tecnopoliticas da
Participagdo’, localiza-se sob o paradigma da ‘Participacdo em Rede’, uma vez que aposta no
estabelecimento de redes de parcerias para o desenvolvimento de projetos de DL e RU, que tém gerado
diversas plataformas, fisicas e digitais, desenvolvidas para facilitar interacGes, sistematizar informacdes
e potencializar a comunicagdo entre 0s Varios atores.

Herdeira das praticas comunitarias da década de 1960, a estratégia BIP/ZIP, é também uma prética
‘institucional de participac¢do’, que surge da necessidade de sistematizar informagdo sobre o territorio,
feita através de um trabalho cientifico rigoroso, com georreferenciamento e a combinagdo de
indicadores, para a identificacdo das areas carenciadas da cidade.

O foco em bairros prioritarios propde acdo na cidade real, numa estratégia de DL e RU que
compreende questfes urbanisticas, mas também ambientais e socioecondmicas, adotando uma visao
sistémica sobre a cidade e as pessoas que a fazem. No atual momento de crise de representatividade,
busca suprir fragilidades do sistema de governanga, complementando-0 com novos arranjos
institucionais e organizativos que tentam aproximar os cidaddos da estrutura administrativa da cidade,
permitindo-lhes algum protagonismo na articulagdo de forcas, elaboracdo e execugdo de projetos que
podem trazer pequenos ganhos em termos de melhoria das condigdes de vida nos bairros.

No campo tedrico, o planejamento colaborativo e baseado em pequenas mudancgas, mas graduais,

sustentam a aposta nos projetos de base local que o programa fomenta. Por sua vez, esses projetos e 0s

8 Plataforma propria da Rede DLBC Lx, para co-governacao de suas atividades, junto a seus associados. Lancada
em 29 de maio de 2018, atualmente esta descontinuada. Mais informagdes em: https://bit.ly/31bFJIA

84 Mais informacdes em: https://decidim.org/

8 Mais informacdes em: https://www.lisboaparticipa.pt/
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seus promotores experimentam, dentro e fora do programa, a cultura propositiva, da auto-organizacéo e
do do it together, caracteristica das taticas urbanas emergentes na cidade contemporanea.

O PPL encontra, também, similaridades em outras experiéncias pelo mundo que apostam na
experimentacao de ideias, através do convite para colaboracédo para o desenvolvimento de solucdes para
as cidades e seus problemas, como o Regulamento de Bologna sobre Colaboragdo Publica para os
Comuns Urbanos (REF). Ao integrar o programa para a transferéncia de conhecimento Urbact 111, passa
a integrar um novo ciclo de programas e politicas publicas baseadas em novos niveis de parceria como
a publico-comum, aspirando a cogovernanga.

Neste contexto, e numa associagdo as varias inovagdes observadas na ‘Genealogia das
Tecnopoliticas da Participagdo’, é possivel destacar que a produgdo e utilizagdo de interfaces,
caracteristica da ‘Participacdo para Autonomia’, merece ser reforcada na Estratégia BIP/ZIP. Apesar
deste instrumento institucional de participacdo incentivar o estabelecimento de redes de parcerias, a
colaboracéo entre diversos atores, a partir de um intenso trabalho de levantamento e sistematizacéo de
informacédo feito dentro dos gabinetes da CML, poderia ser potencializado pela producdo e uso de
interfaces. Bem como, pelo envolvimento maior e melhor de novos atores da participacdo, como por
exemplo, cidaddos ndo organizados, hackers civicos, individuos ainda ndo integrados nos espacos
institucionais da participacdo.

As interfaces poderiam agenciar os varios atores ndo s6 com as organizag¢fes da iniciativa local,
mas também, com os servi¢os da CML, no sentido da cogovernanga, funcionando como mediadoras de
coproducdo, sistematizacdo e monitorizacdo de informacdo sobre os processos de DL e RU operados
nos territdrios BIP/ZIP. Desta forma, essa producéo e uso de interfaces poderia, ainda, contribuir para
a abertura da coproducdo plural da infraestrutura tanto técnica quanto simbodlica de uma ‘Lisboa
Hackeavel’.

Na procura de uma resposta a este desafio, os proximos capitulos sistematizam uma série de analises
necessarias a criacdo de uma metodologia para a coproducéo de interfaces tecnopoliticas dedicadas ao
DL, testada no contexto da Estratégia BIP/ZIP.

71



Coproducéo de Interfaces Tecnopoliticas

72



Coprodugcéo de Interfaces Tecnopoliticas

PARTE Il - HACKING CIVICO E INTERFACES TECNOPOLITICAS PARA O
DESENVOLVIMENTO LOCAL E REGENERACAO URBANA

O estudo do Hacking Civico e das interfaces tecnopoliticas para o DL exige leituras em camadas. A
primeira remete para a analise do hacking civico enquanto metodologia, extraindo da literatura revisada:
a identificacdo das etapas do processo de hacking civico, relacionando-os com 0s processos de
aprendizagem hacker, das préaticas de hackathon civica e do design thinking, bem como, orientacdes
para garantir a inclusdo com diversidade de atores, a soberania tecnoldgica e a sustentabilidade da ac&o.
A analise é complementada por um benchmarking de hackathon civicas mapeadas e analisadas a partir
de sitios eletronicos e toolkits, comparando suas escalas, formatos e frequéncia de realizacdo, mais a
participacdo em uma hackathon civica online para extrair aprendizados da experiéncia.

A segunda camada de analises foca-se nas interfaces tecnopoliticas adotadas em programas de DL
e RU operados pela Comissdo Europeia e outros programas de escala nacional e local, incluindo
programas portugueses. O objetivo é identificar redes de atores e ferramentas utilizadas para facilitar o
carater participativo dos programas e apoiar os atores com informacéo pertinente. No mapeamento
identificam-se quatro tipologias de interfaces tecnopoliticas: observatérios, plataformas de dados
abertos, laboratérios civicos e civic tech. A analise de cada uma, assenta na identificacdo de casos
paradigmaticos, uma breve revisdo bibliogréfica, entrevista a representantes dos casos selecionados,
identificacdo da composicdo das interfaces (atores, dispositivos de interagdo, dispositivos para
organizacdo da informacdo). Uma analise taxondmica final permite uma reflexdo critica sobre o carater
tecnopolitico das interfaces e suas potencialidades para coproducéo.

A (ltima camada de andlise centra-se no objeto de estudo, a Estratégia BIP/ZIP, trazendo a
monitorizacdo atualmente divulgada pelo DDL, a identificacdo das etapas de interacGes no PPL, atores
e meios atualmente disponiveis, considerando interfaces tecnopoliticas produzidas por projetos
financiados pelo PPL e outras disponibilizadas pela CML. Tal estudo foi complementado com métodos
etnograficos como inquéritos, entrevistas e observagao participante, para captar a percepc¢ao dos varios
atores sobre os conceitos adotados, a criacdo e governanga da Estratégia BIP/ZIP e outros fatores

gravitacionais considerados importantes.

CAPITULO 3
3. Hacking civico para coproduzir a cidade hackeavel
A interatividade ubiqua da cultura digital € uma oportunidade de reorganizacdo no combate as
dificuldades antes encontradas nos processos de coproducdo da cidade e de servigcos publicos,
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nomeadamente, na comunicacdo entre governos e cidaddos, como discutido por diversos autores
(Ostrom, 1996; Linders, 2012; Mitlin & Bartlett, 2018).

O poder do bottom-up, outrora exaltado nos primeiros estudos sobre cultura digital (Levy, 1984,
Lévy, 2015) atualiza-se, cada vez mais, na promessa de interagdes middle-out, que renovam espacos de
participacdo e cogovernanca, facilitadas pelo design de processos e de interfaces para a interacdo entre
governos, organizagdes da sociedade civil, cidaddos ndo organizados, empresas, academia etc. (De Waal
etal., 2017; Fredericks et al., 2016; Ampatzidou et al., 2015). Sistemas abertos e construidos através de
fluxos de feedback possibilitam a cocriacdo dos sistemas de valores que véo forjar a cidade hackeavel
(Sennet, 2020). As ferramentas de e-governo, cada vez mais presentes nos processos publicos, favorece-
se das atuais possibilidades de triangulacdo de dados e de diferentes interpretacdes, dada a diversidade
de tipos de dados produzidos e sistematizados, diversidade de atores, de métodos e de pesquisas (Yildiz,
2007). Na cultura digital, dados e informacdo sdo o petréleo da 42 revolucgdo industrial.

A apropriacdo das tecnologias digitais na reinvencdo de praticas constituidoras de comuns urbanos
e de novas formas de governanca da cidade, tem sido promovida e estudada nas préaticas de hacking
civico (De Lange & De Waal, 2019; Del Signore & Riether, 2018; Jaskiewicz et al., 2019),
caracterizando a Participacdo em Rede, discutida em 1.1.5.

Sdo consideradas préaticas de hacking civico, acGes de urbanismo tatico, bottom-up, as experiéncias
desenvolvidas nos laboratorios civicos, linving labs, maker spaces e hackathon civicas, que
experimentam a utilizacdo de civic tech para levantar dados sobre a cidade, interferir em processos, gerar
interfaces entre os diversos atores, até a facilitacdo da colaboracdo entre governos e cidaddos na
utilizacdo de plataformas de dados e de participacéo.

No entanto, permanecem Varios problemas no uso das novas tecnologias nos processos de
participacdo. Um estudo sobre ferramentas digitais de participacdo, identificadas em cidades brasileiras,
tais como mapas colaborativos, observatérios, peticdes online e outros, identificou e classificou tais
problemas em trés tipos: (1) problemas de ferramenta — relativos ao funcionamento e as influéncias
externas no uso das TIC nos processos, como a desigualdade digital, o determinismo tecnoldgico, a falsa
neutralidade politica das instituicdes e das ferramentas adotadas, a necessidade de engajamento dos
cidadaos nos processos participativos e a falta de legitimidade das redes de participacéo; (2) problemas
do processo participativo - relativos a metodologia de trabalho, dependente de alguma tradicdo
associativa, de vontade politica e de um desenho institucional que implique os técnicos no objetivo de
participacéo, do contexto local, da percepgéo de todos sobre 0s processos participativos, da aderéncia e
eficiéncia dessas ferramentas digitais no &mbito institucional, além das problemaéticas de implementagéo
e 0s meandros da cooptacdo; e (3) problemas dos cidaddos - relativos as suas dificuldades
socioecondmicas, & problematica da autoconfianga dos cidaddos envolvidos e o atual descrédito das
instituicGes (Meneses & Cardoso, 2020). O mesmo estudo ponderou que, longe de as TICs serem a

solugdo para os problemas da participacéo, elas sdo, antes, uma alternativa a se explorar frente aos
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processos tradicionais para a construcéo e a monitorizacdo em tempo real de cidades mais dinédmicas e
democraticas.

No campo da arquitetura e do urbanismo, a abertura das préaticas de projeto e construcao da cidade
tem efeitos multidimensionais. Para além dos efeitos nas aberturas produtiva e econémica, como a perda
de autoria, a flexibilizacéo das relagdes de trabalho, e a revolugao da robética e fabricagdo digital, Lima
& Rocha (2020) salientam também os efeitos na abertura disciplinar, com a democratizacdo da produgdo
de conhecimento de projeto, e na abertura cognitiva, quando mais e mais pessoas adquirem capacidade
de aprender e ensinar, ou quando mais saberes passam a ser incorporados aos processos.

Essa perspectiva de maior diversidade, inclusdo, pluralidade, evidencia 0s novos atores que se
apresentam ‘para’ ou que sdo envolvidos ‘nos’ processos de coproducdo da cidade. Diversos estudos
destacam a emergéncia do ator individuo e de coletivos organizados ou ndo organizados, do ndo expert
(Townsend, 2014), forjados sob um novo tipo de cidadania urbana (Schliwa, 2018) que faz ascender o
ativismo civico (Méenpéa & Faehnle, 2018), integrado a processos de inovagdo social e novos modelos
de coprodugdo e cogovernanca (laione, 2016).

Na Participacdo em Rede, esses novos atores sao também prosumers, isto é, produtores, em algum
nivel, daquilo que consomem (Toffler, 1980; Ritzer et al., 2012; Stalder, 2018). E colaboram entre si
através de comunidades de pratica, isto é, coletivos que, juntos e através da pratica, adquirem,
desenvolvem e preservam conhecimentos, habilidades, recursos sociais e materiais sobre determinada
area (Stalder, 2018). Suas raizes sdo identificadas, por diversos autores (Levy, 1984; Himanen, 2001;
Silveira, 2010; Townsend, 2014; Ampatzidou et al., 2015) na cultura hacker, discutida em 1.1.

Tanya Stepasiuk (2014), no seu estudo para compreender a motivacdo e a auto identificacdo de
participantes de hacking civico na construcdo de comunidade, identificou trés tipos: (1) hackers,
motivados por adquirir habilidades, acessar a dados e resolver problemas; (2) ativistas, interessados em
questdes especificas; e (3) voluntérios, atraidos pela curiosidade e possibilidade de resolver problemas.
No entanto, a autora identificou nos hackers, uma desconexao com territorios ou populacdes especificas
e uma certa desconfianca em colaborar com governos.

Para Audrey Le (2017) as comunidades de pratica sdo criadas nos encontros de hacking, das
interagbes entre organizadores, hackers, ativistas, mentores, juri, empresas, jornalistas, mais a
infraestrutura de trabalho (cddigo, API, softwares). A autora ressalta o carater ocasional desses eventos
e comunidades: dentre os participantes, tém-se essencialmente trabalhadores freelancers e estudantes a
procura de estagio, a espera de oportunidades; dentre os organizadores, tém-se um trabalho efémero,
insuficiente para garantir disponibilidade permanente.

A interacdo middle-out, no entanto, depende de novas infraestruturas que a possibilitem. A nocéo
de ‘infraestrutura’, desenvolvida na literatura sobre design participativo, tem sido bastante util para o
desenvolvimento de sistemas e recursos sociotécnicos que distinguem a producédo de civic tech da de
outras formas de producéo tecnoldgica, ampliando sua diversidade epistemoldgica. O conceito aqui

adotado para ‘infraestrutura’ € 0 sugerido por Wilson & Chakraborty (2019) como um processo aberto
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e de longo-termo para relagdo continua entre atores variados, com tempo e recursos flexiveis, os quais
vao configurar os resultados, inicialmente imprevistos. A Figura 3:1 traz uma infraestrutura para

producéo de civic tech, sugerida pelos autores, composta por atores-chave e pelas relacfes entre eles.
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Figura 3:1 — Infraestrutura para projetos de civic tech. Fonte: Wilson & Chakraborty (2019), p. 32.

Na perspectiva do presente estudo, identificar as infraestruturas do hacking e hackathon civicos é
de grande importancia para, posteriormente, oferecer um diagrama adequado ao hacking no contexto do
DL. A identificacdo e discussdo sobre tais infraestruturas é o contetdo das paginas seguintes.

Da cultura hacker e suas ‘formas de fazer’, valores como a abordagem prética do aprender fazendo,
a abertura dos processos a diversos atores, a logica democratica e emancipatoria do compartilhamento
de informacdo e de experiéncias, acdes hibridizadas entre o espaco fisico e digital, tém influenciado as
l6gicas de participacdo na coproducdo. Himanem (2001) observa que a autoaprendizagem hacker,
orientada para a solucéo de problemas através da constante experimentacdo, da-se em trés etapas: (1)
identificacdo do problema; (2) trabalho para uma solugdo a partir de recursos variados; (3) e testes
extensivos da solucdo desenvolvida. O detalhamento dessas etapas é compreendido, neste estudo,
enquanto metodologia.

Quando expandida para o contexto urbano, a atividade hacker, naturalmente, ganha alguma
complexidade. Ao analisar iniciativas de hacking civico em Amsterdam, na perspectiva da cidade
hackeavel, Ampatzidou et al. (2015) identificaram um processo de sete fases: (1) defini¢do do problema;
(2) visualizagdo do problema; (3) engajamento de participantes; (4) representagdo do publico; (5)
ideacdo; (6) acdo; e (7) institucionalizacdo. Os autores também identificam a utilizacdo de determinadas
ferramentas digitais muito Gteis para as diferentes fases do processo, tais como: (1) as redes sociais
digitais; (2) plataformas de dados, sensores, big data, API; (3) ferramentas de gamificacdo, processos

de design, coordenacéo de equipes e agdes; e (4) plataformas para partilha de recursos (Figura 3:2).
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Figura 3:2 — O processo da cidade hackeavel. Fonte: Ampatzidou et al. (2015), p. 37.

Trés fatores sdo especialmente sensiveis para o processo do hacking civico: a inclusdo de
participantes, com diversidade, a soberania tecnolégica e a sustentabilidade dos projetos gerados. Em
relacdo a inclusdo, diversos autores ponderam como a participacdo em processos de hacking civico,
originalmente, ¢ uma participa¢do ‘interessada’: hackers juntam-se quando ha curiosidade por
determinado tema ou a expectativa de adquirir novos conhecimentos e expandir redes de colaboracdo
(Himanem, 2001; Silveira, 2010; Ampatzidou et al., 2015; Hou & Lampe, 2017). A vontade de tomar
parte ou, como escreve Maria Lind (2007), de ‘fazer juntos’, complementa-se com 0 ganho pessoal ou
coletivo ao adquirir novos recursos e habilidades que poderdo ser utilizados futuramente em beneficio
préprio, no desenvolvimento de uma carreira profissional, por exemplo, ou em beneficio da comunidade,
como em projetos de inovacao social. Portanto, é fundamental que processos de hacking civico consigam
‘oferecer’ ganhos pessoais ou coletivos para aqueles que quer reunir.

McCan (2015) identifica na producdo de civic tech, na experiéncia americana, cinco formas,
complementares entre si, de envolver os cidadaos nos processos: (1) privilegiar o uso da infraestrutura
social existente, expandindo a capacidade dessas estruturas, construindo pontes com atores que tenham
interesses comuns e oferecendo um contexto apelativo para a participacdo; (2) privilegiar a utilizacao
de infraestruturas e habilidades técnicas existentes, adequando-as as necessidades identificadas e
partilhando a expertise de hackers e programadores com 0s demais participantes; (3) disponibilizar
ambientes com fluxos de interacdo bidirecionais para facilitar a aprendizagem, com treinamento sobre
midias e ferramentas digitais, que possibilite a co-construcdo de novas infraestruturas; (4) conduzir as
praticas a partir de espacos partilhados, privilegiando espagos fisicos comuns existentes; e (5) distribuir
poder entre todos os atores, tratando voluntarios como membros da equipe, organizadores como
participantes, treinando estudantes e partilhando as metodologias, abordagens, experiéncias, tornando
possivel sua utilizagdo noutros contextos, por outras comunidades (McCann, 2015).

De forma similar e considerando o desafio da inclusdo digital e da sustentabilidade dos projetos,
Hou & Lampe (2017), sugerem privilegiar: (1) o incremento de plataformas existentes e familiares aos
publicos-alvo, ao invés de produzir novas aplicagoes; (2) a compatibilidade sobre a complexidade; (3)
a apropriagdo de ferramentas ja disponiveis, que ndo demandam novas expertises para manutencéo; (4)
o uso de ‘baixa tecnologia’ e processos 0ff-line, que mais facilmente engajam a diversidade de usuérios;
e (5) a combinagdo entre a necessidade de expertise técnica das comunidades e governos com a
necessidade de experiéncia e trabalho dos hackers civicos e empresas de tecnologia, estimulando a
parceria e o aprendizado entre eles.

No ambito das sharing cities, Mendes (2020b) analisa iniciativas, em todo o mundo, para

compreender como 0s variados meios procuram garantir alguma ‘soberania tecnologica’ aos cidadaos.
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Em seus estudos, realizados em vérios recortes institucionais, geograficos e relacionados a diferentes
aspectos urbanos, identifica trés formas de atuar pela soberania tecnologica das comunidades: (1)
produzir conhecimento ‘com’ a populacéo; (2) adequar ou produzir tecnologias mais inclusivas; e (3)
regulamentar as tecnologias proprietérias.

O projeto My Neighborhood é exemplificativo desse tipo de iniciativas. Financiado pela Unido
Europeia a partir de 2013, com o objetivo de coproduzir interfaces hibridas, na perspectiva da human
cidade inteligente, estimulou a criagdo de plataformas digitais em suporte a iniciativas locais e projetos
de inovagéo social em quatro cidades europeias: Lisboa, Mildo, Aalborg e Birmingham (Rizzo et al.,
2015). Em Lisboa, deu origem aos projetos pilotos ‘O Vizinho’ e ‘Made in Mouraria’, estimulados a
partir do GABIP Mouraria, um dos territérios prioritarios da Estratégia BIP/ZIP (Oliveira et al., 2014).
Compreendendo a sustentabilidade enquanto ecossistema colaborativo, o estudo sugeriu que o design
deve apoiar a construcdo de comunidades, encorajar 0 uso, expansdo e adaptacdo do sistema criado,
gerenciar conflitos e apoiar os processos de institucionalizacao.

Outro exemplo sdo as ‘plataformas para democracia direta’, j& muito referidas na literatura recente,
Decidim Barcelona e Decide Madrid. Estudando-as sob a abordagem das tecnopoliticas, Smith & Martin
(2020), elucidam outros aspectos para a inclusdo, sustentabilidade e soberania tecnoldgica das praticas
hackers. Séo elas: (1) o necessario suporte politico do qual depende a constituicdo de interagdes middle-
out; (2) o ativismo tecnopolitico como campo muito frutifero para acimulo de experiéncias tecnoldgicas
junto a comunidades de usuérios, mas também de desenvolvedores e hackers; (3) a importancia de inserir
as plataformas desenvolvidas nos sistemas da administragdo publica, legitimando-as e garantindo
consequéncias administrativas para as decisbes tomadas; (4) a capacidade, através das novas
tecnologias, de gamificar experiéncias cidadas, o que pode favorecer a mobilizacdo da participacdo de
pessoas que de outra forma ndo participariam; por fim, (5) a oportunidade que esses novos meios
oferecem enquanto espacos para a aprendizagem coletiva continua.

Para Ana Paula Baltazar (2009), uma interface para a coproducdo do espaco deve dispor de
ferramentas simplificadas, manuseéaveis por todos, em um ambiente informado, que possibilite as
pessoas tomarem suas decisdes de forma mais consciente. A autora identifica quatro caracteristicas
importantes no desenho de interfaces, baseadas na interacéo e na exploracdo: (1) a facilidade em tentar
coisas e voltar atras; (2) a flexibilidade explicita da interface, estimulando o uso; (3) a facilidade de uso
para iniciantes e leigos, sem se tornar desestimulante para experts; e (4) o prazer e diversdao no uso,
fazendo com que as pessoas se entretenham como num jogo, ao invés de se concentrarem em aprender
a utilizar as ferramentas. Algumas das caracteristicas, no desenho de uma interface, podem ser decididas
individual ou coletivamente, mas algumas decisGes dependem de um conhecimento especifico —
adequac0es formais, legais, questdes técnicas etc. — para 0s quais a contribui¢do do saber especializado
é essencial (Baltazar, 2009).

Os estudos consultados nesta secdo demonstram que a ampliagéo da participagdo nos processos de

hacking civico combina a autoaprendizagem na produgdo tecnoldgica bottom-up e a capacidade de
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tomada de decisdo (0 que e como produzir). Assim, tais processos tém sido investigados em sua
capacidade de resultar na construcdo de comunidades que partilham referéncias e alguma soberania

tecnoldgica, favorecendo a constituicdo de comuns urbanos.

3.1. Hackathon Civica — conflitos e poténcias

Dentre as diversas praticas de hacking civico, as hackathon civicas tém acentuado a producgdo de
ferramentas digitais, tornando-se importantes instrumentos para a produgdo de ‘softwares situados’ em
territérios e em questdes urbanas (Townsend, 2014; Johnson & Robinson, 2014; Lodato & Di Salvo,
2016; Le, 2017).

Hackathon ou maratona hacker é um evento imersivo de curta duragdo para a programacdo de
aplicativos que solucionem problemas percebidos por uma coletividade. As hackathons civicas - ou
open data hackathons (Kitsios, Kamariotou, 2019), app contests (Tauberer, 2014), ou civic hack
competitions (Eyler-Werve, Carlson, 2012) - surgiram da aproximacao das hackathon com o movimento
por dados abertos da década de 2000 e a digitalizacdo dos procedimentos de governo (e-governo),
discutidos em 1.1.5. Geralmente realizadas a nivel local ou municipal e a utilizarem plataformas de
dados abertos, possibilitam a criacdo de pontes entre governo, cidaddos e economia, produzindo
solucGes para problemas urbanos através de aplicativos civicos.

Para Thomas James Lodato e Carl Di Salvo (2016), as hackathon civicas ou ‘hackathon orientadas
a questdes’, como sdo denominadas pelos autores, permitem o que chamam de participacdo material, ou
seja, a participacdo na articulacdo da questdo e no desenho das interfaces que vao articular a questao —
outro nivel de participacdo para além da consulta, informacéo ou colaboragdo operativa. Para isso,
defendem, suas demandas devem partir dos cidaddos, das necessidades da sociedade, e ndo dos
programadores. Com grande impacto na cultura digital e da inovacdo (Olesen & Halskov, 2020), sdo
excelentes oportunidades para mobilizar ou potencializar comunidades de pratica ou de conhecimento
(Ampatzidou et al., 2015; Le, 2017; Stalder, 2018) na prototipagem colaborativa das questdes que véo
orientar politicas ou servicos publicos. Para isso, a questdo a ser langada como desafio deve ser tratavel
e orientada para objetivos que despertem interesses de trabalho e acdo dos publicos-alvo (Lodato & Di
Salvo, 2016). Kitsios & Kamariotou (2019) ressaltam, ainda, que a clara definicdo do problema, mais a
participacdo de mentores com experiéncia no mercado, a experiéncia e conhecimento do jdri, a
participacdo de académicos, provedores de dados e empresas, sdo os fatores mais importantes para
garantir uma relagdo win-win entre os varios participantes

No entanto, diversos autores observam que os aplicativos produzidos nas hackathon ndo sdo
suficientes para solucionar os problemas que perseguem. Tais praticas tém servido para estreitar relagdes
entre hackers e atores da intervencéo local, orientando os primeiros quanto aos problemas civicos reais
e desenvolvendo, nos segundos, expertises em TIC, cada vez mais cruciais para o enfrentamento da

complexidade dos problemas urbanos atuais (Townsend, 2014; Tauberer, 2014). Wolff et al. (2020)

79



Coproducéo de Interfaces Tecnopoliticas

destacam a importancia de criagdo de um ‘espago de design’ que possibilite que a inovagdo aconteca
‘com’ e ‘para’ as pessoas. Johnson & Robinson (2014) pontuam que o desafio deve ser bem desenhado
e posicionado com 0 acesso aos dados necessarios para que seja tratado, e pontuam a necessidade de o0s
softwares produzidos serem sempre avaliados.

As hackathon civicas podem ser iniciadas por ONG, universidades, empresas, governos ou
comunidades, e geralmente sdo atendidas por programadores, designers e publicos interessados nos
desafios e solucdes especificas em questdao (Townsend, 2014; Komssi et al., 2015; Lodato & Di Salvo,
2016). Geralmente acontece aos finais de semana, ocupando o tempo de lazer dos participantes. Em uma
analise de ator-rede sobre hackathon, Le (2017) ressalta que o engajamento dos participantes é
funcional, ou seja, uma participacdo voluntaria e ladica que mascara as condi¢bes precarias de
trabalhadores freelancers e estudantes a procura de estagio, no que a autora chama de play labor
(trabalho jogo). E indica que nas hackathon civicas, o engajamento do play labor acontece de forma
mais igualitaria, na medida em que estdo mais comprometidos com as comunidades promotoras.

Schliwa (2018) destaca o papel do design thinking na realizagcdo desses eventos, através de uma
infinidade de toolkits e dindmicas conduzidas por especialistas, que acabam por usa-lo como tecnologia
de governo, ou dispositivo, no sentido foucaltiano da governamentalidade, com implicagdes politicas
no desenho de um tipo de ‘cidadania urbana’. Nesse desenho, o design thinking serve, na perspectiva da
autora, como dispositivo para dar conta da heterogeneidade, racionalidade e funcdo, que caracterizam
tal cidadania urbana. Sua Idgica computacional serve para apoiar 0s novos cidaddos enquanto agentes
criativos e proativos na construcao da cidade.

Orientada para a solucdo criativa de problemas, a abordagem do design thinking da-se em cinco
fases: (1) empatia, (2) defini¢do do problema, (3) ideacéo, (4) prototipagem e (5) teste (Schliwa, 2018).
No entanto, de um estudo sobre a utilizacdo do design thinking em hackathon, a autora concluiu pela
necessidade de abrir os processos para a diversidade de atores e visGes que formam a sociedade,
repensando o ‘design para o social’, discutido por Manzini (2015a). O caminho por ela apontado é
articular estratégias politicas e sociais para ir além da curta e intensiva experiéncia desses eventos, que
acaba por ser redutora para o que poderia ser a cidadania urbana.

Assim, as hackathon civicas sdo condensadas em trés etapas: (1) apresentacdo de desafios; (2)
trabalho colaborativo para a apresentacéo de solucdes; e (3) elei¢do de projetos vencedores (Komssi et
al., 2015; Kitsios & Kamariotou, 2019). Os testes e ajustes decorrentes do uso dependem de arranjos
pos-hackathon, articulados em muitas delas, inclusive com programas de treinamento, incubagdo do
servico gerado ou articulagdo entre criadores e possiveis investidores. Jaskiewicz et al. (2019) sugerem
que o tempo de preparacgdo pré-hackathon dure em torno de 2 a 3 meses, para a realizagdo da hackathon
em 2 a 3 dias, com um periodo de p6s-hackathon em torno de 4 a 5 meses.

Para aferir informagdes mais precisas sobre os processos, foi construido um benchmarking de
hackathon civicas realizadas entre 2008 e 2020, a partir da leitura de literatura e sitios eletrénicos, com

uma amostra de 23 exemplos (Tabela3.1). Uma anélise comparativa permitiu observar a diversidade
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desses eventos, segundo diversos parametros: (1) quanto a escala, podendo ser locais, nacionais ou

globais; (2) quanto ao formato, podendo ser presenciais ou online; e (3) a frequéncia, acontecendo em

evento Gnico ou em Vvérias edigoes.

Tabela 3:1 - Benchmarking de hackathon civicas

NOME LOCAL DATA PROMOTOR ESCALA FORMATO FREQUENCIA
Apps for Washington 2008  District of Columbia Local, Presencial  Unica, tendo
Democracy DC/EUA adaptada a inspirado varios
Innovative nacionais e outros concursos
Contest globais
Open Data Day |[Global 2010  Open Knowledge Global, Presencial ou Anual
Foundation estimula locais online
12 Maratona Sdo Paulo/ 2012  Prefeitura de Sdo Local Presencial ~ Unica
Hacker da BR Paulo, Open
Céamara Knowledge
Municipal de Foundation & W3C
Séo Paulo Brasil
gOov.tw Taiwan 2012  gOv Nacional, Presencial ~ Periddica
hackathOn inspirou outros
paises
National Day of [Global 2012  Inicialmente Code  Nacional, Presencial,  Anual
Civic Hacking for America, depois tornou-se online
Code for All global
Canadian Open |Canada 2014  Governo do Canada Nacional Presencial ~ Permanente
Data Experience
{CODE}
HackGriculture [Madrid/ES 2014  Universidad de Nacional, parte Presencial ~ Unica
Alcal, bynse, de projeto
Medialab-Prado, global
FAO & Comision
Europea.
Open Data FWD |[Amsterdam / 2014  Governo de Local Presencial ~ Unica
HOL Amsterdam +Waag
OpenMad Madrid/ES 2015 MedialLab Prado & Local Presencial ~ Unica
Ayuntamiento de
Madrid
Open Hack - Suécia/EST 2015 Open Hack - Coding Local e Presencial e Frequente
Coding for for Humanity nacional online
Humanity
Hack for Good |Lisboa, Porto 2016  Fundagdo Calouste  Local Presencial ~ Anual
Gulbenkian /PT Gulbenkian
City Hack Tomar/PT 2017 Inst. Politécnico de Local Presencial ~ Unica
Tomar, Camara
Mun. de Tomar &
Fundacéo Calouste
Gulbenkian
European Big  [Bruxelas/BE 2017  European Europeu Presencial ~ Bianual
Data Hackathon Commission
(Eurostat)
0O4C — Open Barcelona/ 2018  Projeto Local Presencial ~ Unica, com
Data Hackathon |ES Open4Citizens, edi¢Bes noutras
Horizon 2020 cidades
HackForGood |Espanha 2018 Rede de Vérias locais, Presencial ~ Continua
Universidades em simultaneo
na Espanha
Ideatdn x Madrid/ES 2019  MedialLab Prado & Local Presencial  Unica
the SDGs Cibervoluntarios
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Legal Hackathon|Lisboa/PT 2019  Fundagdo Vasco Local Presencial  Unica
Vieira de Almeida,
VdA Academia e
VdA, Startup Lisboa
1° Hackathon - |Goiania/BR 2019  Centro de Local Presencial  Unica
Inovagdes para Empreendedorismo e
Saude Publica Incubacdo/ UFG
Mutirdo Tech — [Goiania/BR 2019  Sebrae Goias e Local Presencial ~ Unica
Hackathon Prefeitura de Goiénia
Hackathon Inova[Séo Paulo/ 2019  Fundacéo Tide Local Presencial ~ Unica
ZL 2019 BR Setubal
Data Economy [Singapura 2020  Ocean Protocol Global Online Unica
Challenge
Hack the Crisis |Est6nia 2020  Garage47 De nacional ~ Online Unico
para global
EU vs Virus Global 2020  Comissdo Europeia Pan-europeia  Online Unico

Nas praticas analisadas observa-se o predominio de eventos em escala local, formato presencial e
realizacdo Unica. No entanto, o carater protétipo dessas praticas e a partilha de suas experiéncias, aponta
para a tendéncia de ampliacdo de seu alcance. Diversas plataformas de apoio facilitam a realizacdo em
formatos online, habilitando simultaneidade e participacdo em escala global. Por exemplo, Code for
All e gOv®, sdo organizagOes criadas para engajar comunidades locais de hackers civicos. Ja as
plataformas DevPost®, Major League Hacking®, Hackathon.com®, hackies.online® e Taikai®? foram
criadas para apoiar a realizacdo de hackathon, funcionando como sitio web para divulgacdo,
engajamento dos participantes, partilha de experiéncias e ferramentas, inclusive, para a realizacdo de
hackathon online. Ja plataformas como o GitHub®3, muito utilizada por hackers e programadores, servem
para a partilha de codigos.

Com o isolamento social imposto pela pandemia de COVID-19 a partir de 2020, eclodiram
experiéncias de hackathon e outros processos de hacking civico no formato online. Assim, a tendéncia
tem sido a de diluir o trabalho antes realizado intensivamente ao longo de um fim de semana, em mais
dias ou semanas de trabalho, adequadas as disponibilidades dos participantes.

Ao invés de indicar um formato ideal para a realizacdo de hackathon civicas, o estudo aqui feito
aponta para a flexibilidade desses formatos, que tendem expandir experiéncias locais para escalas mais
abrangentes, mas que devem ser adequados aos contextos em que se inserem, as exigéncias das questes

trabalhadas e dos atores envolvidos.

8 Disponivel em: https://www.codeforall.io/ (consultado em 16 dez. 2021).

87 Disponivel em: https://g0v.asia/ (consultado em 16 dez. 2021).

8 Disponivel em: https://devpost.com/ (consultado em 16 dez. 2021).

8 Disponivel em: https://mlh.io/ (consultado em 16 dez. 2021).

% Disponivel em: https://www.hackathon.com/ (consultado em 16 dez. 2021).
%1 Disponivel em: https://hackies.online/ (consultado em 16 dez. 2021).

9 Disponivel em: https://taikai.network/ (consultado em 16 dez. 2021).

% Disponivel em: https://github.com/ (consultado em 16 dez. 2021).
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As hackathon civicas, muitas vezes, disponibilizam seus processos e toolkits como forma de
partilhar a experiéncia e os aprendizados. O projeto Open4Citizens®, financiado pelo programa Horizon
2020 da UE, explorou o uso de dados abertos enquanto bem comum através da organizacdo de
hackathon em OpenDatalLabs estabelecidos em cinco cidades piloto: Barcelona, Copenhagen, Miléo,
Roterdam e Karlstad. A abordagem do projeto objetivou reunir uma comunidade em torno do uso de
dados abertos enquanto recursos, realizar hackathon para habilitar esse uso e disponibilizar uma
infraestrutura na qual a comunidade pudesse fazer tal uso (Mulder et al., 2019). Um dos resultados do
projeto, foi a disponibilizacdo do toolkit utilizado (Kun, 2018).

Partindo de uma proposta inicial que fora testada nas hackathon realizadas nos OpenDatalabs, 0
toolkit disponibilizado caracteriza-se pelo foco e discussdo sobre dados abertos, pela simplicidade e
flexibilidade, as quais permitem que outras pessoas o0 possam utilizar, e pela clareza na demonstragéo
do valor de utilizacdo das ferramentas para a compreensdo dos dados abertos enquanto recurso.

Inspirado no processo de design thinking desenvolvido pela IDEO - inspiragdo, ideacdo e
implementacéo — trilha os seguintes passos (Figura 3.3): (1) introducéo conceitual sobre dados abertos;
(2) exemplos de referéncia para inspiracao; (3) a definicdo do problema ou necessidade; (4) chuva de
ideias e priorizacdo de opcoes de trabalho; (5) uma clara definicdo dos dados a explorar, através de uma
validacdo e escolha de plataformas adequadas; (6) a construcéo do cenario ideal para o projeto; (7) um
plano para execucao de um prototipo; e (8) a construgdo do pitching da proposta a ser avaliada, na l6gica
da hackathon. Para cada passo, foram disponibilizados templates e diagramas para gerar discussées em
grupo, registrar o processo e abranger aspectos conceituais e especializados ao longo de todo o processo
(Kun, 2018; Jaskiewicz et al., 2019).

% Mais informacfes em: http://open4citizens.eu/ (consultado em 30 dez. 2021).
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OPEN4CITIZENS HACKATHON PROCESS

Hey, these ideas are
great! What else can we
think of?

Cool! Now we're ready
to present our solution
to others in a simple,
OK, let’s see: what really engaging way! —
rssdeto be saled? Alright guys, THIS idea has Pitching
great potential!
Let’s work on that!

Brainstorming

Need definition

Okay, let’s figure out what it semibatis
data we need and how we Ky % e et
@ next step in testin
want to organize and visualize i ¥

Wow, | never realised " our solution?
that open data could be -
used in all these H

Prototype planning

different ways!

=8

Data validation
Inspiration

v 3

Yay, this is fun! We are Yes! Now we can define how
actually playing with open someone might actually benefit
datal This unleashes so much from our solution

potentiall

i

Oh, THAT'S what
open data
means!!

Opendata i

Data platform use

Scenario design
Open data introduction

Figura 3:3 — Estrutura de trabalho do projeto O4C. Fonte: Kun (2018), p. 8.

Mulder et al. (2019), apresentam varias reflexdes a partir da experiéncia do projeto
Open4Citizens, destacando que, embora o periodo da hackathon seja 0 momento maximo da
aprendizagem e encontro entre os diferentes atores, a etapa de preparagdo da hackathon merece atengéo
especial. E nesta que é construida a infraestrutura e o contexto — politico, administrativo, comercial e
tecnoldgico - em que se dardo as interacBes entre atores. Aqui, o papel do design thinking e do
criador/coordenador é novamente ressaltado, pela disponibilizacdo de fluxos de trabalho, templates,
diagramas, exemplos e representacdes, estruturas digitais e analdgicas que vao conduzir o processo.

Jaskiewicz et al. (2019) destacam como aspectos-chave na facilitacdo da hackathon, o aprendizado
individual, a aquisicdo comunitaria de capacidades e a aprendizagem coletiva através da geracéo de
prototipos. Na perspectiva de instrumentalizagdo da hackathon civica enquanto ambiente de
aprendizagem, a construgdo de uma infraestrutura para garantir essas condicoes é parte fundamental, a
qual podera ou ndo, garantir mudangas sisttmicas na forma de participagdo. Nesse sentido, Mulder et
al. (2019) destacam a importancia de uma etapa final a condensar a aprendizagem e difundi-la pela
comunidade de préatica, o ecossistema formado em torno da hackathon civica, para negociacoes de visdes
futuras de implementacdo e adaptacdo das solugdes criadas, bem como da propria infraestrutura de

trabalho.
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A participagdo na hackathon civica #EUvsVirus® pan-europeia, entre 24 e 26 de abril de 2020, em
formato online, promovida pela Comisséo Europeia em parceria com centenas de institui¢fes, permitiu
experimentar o formato e as ferramentas utilizadas. Em relacéo ao formato, a hackathon desenvolveu-
se em trés dias, contudo, fez uma forte aposta no pds-hackathon, etapa chamada ‘Matchathon’. Ao
longo de todo o més, incentivou e apoiou o encontro entre as equipas dos melhores projetos com
mentores, possiveis parceiros e financiadores. No final, apresentou 170 projetos e salientou as 2.235
novas parcerias estabelecidas entre a comunidade internacional

As plataformas DevPost e a app Slack®, foram as ferramentas utilizadas durante a hackathon para
a formacdo de equipas multidisciplinares e conversas entre equipes e mentores. No inicio da hackathon
foi disponibilizado um documento a todos os participantes, indicando os meios de participacdo, de
interacdo nas plataformas, e a definicdo de #hashtags para orientar as discusses no Slack e nas redes
sociais. Foram disponibilizados mentores especialistas em varios temas, para auxiliarem as equipas, €
promotores do projeto, com o papel de acompanhar o desenvolvimento das equipas. A Unica estrutura
de trabalho a seguir ao longo da hackathon, foi uma agenda de checkpoints entre as equipas e 0s
mentores de projeto, cuja conversa baseava-se nos 3P’s — planos, progressos e problemas — referentes
aos projetos desenvolvidos pelas equipes. Foram, ainda, recomendadas varias ferramentas digitais para
auxiliar o trabalho colaborativo, a conversacado, o desenho de prot6tipos, e um roteiro para a elaboragado
do pitch.

Os projetos foram avaliados por um jari composto por cinco especialistas, cujos critérios de
avaliacdo foram: (1) potencial de impacto (com maior peso sobre os demais), (2) complexidade técnica
e novidade, (3) nivel do protétipo e (4) plano de neg6cio. Nao houve premiagcdo em recursos monetarios,
mas em distincdo como Grand Winner da hackathon e a participacdo na Matchathon, com o intuito de
viabilizacdo do prototipo.

Além de compreender o funcionamento das hackathon civicas, € preciso encontrar metodologias
de avaliacdo e leituras criticas, para as quais os estudos tipoldgicos sdo Uteis. Na classificacdo de
Drouhard et al. (2016), sdo utilizados métodos etnogréaficos para descrever hackathon produzidas por
governos, organizages civis e sociais, industria tecnoldgica e academia. As autoras identificaram trés
tipos de hackathon: comunais, contributivas e cataliticas.

As hackathon comunais, pretendem desenvolver infraestrutura, recursos e fortalecer a cultura de
uma determinada comunidade. A participacdo depende de pertencer ou ndo ao grupo, e a principal
motivacdo é o desenvolvimento profissional individual ou da comunidade. D& como exemplo, as
‘hackweeks’, cujo ambiente é o de ensino e aprendizagem, com o desejo de continuar e expandir a

comunidade e suas capacidades metodoldgicas (Drouhard et al., 2016).

% Mais informacfes em: https://www.euvsvirus.org/
% Disponivel em: https://slack.com/intl/en-pt/ (consultado em 20 dez. 2021).
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As hackathon contributivas, focam-se na realizagdo de pequenas tarefas de um projeto maior e pré-
existente, compensando algum déficit através do trabalho intensivo de curta duracdo. A participagdo
costuma ser autbnoma e sua motivacdo é a oportunidade de impacto. Ddo como exemplo as
‘mapathons’, onde o desafio é o mapeamento colaborativo de determinado assunto, cujo sucesso
geralmente esta atrelado a possibilidade de apoiar comunidades vulneraveis ou trabalhar questfes de
representatividade (Drouhard et al., 2016).

As hackathon cataliticas, sdo utilizadas para demonstrar o uso de dados, tecnologia ou abordagem,
através da criacdo de novos projetos ou ideias. A forma de participar é trazendo alguma habilidade ou
conhecimento que possa contribuir & inovagio sugerida. E fornecido um desafio bem articulado, com
limites definidos, recursos técnicos e retribuicdes em forma de prémios, publicidade mediética,
mentorias profissionais e possibilidades futuras de networking. Por estes motivos, tém um caréater
competitivo e empreendedor, que almeja a continuidade dos projetos criados. Sdo dados como
exemplos, open data hackathon lideradas por governos, e desafios langados pela academia para o
desenvolvimento de aplica¢fes inovadoras (Drouhard et al., 2016).

Drouhard et al. (2016), concluem o estudo apontando que as hackathon tém sido organizadas sob a
perspectiva de concentrar uma forga de trabalho sobre determinados assuntos, o que no dia a dia das
organizacdes ndo é possivel fazer, além de serem percebidas como oportunidades para aumentar lagos
sociais e comunitarios. Le (2017) sugere que as hackathon civicas, mais focadas no impacto do que na
criatividade, sdo do tipo contributivas.

Noutra anéalise tipoldgica de hackathon, Sung-Yueh Perng (2019) considera que a diversidade
atualmente encontrada nessas praticas representa confrontos (no sentido agonistico de Chantal Mouffee)
entre atores e instituicbes, numa emergente reinterpretacdo de seu formato hegemonico, situado no
urbanismo neoliberal, voltado para a competicdo e o empreendedorismo. Ao analisar centenas de
hackathon realizadas em 2017, o autor propbe uma tipologia a partir da configuracdo de atores na
organizacao e participacdo das hackathon, suas racionalidades e praticas. A tipologia proposta define
seis tipos: (1) maquinas de empreendedorismo, realizadas por corporac@es e industrias tecnolégicas,
para a selecdo de ideias e equipes para a criagdo de startups; (2) maquinas econdémicas do estado,
similares ao primeiro tipo, no entanto, com discurso mais focado no crescimento econdmico regional ou
nacional de uma determinada regido a partir da inovacdo em pequena escala; (3) instrumentos de
inovacdo aberta, hackathon voltadas para criar ideias e protdtipos com a colaboracéo de especialistas de
fora da organizacdo; (4) ‘mergulho de especialistas’, menos frequentes, sdo realizadas para a solugéo de
problemas técnicos muito especificos; (5) apropriaces para inovagdo e pesquisa, geralmente realizadas
pela academia, incentivam a capacidade de inovacao e pesquisa de suas comunidades; e (6) apropriacdes
civicas, realizadas para atender a questdes sociais e politicas.

Reconhecendo as limitagdes das hackathon, Perng (2019) conclui que as praticas ‘centradas
nos cidaddos’, como sdo as do tipo ‘apropria¢des civicas’, representam a procura por novas formas de

participagédo. As adaptagbes ao formato inicialmente tecnicista e economicista desses eventos, traduzem
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um esforco por aumentar a pluralidade na participagdo, por influenciar a inovacdo a partir das
necessidades sociais, por sobrepor a competitividade pela colaboracdo, de modo que os resultados
estejam mais alinhados com os objetivos dos ativismos sociais e politicos (Perng, 2019).

Nos ultimos dez anos, as hackathon tém sido objeto de investigadores, tanto como tema de
investigagdo quanto como meio para atingir objetivos. Olesen & Halskov (2020) diferenciam as duas
abordagens, respectivamente, como investigacdo ‘com’ hacktahon e investigacdo ‘sobre’ hackathon,
concluindo que h& muito menos estudos sob a Gltima abordagem, mais critica. Analisando uma amostra
de centenas de estudos, os autores identificaram trés motivacGes para o uso de hackathon como
abordagem de investigacdo: (1) estruturar aprendizagens; (2) estruturar processos; e (3) incentivar a
participacdo. Dentre as investigagbes com hackathon para incentivar formas de participacéo,
identificaram praticas que buscavam engajar comunidades, promover a cultura maker e, também,
aumentar a diversidade nesses contextos, recrutando intencionalmente mulheres e minorias. Os desafios
identificados pelos autores, nessa terceira abordagem, dizem respeito a: tendéncia por desenvolver
solucdes de forma estritamente técnica; a necessaria inclusdo e diversidade; a exclusdo natural de
elementos considerados excessivamente politicos; e as perdas decorrentes de experiéncias negativas, as
quais afastam as minorias de futuras participacgoes.

Olesen & Halskov (2020) concluem que a relagdo entre os formatos das hackathon com seus
resultados tangiveis e intangiveis ainda néo é satisfatoriamente estudada, sugerindo como metodologia
adequada para avaliar as hackathon a ‘Teoria do Programa’ (TP). Trata-se de uma abordagem das
ciéncias sociais para relacionar os mecanismos de um processo e seus efeitos, atualmente muito utilizada
nos estudos de métodos de design participativo e de HCI.

Rogers et al. (2000) esclarecem que a TP consiste em um modelo para avaliacdo de programas,
tendo em conta os inputs oferecidos e os resultados emergentes. Para tal, analisa a relacdo causal entre
inputs — processos — outputs — resultados. Hansen et al. (2019) utilizam a TP para avaliar processos de
design participativo. Os autores destacam que a contribuicdo da TP é permitir observar os efeitos
segundo as estruturas organizacionais, jogando luz para o desenvolvimento de novas habilidades e
geracao de conhecimento pelos usuarios, ao longo dos processos (Olesen & Halskov, 2020).

Falk et al. (2021) utilizam a TP para analisar niveis de participacdo em dezenas de hackathon
realizadas entre 2010 e 2020, decompondo-as nas seguintes categorias de analise: (a) entrada (input) —
recursos tangiveis e intangiveis disponibilizados; processo, segundo (b) mecanismos — o principio
fundamental para geracdo dos efeitos — tendo em conta as (c) atividades — modo no qual o mecanismo
funciona; e efeitos, segundo a (d) saida (output) — o produto imediato, tangivel ou intangivel — segundo
(e) resultados — consequéncias de curto e médio prazo — e segundo o (f) impacto — consequéncias de
longo prazo.

Os autores descrevem ainda trés motivagdes para a ‘adaptacdo’ dos formatos de hackathon: (1) o
desejo por maior participagdo, em préticas que inventam diferentes formas de abranger uma grande

audiéncia, de recrutar minorias e desenhar processos acessiveis a elas, e misturar técnicos com nédo

87



Coproducéo de Interfaces Tecnopoliticas

técnicos; (2) o desejo por resultados sustentaveis, em praticas que incentivam a documentacdo de
processos e produtos para posterior partilha, a construcao de repositérios de conhecimento e discussdes
sobre 0s protdtipos com varios stakeholders pds-hackathon; e (3) o uso de hackathon enquanto meio de
aprendizagem, através do desenho cuidadoso de programas alternativos a métodos tradicionais. Por fim,
0s autores sugerem que desenhar metodologias mais democraticas para esses processos € um caminho

adequado para questionar e rearranjar a distribuicdo de poder.

3.2. Metodologia-infraestrutura de coproducéo

Nas andlises acima, diversos autores identificam no hacking e hackathon civicos uma forma de
adequacdo das praticas originais em outras mais democraticas, centradas no cidaddo (Le 2017; Perng,
2019; Olesen & Halskov, 2020). Audrey Le (2017) observa que 0s ‘novos cidaddos urbanos’ tiveram de
ser capazes de direcionar suas energias criativas para fazer com que a tecnologia funcionasse para o que
pretendiam, segundo a cultura hacker, ‘aprendendo a aprender’, para resolver seus problemas. Nessa
perspectiva, a hackathon civica enquadra-se nas tipologias de hackathon contributiva (Drouhard et al.,
2016; Le, 2017) e por apropriagdo civica (Perng, 2019).

Dado que a participacdo nas hackathon é uma participacdo interessada, funcional, surgem as
questdes: Poderdo garantir distribuicdo de poder entre os participantes e formar, engajar, fortalecer,
apoiar comunidades de praticas inclusivas, autbnomas, soberanas? Como uma infraestrutura de trabalho
mais inclusiva pode ser utilizada como tecnologia de autogoverno? Seriam os resultados das hackathon
civicas — os softwares situados — a prova de funcionamento de tal sistema de aprendizagem?

A revisao dos estudos sobre hacking civico permitiu fazer o cruzamento das varias etapas seguidas
nos processos de trabalho hacker (Himanem, 2001), nas praticas de hacking civico (Ampatzidou et al.,
2015), nas hackathon civicas (Komssi et al., 2015; Kitsios & Kamariotou, 2019), e no design thinking
(Schliwa, 2018) enquanto metodologia amplamente adotada nesses processos. A Figura 3:4 traz um
primeiro esforco em identificar e comparar processos, na perspectiva de tracar uma metodologia para a

coproducéo de interfaces tecnopoliticas em DL.
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Figura 3:4 - Etapas identificadas nos varios processos de colaboragdo hacker.
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Também foi possivel apreender algumas orientacdes para a conducdo de hackathons: (1) consistir
em um sistema aberto, com feedback, ajustavel ao longo do tempo, inclusivo a participacdo dos
diferentes atores e com garantia de sua soberania tecnoldgica; (2) nem top-down, nem bottom-up,
privilegiar a interacdo middle-out, mais adequada para influenciar sistemas a médio e longo prazo; (3)
adocdo de ferramentas ja utilizadas, compatibilizadas em plataforma open source de baixa tecnologia e
combinadas a processos off-line; (4) realizagdo de testes constantes como condicdo a
‘institucionaliza¢do’; (5) orientacdo as etapas de interagdo entre atores e¢ comunidades de pratica,
combinando os diferentes interesses entre eles; (6) producdo cidada de dados, expanséao da literacia para
sua interpretacdo e continua partilha de informacéo; e (7) importancia de avaliar o processo e verificar
se 0s resultados atingiram os objetivos inicialmente langados.

Entretanto, muitas perguntas permanecem sobre as hackathon civicas. Wolff et al. (2020) reforcam
a falta do carater ‘civico’ dessas praticas, ainda muito restritas a uma pretensdo ‘inteligente’, o que
também consideramos um importante desafio para a democratizacdo das cidades. Kitsios & Kamariotou
(2019) apontam a falta de dados locais Gteis, e de competéncia para interpreta-los. Perng (2019) observa
a importancia de se verificar como os resultados dessas praticas serviram, ou ndo, aos interesses civicos
iniciais. Olesen & Halskov (2020) ressaltam a quase auséncia, na literatura, de pesquisas ‘sobre’
hackathon, numa perspectiva mais critica sobre seus processos e resultados. Falk et al. (2021) pontuam
a escassez de validagbes metodoldgicas que possam indicar se 0os caminhos percorridos foram Uteis ou
ndo. Acrescenta-se, ainda, a questdo sobre como tais praticas podem contribuir com novas formas de
governanga — cogovernanga, governanca sustentavel — na perspectiva da governamentalidade (Silva et
a., 2018; Larsson, 2020). Compreendendo essas praticas enquanto recintos para os dispositivos
(ferramentas de design thinking) que vao moldar o novo ‘cidaddo urbano’, a configuracdo desse recinto

e dispositivos sdo cruciais para responder as exigéncias civicas pelo tipo de governanca que se deseja.
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Wilson & Chakraborty (2019) consideram que tal ‘infraestrutura’ é o cerne das praticas de Civic
tech. Ferramentas, processos e, principalmente, redes, podem permitir a identificacdo de questbes e
dispor das novas tecnologias para forjar as respostas mais adequadas e alimentadas por imaginérios tdo
heterogéneos quanto as comunidades nelas engajadas. Le Dantec & Di Salvo (2013) explicam que a
abordagem de um processo de design enquanto ‘infraestrutura’ permite compreendé-lo para além de
algo que resulta em um produto, mas que também inicia a formacdo de um publico, crucial para o
sucesso das praticas de hacking civico.

Uma ‘infraestrutura de design’ é um sistema com recursos sociotécnicos (atores, meios, relagdes)
para um ‘design futuro’, isto é, que habilita a participacdo de individuos ausentes no inicio do processo
e a que descubram novas questdes, permitindo a apropriacdo e adaptacdo de um escopo inicial dado,
facilitando, assim, a formacéo e sustentabilidade de comunidades de participantes (Le Dantec & Di
Salvo, 2013). Diferentemente de um framework, onde as questdes sdo dadas a priori, formadas por
ideias estabilizadas, uma ‘infraestrutura’ permite a geragdo de questdes a partir da agéncia dos atores
envolvidos. Significa um foco na inovacdo social, nos aspectos politicos do design participativo, na
aquisicdo de capacidades e na emergéncia de uma nova relagdo sociotécnica (Bjorgvinsson et al., 2010;
Le Dantec & Di Salvo, 2013), que séo objetivos do processo de hacking que aqui se pretende.

Para apoiar o ecossistema colaborativo da cidade hackeével, o design pode ser apropriado enquanto
infraestrutura de hacking civico (Le Dantec & Di Salvo, 2013; Wilson & Chakraborty, 2019),
oferecendo o agenciamento de atores e meios que vao construir comunidades de préatica, encorajar 0 uso
das interfaces tecnopoliticas criadas, permitir a expansdo e adaptacdo do sistema criado, gerenciar
conflitos e apoiar possiveis processos de institucionalizacdo (Oliveira et al., 2014; Rizzo et al., 2015).

Essa abordagem do design enquanto ‘infraestrutura’ (Le Dantec & Di Salvo, 2013) possibilita
compreendé-lo enquanto interface (Baltazar, 2009) tecnopolitica, meio para 0 agenciamento de
ferramentas e dados, e formacao de comunidades de pratica. Nesse contexto, o arquiteto tem a contribuir
com o desenho das etapas e fluxos do processo, a identificacdo de atores e papéis, e a recomendacéo de
recursos e meios de interacdo, adaptaveis ao contexto. Essa combina¢do de etapas e recursos
denominamos, neste estudo, de ‘metodologia-infraestrutura’.

Com o objetivo de apoiar um processo continuo de hacking civico para a coproducéo de interfaces
tecnopoliticas, uma ‘metodologia-infraestrutura’ pode habilitar a identificacdo de atores ignitores,
questdes de partida, individuos e comunidades de pratica com interesses em comum. Repertorios de
recursos e feedbacks de utilizagdo, como sugerido na ‘arquitetura da interface’ de Friedman (1975),
podem formar o conteldo da infraestrutura com redes de atores, dados, métodos e ferramentas,
adaptaveis ao contexto (Mulder et al., 2019) da iniciativa, para habilitar a autoaprendizagem (Himanem,
2001), a discussdo democratica das questdes (Wilson & Chakraborty, 2019), e a representatividade dos
diversos publicos (Le Dantec & Di Salvo, 2013). Dessa forma, a ‘metodologia-infraestrutura’, quando
apropriada pelos atores, podera apoia-los na sustentacéo e retroalimentacdo de um processo continuo e

sustentavel de coproducdo de cidade.
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CAPITULO 4

4. Interfaces tecnopoliticas para o desenvolvimento local

Neste capitulo, é realizada a analise de algumas experiéncias nacionais e internacionais em programas
de Desenvolvimento Local (DL), com o objetivo de identificar os atores e, principalmente, as interfaces
tecnopoliticas utilizadas em suas operagdes.

Com a criacdo da Politica de Coeséo no inicio da década de 1990, foi iniciada a aplicacdo dos
Fundos Estruturais e de Coesdo da UE em iniciativas piloto com abordagens inovadoras para reverter
situacBes de desemprego e de areas urbanas em desvantagem (ECOTEC, 1998).

Uma primeira iniciativa, o Urban Pilot Projects, realizado em duas fases, estimulou o
estabelecimento de parcerias para diversificagdo de fontes de financiamento e incentivou a troca de
experiéncias e disseminacgdo de boas praticas, especialmente através das redes Eurocities, Quartiers en
Crise e European Urban Observatory (ECOTEC, 1998). O seu sucesso fundamentou a criacdo da
Iniciativa Comunitaria Urban, também em duas fases, com foco nas infraestruturas urbanas obsoletas,
com o objetivo de melhorar a qualidade do ambiente e o combate a exclusdo social, incentivando o
intercAmbio de boas praticas em revitalizacdo e desenvolvimento urbano sustentavel (CE, 2000). Para a
colaboracdo entre os varios atores e a monitorizacdo dos projetos, foram criados, na segunda fase da
iniciativa, um programa de Auditoria Urbana, a Rede Europeia de IntercAmbio de Experiéncias Urbact,
além do grande incentivo em torno do uso de estatisticas e indicadores urbanos (CE, 2003).

O Urbact tem influenciado a troca de experiéncias entre cidades europeias, fortalecendo
aprendizagens e inspirando agdes. Os projetos financiados enquadram-se em cinco macro tépicos: (1)
Desenvolvimento Urbano Fisico, (2) Economia, (3) Ambiente, (4) Governanca, e (5) Inclusdo. Estes
englobam mais 35 subtdpicos, dentre eles, ‘Bairros Prioritarios’. Neste, até o momento, foram
selecionadas 15 redes, trés com participacdo direta da Estratégia BIP/ZIP.

A rede USER, liderada por Grenoble, Franca, teve como estratégia envolver os ‘usudrios’ no
planejamento e gestdo de espagos publicos, entre 2013 e 2015. Lisboa foi uma das cidades participantes,
envolvendo 5 territérios prioritarios da Estratégia BIP/ZIP, quando foi formado o GABIP Ex-SAAL e
Autoconstrucéo, para facilitar o didlogo entre os varios atores, e realizada a primeira edi¢do do curso
Territérios Colaborativos. A rede Interactive Cities, liderada por Genoa, Italia, teve Lisboa representada
pela Rede DLBC Lx, que pdde financiar a implementagdo de sua plataforma Decidimos Lisboa, entre
2016 e 2018 (Barreiro, 2014; Urbact, 2002). J4 a rede Com.Unity.Lab, apresentada em 2.3, é liderada
pela CML com o objetivo de disseminar a Boa Pratica da Estratégia BIP/ZIP, entre 2018 e 2021. Essas
trés experiéncias sdo suficientes para concluirmos que o programa Urbact tem contribuido para

incrementar e divulgar a Estratégia BIP/ZIP.
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O enquadramento do DL na Politica de Coesdo situou-se, inicialmente, em territérios rurais, com
os programas LEADER | e LEADER I, voltados a zonas rurais com populacdo entre 5.000 e 100.000
habitantes; e LEADER +, aplicado a todas as zonas rurais europeias. Entre 1991 e 2006, os territdrios
concorriam através de candidaturas a investimentos que apostavam na formacgdo de Grupos de Agdo
Local (GAL), centrados no saber-fazer e no intercambio de experiéncias em redes de agentes e territorios
(CE, 2006). A partir de 2007, a abordagem DLBC, considerada uma evolucdo da iniciativa LEADER,
passou a integrar as programacdes nacionais dos Estados-Membros da EU. Com ela, procurou-se uma
concertacdo estratégica e operacional entre parceiros, organizadas em GAL, para a materializacdo de
EDL. Em Portugal, foram criados 91 GAL no horizonte de financiamento Portugal 2020 que, como visto
em 2.1, desde 2013 pbde incluir também areas urbanas (AD&C, s.d.; Regulamento n° 1303/2013), o que
favoreceu a criacdo da Rede DLBC Lx.

A Iniciativa Urban Innovative Actions (UIA), criada pela UE com o objetivo de apoiar acdes
inovadoras em projetos-piloto de desenvolvimento urbano sustentavel, tem somado aprendizagens sobre
DL. Com financiamento aportado pelo Fundo Europeu de Desenvolvimento Regional (FEDER) em
chamadas para apresentacéo de propostas realizadas anualmente entre 2015 e 2020, tém apoiado projetos
em diversos topicos, dentre eles, ‘pobreza urbana’. Um exemplo é o projeto Co-city — The collaborative
management of urban commons to counteract poverty and socio-spatial polarisation, selecionado em
2015 e liderado pela cidade de Turin (laione, 2016; UIA, 2014).

O projeto Co-city apostou no regulamento de pactos de colaboracdo entre governo local,
associacdes e residentes, para a regeneracdo de estruturas e espacos urbanos subutilizados; e na
utilizacdo de plataformas digitais, a exemplo das redes sociais locais First Life, desenvolvida pela
Universidade de Turin, e a Rete delle Case del Quartiere, que facilitam a interacdo entre residentes e
parceiros. No entanto, um relatério produzido por Christian laione (2020) ao final do projeto, informa
gue sua dimensao digital foi a que menos desenvolveu, devido a desconfianca e desconforto dos atores
locais em utilizar tais ferramentas, apesar de existir uma panéplia delas de muito fécil utilizacdo. O autor
aponta para a necessidade de desmistificar as tecnologias digitais, ampliando o acesso a elas, e de
acompanhar a digitalizacdo dos processos de gestdo. Em 2021, uma chamada de propostas combinada
entre UIA e Urbact selecionou o projeto COACITIES - Collaborative Tools for Cities in Urban
Regeneration, enquanto rede de transferéncia da experiéncia Co-City de Turin, cujos efeitos ainda estdo
por observar (Urbact, 2002).

Vale citar, ainda, duas experiéncias estrangeiras de escala nacional, particularmente interessantes
pelas estratégias de envolvimento das comunidades atingidas. Uma delas é o New Deal for Communities
(NDC), programa ‘experimental’ operacionalizado pelo governo inglés entre 1998 e 2010, e considerado
exemplo de planejamento colaborativo (Maginn, 2007). Comp0s a estratégia nacional pela regeneracdo
de bairros e coesédo socioterritorial, com o desenvolvimento de planos locais de regeneracdo para cada
localidade, e com o envolvimento das comunidades, feito com o apoio de um forte investimento

financeiro na capacitacdo dos moradores (GFA Consulting, 2010; Lawless & Pearson, 2012). A
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avaliacdo do programa feita por consultoria externa, a GFA Consulting (2010), além permitir ao governo
inglés verificar os resultados alcangados, facilita 0 acesso a informagéo e sua contemplagéo posterior
em investigacOes como esta.

A segunda experiéncia € francesa, a Politique de la Ville, criada ainda em 1977, e que tem integrado,
ao longo dos anos, uma série de programas, planos e operacfes para coesao e solidariedade urbana de
bairros desfavorecidos. S&o exemplos a intervencdo integrada e multissetorial em bairros de habitacdo
social, agbes experimentais de pequenas intervencdes locais, os Contrats de Ville que estabelecem
parcerias com a sociedade civil no desenvolvimento de projetos em territorios considerados prioritarios
e a disponibilizagdo de instrumentos de monitorizacdo através de interfaces como observatorio,
laboratdrio e plataforma de dados abertos (République Francaise, 2014).

O investimento na capacitacdo dos moradores, feito pelo governo inglés, e os instrumentos de
monitorizacdo disponibilizados pelo governo francés parecem ser praticas bastante Gteis para qualificar
a participacdo de atores internos e externos aos territorios prioritarios.

Em Portugal, o Programa de Requalificagdo Urbana e Valorizagdo Ambiental de Cidades — POLIS,
e POLIS XXI, levados de 2000 a 2013 e considerados os primeiros programas de requalificacdo urbana
e valorizacdo ambiental de iniciativa da Administracdo Central, incentivava parcerias entre o poder
publico, empresas, organizacGes ndo governamentais, associagdes culturais, instituicdes de ensino,
moradores etc. Para envolver as comunidades atingidas, disponibilizava postos de informacéo
permanente, acdes de sensibilizacdo, sessbes de esclarecimento e comissdes locais de acompanhamento
(Mendes, 2001; Pestana et al., 2009; Queiros, 2013).

Ja a IBC, citada em 2.2 como inspiracdo para a Estratégia BIP/ZIP, foi aplicada em carater
experimental entre 2005 e 2013, em trés territorios piloto: Cova da Moura/Amadora, Lagarteira/Porto e
Vale da Amoreira/Moita. Objetivava estimular e testar solu¢bes inovadoras a nivel institucional,
procedimental e tecnolégico, em areas urbanas consideradas criticas, e levar as experiéncias exitosas
para a politica de cidades nacional. (Resolucdo do Conselho de Ministros n.° 61/2015).

Nos dltimos anos, a tendéncia pela intervencdo urbana através de projetos setoriais tem
impulsionado diversas experiéncias em escala local. A aprendizagem acumulada com os instrumentos
passados, o amadurecimento das ferramentas de e-governo, a institucionalizagdo e ampliacdo da
participacéo, e a disseminacdo das TICs tém favorecido a emergéncia de préaticas que experimentam
novas formas de coproducdo e cogovernanca. Além da Estratégia BIP/ZIP em Lisboa, s&o exemplos o
Ordenamento da Cooperacéo Publico-Social, criado em Madrid em 2018 (Ayuntamiento de Madrid,
2018), e o Regulamento de Bologna® sobre Colaboragdo Publica para os Comuns Urbanos, de 2014
(Comune di Bologna, 2014).

% Além de Bolonha, vérias outras cidades italianas tém aplicado politicas e instrumentos publicos para
cogovernanca de seus comuns urbanos, como Turim, Mildo e Napoles. Mais informacdes em
http://www.comune.torino.it/benicomuni/,  https://www.comune.milano.it/web/patti-di-collaborazione e
https://commonsnapoli.org/ (acesso em 31 dez. 2021).
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A Tabela 4:1 traz um levantamento, a partir da bibliografia e sitios eletrénicos consultados para
construir esta sec¢do, das tecnopoliticas adotadas para facilitar a participacdo nos programas citados.
Alguns fornecem mais informagdes do que outros, através de relatorios e bibliografia produzida por

terceiros, possibilitando ir mais ao detalhe e identificar mais ferramentas.

Tabela 4:1 - Identificagdo de parceiros e ferramentas de colaborago nos programas analisados

PROGRAMA PARCERIAS INCENTIVADAS FERRAMENTAS COLABNORAQAO/ FONTES
MONITORIZACAO
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O estudo revelou a adogdo de varias ferramentas analdgicas e tradicionais nos processos
participativos, tais como a realizagdo de inquéritos, entrevistas, consultas puablicas, postos de
atendimento, dentre outros. Também se observa uma franca aposta na constituicdo de redes para
colaboracdo, trocas de experiéncias e disseminacao de boas praticas.

Contudo, nos programas mais recentes, € visivel a utilizacdo de ferramentas digitais, como
plataforma de dados, com documentos e georreferenciacao, e uma ‘evolucdo’ do seu conceito de redes,

com a constituicdo de observatorios e laboratorios, enquanto plataformas que retinem atores diversos na
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observagdo, monitorizacdo, e no desenvolvimento de projetos. Nesses laboratérios de experimentagdo
de ideias costumam surgir muitas outras ferramentas, forjadas pelas comunidades, pelas organizages
envolvidas, resultando em tecnologias de carater civico (civic tech).

A anélise destaca quatro tipologias de tecnopoliticas, discutidas na proxima secdo: observatorio,
plataforma de dados abertos, laboratérios civicos® e civic tech. Outro ponto em discussdo, na se¢do 4.2,
é a construcdo de indicadores, que definem os territorios prioritarios e, dessa forma, orienta os programas

analisados e suas interfaces tecnopoliticas.

4.1. Tipologias de interfaces tecnopoliticas utilizadas em DL

Nesta seccdo tem-se a analise de interfaces tecnopoliticas exemplificativas das quatro categorias de
ferramentas destacadas na secdo anterior: observatério, plataforma de dados abertos, laboratorio civico
e civic tech. A metodologia adotada para a analise decorre em cinco fases: (1) breve revisdo conceitual
e historica sobre as tipologias de tecnopoliticas destacadas; (2) leitura de casos paradigmaticos a partir
de seus sitios eletrénicos e bibliografia de referéncia; (3) entrevistas com representantes dos mesmos;
(4) organizacdo da informacéo coletada em um quadro comparativo sobre a composigdo das interfaces
estudadas; e (5) uma construcdo taxonémica, visualizada em grafo com apoio da ferramenta kumu.io,
que caracteriza as interfaces quanto ao seu carater tecnopolitico e suas potencialidades enquanto
ferramentas de coproducao.

Os casos paradigmaticos escolhidos decorrem de um arquivo construido ao longo da investigacao.
Os quatro exemplos trazidos para esta se¢do satisfazem cinco critérios: (1) tém a administracéo publica
como um dos atores; (2) utilizam de tecnologia digital em suas ferramentas; (3) estdo dedicadas as
questdes urbanas, podendo exercer alguma influéncia sobre os processos de planejamento ou
governanca urbana a nivel local; (4) a existéncia de reflexdes criticas em estudos académicos sobre elas;
e (5) estarem atualmente ativas. Desta forma, foram analisados: Matadero Medialab, enquanto
laboratorio civico; Dublin Dashboard, enquanto plataforma de dados abertos; Decidim Barcelona,
enquanto civic tech; e o Observatdrio de Luta contra a Pobreza na cidade de Lisboa.

As entrevistas realizadas, semiestruturadas, questionaram sobre o contexto de criagcdo das
interfaces, seus objetivos, formas de participacdo, de cooperacdo e autonomia dos atores locais, as
implicancias no territorio, a producéo de conhecimento, o papel das ferramentas digitais, questdes sobre
sua sustentabilidade e os maiores desafios na sua implantacdo. As entrevistas sobre observatorio e
laboratério foram feitas presencialmente, sobre civic tech foi por videoconferéncia, e sobre a plataforma

de dados foi via e-mail.

% S&0 encontrados varios tipos de ‘laboratérios’ voltados para o desenvolvimento de projetos colaborativos e a
inovacdo, tais como os living labs, medialabs, fablabs, dentre outros. Neste estudo, exploramos o recorte do
‘laboratorio civico’ (Ciudadania 2.0, 2014; Quijano, 2018), que nos parece adequado para o contexto da
inovacdo civica no desenvolvimento local.
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O quadro comparativo constitui-se dos elementos identificados na composicdo das interfaces
estudadas, compreendendo seus: (1) atores, abrangendo os administradores da interface, o publico-alvo
e as redes de colaboracéo, utilizando a tipologia de atores identificados no estudo de Farah (2011) sobre
observatérios, discutido a seguir; (2) dispositivos para interacdo, consistindo nos objetivos, partindo
daqueles identificados por Silva et al. (2013) em seu estudo sobre observatorios, também discutido a
seguir, mais as ferramentas e servicos oferecidos; e (3) dispositivos para organizacdo da informagéo,
compreendendo a coleta de dados, processamento, armazenamento e os canais de distribuicao.

Para a analise taxondmica, o carater tecnopolitico das interfaces foi analisado a partir de: (1) uma
adaptacdo do esquema conceitual de Kurban et al. (2016), apresentado na Figura 1:2, pagina 17,
adotando critérios quanto ao contexto, proposito, escala e atores; (2) abordagem espacial da interface,
utilizando uma tipologia oferecida por Houghton et al. (2014) sobre a contribuicdo das tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo ‘baseadas em local’ para o planejamento urbano, podendo ser:
analise espacial, experiéncia no espaco, e engajamento sobre o espaco; (3) a tipologia oferecida por
Hasler et al. (2017) quanto ao nivel de producéo de dados, baseada na escada da participacdo de Arnstein
(1969), consistindo nas categorias: informacao top-down, informacéo bottom-up, consulta, contribuicéo,
colaboracdo; (4) o tipo de conectividade que proporcionam nos processos participativos, segundo
Meneses & Cardoso (2020), podendo ser: dispositivos de informacéao, dispositivos de mobilizacdo e
ativismo e dispositivos didaticos e de pesquisa; e (5) a classifica¢do das interfaces enquanto ferramentas
de coprodugdo, utilizando a categorizacdo proposta por Linders (2012), consistindo em trés categorias:
origem cidada, quando o processo de coproducdo parte dos cidaddos para o0 governo; governo como
plataforma, quando a coproducdo parte do governo para os cidaddos; e governo faga vocé mesmo,
guando o processo de coproducdo acontece entre cidaddos, atuando de forma autdbnoma. A Tabela4:2

traz a matriz taxondmica construida e utilizada para caracterizar os casos paradigmaticos, a seguir.

Tabela 4:2 — Categorias e subcategorias definidas para a analise taxondmica de interfaces tecnopoliticas

CATEGORIA SUBCATEGORIA
Liberdade | empoderamento | governanca

PROPOSITO Comunicacéo | legalizacdo | organizago | institucional

ESCALA Local | regional | nacional | global | Transescalar

ATORES Institucional | individual | atores coletivos

ABORDAGEM Andlise espacial | experiéncia no espaco | engajamento sobre o espacgo
ESPACIAL

PRODUCAO DE Informacéo top-down | informag&o bottom-up | consulta | contribuic&o |
DADOS colaboracdo

dispositivos de informacao | dispositivos de mobilizacdo e ativismo | dispositivos
. didaticos e de pesquisa
COPRODUCAO origem cidada | governo como plataforma | governo faca vocé mesmo

A anélise permitiu aprofundar o conhecimento sobre as interfaces tecnopoliticas identificadas nos

programas de DL e RU, com o objetivo de compreender suas possiveis contribui¢fes para o contexto da

investigacdo, na perspectiva de tirar apontamentos para a coproducéo de interfaces para o DL em Lisboa.
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4.1.1. Observatorios

Observatorios sao plataformas para a observagdo de um determinado fendbmeno ou territorio. Sua origem
esta associada aos observatorios astrondmicos no Séc. XVIII, mas também ao desenvolvimento do
pensamento légico, a0 método cientifico de andlise e ao uso de novas tecnologias e instrumentos
(Beuttenmuller, 2007).

A Outlook Tower inaugurada por Geddes (1915:1994) em Edimburgo no final do Séc. XIX é
considerada o primeiro observatdrio urbano, que o autor também classificava como ‘laboratorio’. Mais
tarde, na primeira metade do Séc. XX, experiéncias como as research field stations americanas que
levantavam e analisavam dados sobre biologia e agronomia (Beuttenmuller, 2007), comegaram a exigir
novas metodologias e estruturas para a observacdo, contribuindo para o desenvolvimento dos
observatorios.

A partir dos anos 1980, a presséo da sociedade civil, o crescimento do Terceiro Setor, das TICs, e
o0 apelo a utilizacdo de informacdo estatistica e territorial, fizeram proliferar, a partir da Europa, 0s
observatérios com interesses socioecondmicos e territoriais, explorando especialmente a tematica
urbana (Silva et al., 2013). A UN-Habitat, com a criacdo do Observat6rio Urbano Global em 1997,
também contribuiu para a disseminacdo de observatoérios urbanos pelo mundo, incentivando a criagdo
de observatérios locais e regionais para monitorizar o fenémeno da urbanizacdo e influenciar politicas
publicas que minimizassem seus efeitos (UN-Habitat, 2015).

Silva et al. (2013) destacam como objetivos de um observatorio: (1) mapear e sistematizar
informacbes sobre o objeto observado, formando um acervo de conhecimento critico e especializado;
(2) elaborar e disponibilizar sistemas de indicadores, a partir de métodos quantitativos e qualitativos,
subsidiando anélises e prognosticos; (3) monitorizar o fenbmeno ou territério observado; (4) servir como
canal para dialogo e mobilizacdo social, contribuindo assim para o fortalecimento das redes de
colaboracdo; e (5) servir como convergéncia e referéncia de conhecimento, aglutinando outros trabalhos
sobre o tema e servindo como meio de divulgacéo.

Atualmente, os observatérios estdo associados a uma grande diversidade de temas e escalas
territoriais - social, urbano, politicas publicas, midias sociais, cultura etc.; das zonas intraurbanas as
regibes internacionais. Neste estudo, o enfoque é dado aos observatdrios centrados em dindmicas sécio
territoriais, compreendendo observatdrios urbanos e de politicas publicas com influéncia a nivel local.
Tais observatorios podem oferecer importante apoio para a acdo dos coletivos urbanos e organizagdes
da sociedade civil, apoiar a ‘auditoria cidadd’ das politicas ptblicas e apoiar a tomada de decisdo na
governanca da cidade, pela capacidade de levantar, visibilizar e analisar dados por diferentes atores;
dados que, em muitos casos, ndo eram antes acessiveis a um pablico mais alargado (Silva et al., 2013).

Séo exemplos: o Observatdrio das Metrépoles® que, a partir de sua experiéncia inicial no Rio de Janeiro,

% Disponivel em: https://www.observatoriodasmetropoles.net.br/ (consultado em: 17 dez. 2021).
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constituiu nacleos de investigacdo e influéncia politica local em outras quinze capitais brasileiras; o
Observatoire Nationale de la Politique de la Villet®, focado nos territérios prioritarios franceses; o
Observatorio Internacional da Democracia Participatival®?, sediado em Barcelona e com escritorios
focados em areas geogréficas especificas noutros continentes; e o0 Observatério de Luta contra a Pobreza
na cidade de Lisboa®? (OLCPL).

Farah (2011) analisa as implicacBes potenciais dos observatdrios através de um estudo tipoldgico
gue os classifica a partir de sua formacdo, que pode ser: (1) Parceria Cidade-Universidade, onde os
observatérios que promovem um sentido unidirecional de produgdo do conhecimento, dificultando a
formacdo profissional de seus parceiros; (2) Ator Publico que, apesar de desfrutar de uma certa
sustentabilidade institucional, ndo conseguem estabelecer uma boa rede de cooperacdo com outros
atores; (3) Rede Global, onde os observatérios enfrentam dificuldades em termos de escala, colocando
em conflito questdes globais com questbes de interesse local; e (4) Iniciativa Local onde, embora 0s
observatdrios desfrutem de maior sustentabilidade social, conseguindo capitalizar aprendizagem para 0s
atores locais, sofrem da auséncia de um grande organismo ou institui¢cdo que o chancele.

A partir da classificacdo de Farah (2011), foi elaborada uma Taxonomia de Observatorios (Figura
4:1) tendo em conta 28 casos de estudo, organizados segundo 12 categorias de analise: administradores,
local de sede, data de criacdo, palavras-chave, objetivos, publico-alvo, ferramentas, servicos,

indicadores, coleta de dados, publicizacdo e comunicacao (Farias, 2018b).

Legend >
Observatério .
Palavra-chave @
Sede [
Data
Administrador
Objetivos
Publico-alvo
Ferramentas
Servigos
Indicadores
Coleta de dados

Publicizagdo

0000000 00O0OCODOS

Comunicagdo

Figura 4:1 - Visdo geral da Taxonomia de Observatdrios. Fonte: Farias (2018b), disponivel em:
https://bit.ly/3G40FYB (consultado em 21 dez. 2021.

100 Disponivel em: http://www.onpv.fr/ (consultado em: 31 dez. 2021).
101 Disponivel em: https://oidp.net/pt/ (consultado em: 17 dez. 2021).
102 Disponivel em: https://observatorio-lishoa.eapn.pt/ (consultado em: 17 dez. 2021).
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Entre os varios resultados aferidos, verificou-se que o publico-alvo da maioria deles eram as
autoridades publicas e os pesquisadores, 0 que poderia indicar uma boa capacidade de produgdo de
conhecimento e de monitorizacdo do fendmeno ou territorio observado, mas revelava um distanciamento
dos atores locais. Também foi verificada na amostra analisada uma baixa utilizacdo de tecnologias
digitais, com plataformas de dificil interagdo e a aposta em ferramentas mais intuitivas e menos técnicas
para a visualizacdo de dados.

As dificuldades encontradas na literatura sdo refletidas na amostra, por exemplo, em relagcdo aos
desafios apontados para a sustentabilidade ou continuidade dos servicos oferecidos, de acesso a
financiamento continuo, a dificuldade de interacdo com o publico-alvo, a exigéncia de uma boa
capacidade de resposta, e as diferentes agendas dos varios interlocutores. Por outro lado, e, talvez, por
causa de algumas dessas dificuldades, observa-se uma forte tendéncia para a formacéo de redes de
colaboracdo entre observatorios. Como reforca o estudo de Lafuente & Sellés (1988) sobre o
Observatorio de Cadiz (1753 a 1831), Espanha, a legitimidade cientifica dos observatorios astrondmicos
pioneiros dependia ndo s6 do reconhecimento académico de suas descobertas, mas também, da utilidade
do conhecimento produzido e da capacidade de comunica-lo amplamente para a sociedade. Um
ensinamento que continua valido para os observatérios atuais.

Em um estudo mais recente, Neiara de M. Bezerra (2018) investigou o potencial dos observatorios
de politicas publicas atuarem pela democratizacdo do conhecimento. A autora destaca que, enquanto 0s
observatdrios criados por governos representam a ampliacdo do acesso a informacdo oficial, os
observatorios criados pela academia e organizagdes da sociedade civil representam a ampliacdo das
fontes produtoras de informacdo. E sugere mais uma tipologia de observatdrios, construida a partir dos
atores, objetivos, estratégias e argumentos utilizados para legitimacédo: (1) Observatorio Transparéncia,
gue atua na abertura das informacbes e analises oficiais; (2) Observatorio Perito, que difunde o
conhecimento especializado; (3) Observatério Visibilidade, que amplia a visibilidade de temas e
situacOes de vulnerabilidade; e (4) Observatério Intervencdo, cuja atuacdo da-se na acdo com outros
atores. A autora conclui que, independentemente da classificagéo tipoldgica dos observatorios ou dos
atores que os geraram, eles podem atuar pela democratizacdo do conhecimento, a partir do momento
gue empreendem préaticas para: promover a transparéncia publica; disseminar o conhecimento perito;
problematizar ideias geradoras; abrir as discussdes a diversidade de visbes e vozes; promover a ecologia
de saberes; e difundir conhecimentos contra hegem®onicos.

Como caso paradigmatico sobre observatério, identificamos o Observatério de Luta contra a
Pobreza na cidade de Lisboa (OLCPL) (2006). Criado pela representacdo portuguesa da Rede Europeia
contra a Pobreza (EAPN/PT), o OLCPL tem financiamento continuo assegurado pela Santa Casa da
Misericordia de Lisboa (SCML) e objetiva produzir conhecimento sobre a situagdo social da cidade,
capaz de influenciar decisdes e a¢bes politicas para a inser¢do de pessoas em situacao de vulnerabilidade

social. Explorando diversas metodologias e fontes de dados, o0 OLCPL pretende ndo s6 observar o
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fendmeno da pobreza em Lisboa, mas também estar atento as tendéncias que se avizinham (Estivill,
2007). Assim, a partir de dados oficiais de diversas fontes, recortes geograficos e escalas, elabora
‘retratos’ da cidade e analises comparativas, disponibiliza seu banco de dados de forma aberta, publica
relatorios, estudos sistematicos, infografias, videos e ensaios fotograficos, e promove debates e
encontros presenciais entre diversos atores. Em consonancia com acordos supranacionais como o Pilar
Europeu dos Direitos Sociais'®® e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel'®, iniciou recentemente
a articulagdo de diversos setores da governancga local e nacional numa campanha para a construcédo de
uma Estratégia Nacional para a Erradicagdo da Pobreza (OLCPL, 2006).

Como entrevistada sobre o OLCP, Catarina Cruz (Anexo E), soci6loga que integrava a equipe do
observatério, relatou a dificuldade de alguns paises assumirem o problema da pobreza como uma
realidade em seus territorios, ou mesmo como um problema comunitério. Tal situacdo dificultou a
implantacdo de um observatorio a nivel europeu sobre a Luta contra a Pobreza, objetivo inicial da EAPN.
Partindo entdo de um observatdrio local em Lisboa, preferiram ndo se ligar diretamente nem a academia,
nem ao governo, em busca de maior autonomia e proximidade com o terreno. Nos seus estudos,
misturam abordagens quantitativas com qualitativas, além da ‘observagdo participante’, ¢ exploram
ferramentas digitais simples para a organizacéo e visualizacdo da informacdo. Sobre a coleta de dados,
revela a dificuldade em conseguir dados micro dimensionais, devido a escassez de recursos com que
trabalham as organizagdes sociais que os produzem, mas também devido a uma ‘barreira cultural’
quanto a partilha de dados. Tal situacdo exige persisténcia e articulacdo com muitas organizagdes, com
as quais sdo, por vezes, estabelecidos protocolos para a recolha de dados trimestrais e de forma continua,
de modo a permitir a visualizacdo da evolugdo dos indicadores. Considera que o maior desafio do
OLCPL é comunicar adequadamente e de forma sedutora com seus diferentes publicos. Em 2018 a
EAPN Portugal iniciou a criacdo de um Observatorio Nacional de Luta Contra a Pobreza em Portugal .

O estudo taxonémico e a analise do caso paradigmatico permitiram realcar potencialidades dos
observatorios e reconhecer algumas de suas fragilidade, tais como: (1) a tendéncia a funcionarem como
meros repositdrios de informacao (2) a preponderancia do papel do poder publico sobre os outros atores,
em muitos casos (Bezerra, 2018); (3) a dificuldade de utilizar uma linguagem acessivel ao publico-alvo
e ter boa capacidade de resposta; (4) uma subutilizacdo, de um modo geral, das novas ferramentas
digitais, redes sociais, apps, fazendo com que muitos paregcam estar ainda numa fase pré-Web 2.0
(Bezerra, 2018); e, na perspectiva de Cruz, a (5) dificuldade em conseguir dados em micro escala ou
outros dados ainda ndo levantados ou disponibilizados pelas organizagdes, e (6) a falta de vontade

politica, por vezes, para assumir os problemas sociais que devem ser encarados.

103 Acordo europeu que estabelece 20 principios fundamentais sobre os ‘novos direitos’ dos cidaddos. Disponivel
em: https://bit.ly/3aXw8z8 (consultado em 17 dez. 2021).

104 Disponivel em: https://bit.ly/3vyFA7B (consultado em 17 dez. 2021).

105 Disponivel em: https://on.eapn.pt/ (consultado em 17 dez. 2021).
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Para utilizacdo dos observatorios na escala do DL, sugere-se apostar em atividades que promovam
encontros presenciais entre diversos atores, buscando maior proximidade com as realidades observadas
e tentando perceber melhor as necessidades do publico-alvo. Para tanto, é necessario apresentar-se em
linguagem acessivel e adequada a cada tipo de publico-alvo, e oferecer capacidade de resposta as
interaces provocadas. A diversificacdo de atores nas redes de administragéo e colaboragdo, bem como
a diversificacdo de fontes de financiamento sdo importantes dicas para sua autonomia e pluralidade de
visdes. A capacitacdo para o manuseio de ferramentas digitais para a organizacao e visualizacdo de
informacdo, de forma clara e amplamente acessivel, parece essencial para atender as exigéncias por

profissionalizagdo na acdo cidada.

4.1.2. Plataformas de dados abertos e dashboards

No contexto da governanga urbana, iniciou-se a partir da década de 1990, uma grande quantidade de
projetos para a criagdo de indicadores urbanos, a partir de dados oficiais e administrativos. A
centralizacdo desses dados em um unico sistema operacional, as plataformas de dados, quebrando as
barreiras internas dos sistemas tradicionais da administracdo publica, permitiram obter uma visdo
holistica e integrada da cidade, seus servicos e infraestruturas, com grande potencial para apoiar a
formulacéo de politicas publicas e o planejamento de longo termo (Kitchin et al., 2015a).

Como ja discutido em 1.1.5, a popularizacdo do termo ‘cidade inteligente’ ajudou a impulsionar
esse tipo de inovacdo, com a geracdo e analise contextual de dados. Especialmente no contexto do
planejamento estratégico, amplamente adotado no mudo, que torna as cidades competidoras entre si em
busca de oportunidades para um reposicionamento no mercado global (Kitchin et al., 2015a).

No limite do que se tem hoje experimentado com a abertura e compartilhamento de dados estdo 0s
dashboards (em portugués, ‘painéis de controle’), que disponibilizam dados sobre a cidade, usos,
infraestruturas e servicos publicos em tempo real através de um conjunto de analises visuais dinamicas,
interativas e interligadas, utilizando de gréficos, infogréaficos, mapas tradicionais, modelos 3D e imagens
modeladas por computacdo grafica avancada (Kitchin et al., 2015a). Sdo exemplos: (1) o mundialmente
conhecido Centro de Operagdes da Prefeitura do Rio de Janeiro'®, inaugurado em 2010 como uma das
varias agdes executadas pela prefeitura municipal para os Jogos Olimpicos de 2016; o (2) City
Dashboard de Hong Kong'’; o (3) Mayor’s Dashboard*® de Los Angeles; o (4) Dublin Dashboard!®;
e dezenas de dashboards criados para a monitorizagdo da pandemia de COVID-19, a exemplo do (5)
World Health Organization Coronavirus (COVID-19) Dashboard!. Nessas plataformas, 0s usuarios

podem acessar dados que apoiem processos civicos, a gestdo de negdcios ou acompanhar diversos

16 Disponivel em: http://cor.rio/ (consultado em: 17 dez. 2021).

107 Disponivel em: https://data.gov.hk/ (consultado em: 17 dez. 2021).

108 Disponivel em: http://dashboard.lamayor.org/ (consultado em: 17 dez. 2021).

109 Disponivel em: http://www.dublindashboard.ie/pages/index (consultado em: 17 dez. 2021).
110 Disponivel em: https://covid19.who.int/ (consultado em: 17 dez. 2021).
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fenbmenos, gerar informacdo através da interpretacdo e representacdo dos dados, produzir interfaces
para interacdo com os dados, manipular e compartilhar dados de forma isolada ou em conjunto, produzir
novos dados e contribuir para a manutencéo de servicos publicos (Davies, 2010).

Plataformas como estas tém vindo a ganhar espaco enquanto instrumento na governanga das
cidades. Dispde de ferramentas que, em certa medida, reduz a necessidade de habilidades técnicas para
manuseio, permitindo, mais facilmente, 0 monitoramento de servicos urbanos e politicas publicas, a
leitura e articulacdo desses dados, e até a proposicdo de novas intervencdes por eles embasadas (Kitchin
et al., 2015a).

Porém, enquanto infraestrutura tecnoldgica, de natureza essencialmente privada e orientada por
critérios de mercado, os dashboards exprimem uma visdo particular que revela, mais do que a
performance da cidade, as estruturas de sua governanca e de producdo de dados. Como afirmam Kitchin
et al. (2015a), seu design ndo pode ser considerado neutro, porque exprime os valores sociais e politicos
dos projetos que estdo por detras da sua execucdo. Fazem-no pela escolha dos indicadores, formas de
visualizacdo, andlise e possibilidades de aplicacdo, sendo tradutores, ndo espelhos.

Como caso paradigmatico para analise, foi escolhido o Dublin Dashboard (2014), produto do
Programmable City Project!'t, executado na Maynooth University, entre 2013 e 2018, que objetivou
investigar criticamente os softwares e dados tipicos das cidades inteligentes, resultando nessa
platafoprma para a cidade. A plataforma partiu da expansao das possibilidades do ja existente All-Island
Research Observatory'2, combinando suas funcionalidades a outros indicadores, analises comparativas
e dados em tempo real, tendo como principios norteadores: amplo acesso a todos os elementos da
plataforma; dados abertos e carregaveis; aplicacbes de facil utilizacdo; e site interativo aberto a
exploracdo dos dados (Kitchin et al., 2015a). A versdo atual da plataforma oferece a visualizacdo de
dados em tempo real, mapas tematicos, questdes afetas ao planejamento da cidade, acesso a diversas
apps e aos silos de armazenamento dos dados disponibilizados.

Para acrescentar informacdo sobre o Dublin Dashboard (2014), foi entrevistado Brian Moran
(Anexo F), membro integrante do projeto Building City Dashboard (complementar ao Programmable
City Project), que coordena os dashboards de Dublin e Cork, na Irlanda. Moran destacou que 0s projetos
de pesquisa que estdo na origem da dashboard em questdo investigam os modos como a producéo de
dados e codigos traduzem nossa forma de entender as cidades, de vivé-las e, assim, de produzir cidades
inteligentes. Atuam sobre trés pontos chave: producdo de dados de qualidade; visualiza¢do desses dados
e formas de interagdo; analise e modelagem de dados. Consideram trés tipos de usuarios, aos quais
calibram as ferramentas disponibilizadas: usuério iniciante, usuario final priméario e usuério avangado.
Dublin Dashboard pode ser utilizado por cidaddos, como forma de acesso a informacéo sobre sua cidade

e engajamento em suas questdes, por gestores da cidade, na operacdo e monitorizacdo de servigos

111 Disponivel em: http://progcity.maynoothuniversity.ie/about/ (consultado em: 17 dez. 2021).
112 Mais informacfes em: http://www.airo.ie
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publicos, e por decisores politicos. Dentre as ferramentas digitais utilizadas estdo os mapas interativos,
ferramentas para visualizacao de dados urbanos, analise e modelagem espacial e arquitetdnica, realidade
virtual. Quanto aos desafios, Moran ressaltou a dificuldade em conseguir ‘bons dados’, ou seja, dados
abertos, completos, validos, precisos, com boa cobertura e suficiente meta dados.

Além do problema relacionado aos dados, como colocado por Moran, os dashboards impdem
dificuldades aos usuarios menos iniciados no manuseio desses dados e das tecnologias digitais,
carecendo de ultrapassar a infoexclusdo e a tendéncia ao tecnicismo. Por representarem a visdo de cidade
de seus idealizadores, seria mais democratico se houvesse maior participacdo no desenho das
plataformas, na definicdo dos dados que se quer mostrar e de como mostra-los.

Uma forma de ampliar o alcance e a contribui¢do dos dashboards nos processos de coproducdo da
cidade, pode ser apelar para a diversificacdo dos atores presentes na sua concepg¢do, de modo que a
plataforma exprima mais visdes sobre a cidade, dialogando, dessa forma, com uma maior diversidade
de utilizadores. A oferta de treinamento para os técnicos municipais que vao opera-las, e para as
comunidades que elas pretendem atender, pode ser um importante contributo para minimizar a

infoexclusao.

4.1.3. Laboratorios Civicos

Nos trabalhos que se seguiram a XXIV Cimeira lberoamericana das Chefas e Chefes de Estado e
Governo, realizada no México em 2014, foi elaborado, de forma colaborativa, um documento que
definiu os laboratdrios civicos ou cidaddos (Ciudadania 2.0, 2014). Estes sdo espagos para encontro
entre pessoas de conhecimento, habilidades e graus de especializacdo diversos, para experimentacao e
desenvolvimento de projetos abertos de inovacdo social, utilizando as redes digitais, buscando
transformacao social e desenvolvimento cultural, social e econdmico.

Herdeiros das bibliotecas pablicas, museus, centros civicos, culturais, sociais e outros equipamentos
para a partilha de conhecimento, os laboratorios civicos comegaram a surgir nos ultimos anos a partir
de paises anglo-saxdes, espalhando-se rapidamente pelo mundo sob vérios rétulos e formatos: hubs,
maker spaces, hacklabs, medialabs, linving labs etc. (Ciudadania 2.0, 2014).

Tais organizagOes caracterizam-se por ambientes de colaboragdo, engajamento e producdo de
produtos e servicos para os territorios em que estdo inseridos. Num exercicio de classificacdo
taxondmica, Quijano (2018) propGe caracterizar os laboratérios civicos a partir das seguintes categorias:
atores, marco legal, territorio, objetivos, financiamento, infraestrutura, temporalidade e participacéo
cidada. Seus estudos sugerem que os laboratorios civicos deveriam inspirar a transformacdo de
instituicOes tradicionais de producdo do conhecimento, expandindo-as para além de suas fronteiras.

Nessa perspectiva, sdo exemplos de laboratérios civicos: (1) o MIT Media Labt3, Cambridge/EUA,

113 Disponivel em: https://www.media.mit.edu/ (consultado em 17 dez. 2021).
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considerado o primeiro (Ciudadania 2.0, 2014); o (2) LABxS'* Laboratério Cidaddo da Baixada
Santista, em Santos, Brasil; o (3) CitiLab®, em Cornella de Llobregat, Espanha; e (4) o Matadero
Medialab, em Madrid que, em parceria com a Unido de Cidades e Capitais Ibero-americanas (UCCI),
tem promovido uma rede de laboratdrios civicos nos dois continentes.

Para aprofundar o assunto, foi escolhido enquanto caso paradigmatico o celebrado laboratério
civico antes chamado Medialab Prado, rebatizado recentemente como Matadero Medialab (2000). Foi
criado pelo Ayuntamiento de Madrid, em resposta a um grupo de ativistas culturais e profissionais que
questionavam o tipo de politicas publicas culturais, espetaculares e consequentemente gentrificadoras,
que estavam sendo aplicadas aquela época a cidade (Valladares, 2016). Suas primeiras atividades
consistiram em oficinas abertas aos cidaddos, que integravam producdo artistica com investigacao
cientifica. Atualmente, suas atividades sdo coordenadas por laboratérios diversos — Prototipalab,
ParticipaLab, InciLab, DatalLab, CiCiLab, AvLab (Matadero MediaLab, 2000). As interacdes
funcionam a partir de convocatorias abertas de projeto — para a proposicdo de projetos ou para a
colaboracdo com algum deles — e pela mediacgdo feita por experts na realizacdo desses projetos. As
atividades acontecem em espaco fisico bem equipado e instalado em localizacdo acessivel na malha da
cidade — inaugurado na regido do Prado, em 2021 mudou suas instalacGes para 0 Matadero Madrid,
importante espaco cultural daquela cidade.

Para falar sobre o laboratério civico em questdo, foi entrevistado Antonio Lafuente (Anexo G),
pesquisador do Centro de Ciéncias Humanas e Sociais do Conselho Superior de Investigacdes
Cientificas da Espanha, tendo fundado o Laboratorio del Procomun, um dos mais importantes labs do
Medialab Prado, dissolvido em 2017. Lafuente destacou a grande pressao por entregas finais da qual
sofrem os espacos de experimentacdo. Ressaltou que um grande desafio do atual regime neoliberal é
separar, na inovagdo, 0 momento da aprendizagem do momento do impacto, dando a aprendizagem o
tempo que lhe é necessario para que se aprenda com os erros e fracassos. O entrevistado sugeriu ser
preciso criar uma ‘pedagogia’, encontrar novas metaforas que nos permitam defender a cultura livre e
experimental, e arriscou uma comparagao da inovagdo com uma bacia hidrografica: “Nao havera nunca
rios navegaveis se ndo houver os rios pequenos que lhes ddo corpo”. Sobre a importincia das
ferramentas digitais, Lafuente apontou algumas possibilidades por elas abertas: (1) formacéo e
articulacdo de comunidades; (2) mescla de produgdes; e (3) o questionamento da propriedade intelectual.
Ressaltou que, no Matadero Medialab, sdo produzidos dois tipos de conhecimento: formas originais de
organizagdo — modos de colaborar a distancia, esporadicamente, intermitentemente etc. — e novos
objetos Tteis que “passam a compor uma forma de estar no mundo”. Muitos grupos continuam a atuar
apos os trabalhos realizados no Matadero Medialab, em projetos mais mutualistas e abertos, numa

cultura diferente do que se experimentava antes com o voluntariado ou a benevoléncia. Sobre as

114 Disponivel em: https://labsantista.procomum.org/ (consultado em 17 dez. 2021).
115 Disponivel em: https://www.citilab.eu/ (consultado em 17 dez. 2021).
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convocatorias de projetos, explicou que servem como forma de captar heterogeneidade e de reunir
pessoas ndo pelo que as une ou separa, mas pelo que séo capazes de fazer juntas.

Com grande potencial para o trabalho colaborativo e em proximidade com as comunidades, 0s
laboratérios civicos tém, como importante obstaculo, a tendéncia economicista dos programas de
financiamento, que valorizam, sobretudo, resultados econdmicos dos projetos — geracdo de produtos ou
servicos de valor, a empregabilidade dos participantes que adquiriram novas competéncias, a autonomia
financeira das comunidades que se envolveram. No entanto, como ressaltado por Lafuente, 0s processos
de experimentagdo sdo muitas vezes lentos e ndo necessariamente resultam sempre em produtos
acabados; seus resultados imateriais, como as redes de solidariedade, as comunidades de pratica, as
criacdes organizacionais, as relacdes afetivas entre as pessoas e 0s lugares, dentre outros, também sdo
importantes e precisam ser valorizados.

Nessa perspectiva, pode ser interessante, na utilizacdo de laboratérios civicos no DL e RU, que
sejam encarados como espacos abertos e livres cujo maior valor ¢ o potencial de encontro que
proporcionam entre os diversos atores, de leitura e acdo sobre os territorios, com fins pedagdgicos, na

construcdo de uma cultura de colaboragéo.

4.1.4. Civic tech

Com a atuacdo de organizacfes como a Code for America, na eclosdo do hacking civico, a criacdo de
milhares de startups, a adesdo de algumas big techs como Microsoft!t¢, Google, e de instituicbes como
a Omidyar Network e o Banco Mundial, o termo civic tech tem sido amplamente difundido desde 2012
e alvo de diversos estudos (McCann, 2015; Boehner & DiSalvo, 2016; Peixoto & Sifry, 2017; Gordon
& Lopez, 2019; Wilson & Chakraborty, 2019). No Cap. 1, abordamos diversos aspectos dessas
interfaces que, em plataformas como The Civic Tech Field GuideV’, dentre outras, sdo disponibilizadas
em bibliotecas digitais de acesso aberto.

Comumente referidas enquanto alternativa as praticas hegemdnicas das cidades inteligentes, as civic
tech tém sido investigadas pela possibilidade de democratizar o acesso e a producdo de informacdo, de
oferecer um melhor ambiente para comunicacdo entre cidadaos e governos, e pelo potencial de manter
comunidades de pratica engajadas ao longo do tempo. Para atingir tais objetivos, o estudo de Wilson &
Chakraborty (2019) sugere a necessidade de as organizacGes desenvolverem alguma familiaridade com
os formatos de dados, convengbes comuns para visualizagdo desses dados e habilidades para interpretar

criticamente a construgdo de narrativas e atingir seus objetivos.

116 Em uma publicacao de 2016, com alguma repercussdo entre os estudiosos do assunto, Matt Stempeck, Diretor
de Civic Technology da Microsoft, apresentou uma taxonomia sobre civic tech, consistindo na defini¢do de
conceitos, uma categorizacdo a partir das fungdes, a identificagdo dos processos sociais que provocam e
questdes analiticas de fundo. Disponivel em: https://bit.ly/2ZkorAq (consultado em 17 dez. 2021).

117 Disponivel em: https://civictech.guide/ (consultado em 17 dez. 2021).
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Um estudo etnogréfico com quinze organizacfes norte-americanas, sobre a compreensao que seus
atores tém do uso de civic tech, apontou que a adogdo das novas tecnologias tem sido feita ndo para
estabelecer novos processos, mas em complemento aos processos existentes. Os autores do estudo,
Gordon & Lopez (2019), sugerem que as funcionalidades das novas ferramentas tém de ser
compreendidas de forma combinada com sua representacdo, ou seja, com seu rebatimento na misséo,
nos valores, na identidade das organizacGes que as adotam. Os autores reforcam que as civic tech tém
sido avaliadas individualmente, em alguns estudos, mas precisam ser avaliadas pelo impacto que tém
intra e extraorganizagdes, segundo o interesse que geram e a sustentabilidade que atingem ao longo do
tempo nos contextos social e politico. Sugerem uma abordagem as civic tech enquanto
‘empreendedorismo institucional’.

Um outro estudo que entrevistou treze stakeholders do ecossistema de civic tech em Atlanta, EUA,
identificou no 1éxico por eles utilizado um grande destaque para a tensdo ‘problema vs oportunidade’,
como ignitora dos processos (Boehner & DiSalvo, 2016). Também os problemas da fragmentacdo da
informacdo, a falta de literacia para dados e tecnologia, e as metaforas do empreendedorismo e da
inovagdo, aparecem no estudo como temas emergentes no campo das civic tech. Como forma de
impulsionar um ‘novo civismo’, os autores indicam como papel do design a alimentacdo da curiosidade,
o fornecimento de alguma fluéncia para manuseio de dados, a criacdo de espacos para especulacao e
deliberacéo.

O estudo de Peixoto & Sifry (2017), encomendado pelo Banco Mundial, centrou-se em 23
ferramentas de civic tech utilizadas no Sul Global e verificou que ainda ha poucas evidéncias dos
efetivos beneficios dessas tecnologias, sendo necessario avaliar a resposta dada pelos governos, ou seja,
a efetividade dessas ferramentas na influéncia sobre os processos formais, institucionais. Os autores
referem que as avaliacBes atualmente encontradas sobre o desempenho das civic tech tendem a ser
guantitativas, ou seja, centradas na quantidade de pessoas que delas participaram, faltando avaliaces
de caréater qualitativo, que respondam se a participacao foi adequada as necessidades dos participantes
e se foi melhorada em relacdo aos meios tradicionais. Se, por um lado, permanece o problema da
desigualdade na participagéo que as civic tech proporcionam, por outro, elas complexificam a necessaria
responsividade dos governos. Nessa perspectiva, Peixoto & Sifry (2017) propdem avaliar as civic tech
sob cinco lentes: (1) quanto ao objetivo, (2) ao controle (por quem, para que?), (3) a participacdo (quem,
e se alinhado com as necessidades de quem participa), (4) a tecnologia (apropriagdo e implementacéo),
e (5) aos efeitos (se os impactos podem ser atribuidos a tecnologia).

A interface tecnopolitica analisada nesta se¢&o, enquanto civic tech, é Decidim (2016), criada para
deliberacéo e exercicio de democracia direta, através de uma plataforma digital de participacéo politica,

cocriada em codigo livre, disponivel na plataforma de programacao colaborativa GitHub e gerida pela
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comunidade MetaDecidim8, Decidim (2016) é um projeto derivado de outra plataforma para
participacdo civica, open source, a Consul'?, ambas disseminadas a vérias cidades do mundo.

Criada no contexto espanhol do pés 15M, Decidim é também referida na literatura enquanto
tecnopolitica, na perspectiva bottom-up (Barandiaran et al., 2017). Smith & Martin (2020) destacam que
0 que distingue plataformas tecnopoliticas como a Decidim de outros servicos de e-governo,
proprietarios, € 0 compromisso com o bem comum e com a democracia direta, a crenga no poder da
inteligéncia coletiva e a interagdo consciente com outras praticas democraticas.

Decidim (2016) comporta a criacdo e discussdo de propostas, convocatéria e publicacdo de atas de
encontros presenciais, debates com atores publicos, aberturas de protocolos para visualizacao de dados
e varias outras funcionalidades. Os usuarios da plataforma (participantes visitantes, registrados ou
verificados) interagem através de espacos de participagdo (iniciativas, processos, 6rgdos, consulta)
dotados de componentes com funcionalidades especificas (encontros, propostas, enquetes, votacdes,
comentarios, acompanhamentos). Sua versdao mais conhecida, Decidim Barcelona'?, criada em 2016,
funciona como uma parceria publico-comum, onde sua sustentabilidade é assegurada pelo Ayuntamiento
de Barcelona, mas seu design é produto de uma ampla colaboracéo que extrapola o territdrio da cidade,
articulada pela comunidade MetaDecidim (Barandiaran et al., 2017). Em 2019, a comunidade
MetaDecidim fundou a Associacié Decidim_(Decidim, 2016).

O entrevistado sobre a interface tecnopolitica Decidim foi Pablo Aragdn (Anexo H), coordenador
do Laboratori d'Innovacion Democréatica, um espaco comum de investigacdo que contribui a
codesenhar Decidim. Aragon destacou o carater tecnopolitico da plataforma que, afirma, ndo é s6 um
codigo informatico, mas também um processo de ‘liberdade democratica’, cujos principios vado além
das questdes técnicas, incluindo questdes politicas, filoséficas e ontoldgicas da participacdo. Ressalta
gue a plataforma esta desenhada para diferentes usos e escalas, tenta ser suficientemente versatil para
dar complexidade aos processos € a organizacdo, hibridizando a participacdo virtual com encontros e
interacdes situadas no territorio.

Para Aragon (Anexo H), as ferramentas digitais — destacadamente a internet que possibilita a
discussdo massiva entre diferentes escalas, apps para formagao de assembleias e encontros, para edi¢do
colaborativa etc. - devem ser sempre pensadas para melhorar ou complementar uma capacidade, hunca
para suplantar. Reconhece como desafio a dificuldade de documentar toda informag&o que € gerada e a
exigéncia por clareza na comunicagdo. Por outro lado, sugere que a informacdo armazenada na
plataforma pode ser lida como uma memoria coletiva da cidade e seus espagos de debates podem ser
estudados ndo sé como espacos de discussdo, mas também expor diferentes sensibilidades sobre uma
determinada tematica. Ressalta ainda, que a plataforma permite acompanhar o andamento dos processos

e verificar quais projetos foram ou ndo executados, fornecendo uma prestagdo de contas que é essencial

118 Disponivel em: https://meta.decidim.org/ (consultado em 17 dez. 2021).
119 Disponivel em: https://consulproject.org/en/ (consultado em 17 dez. 2021).
120 Disponivel em: https://www.decidim.barcelona/ (consultado em 17 dez. 2021).
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para o engajamento dos participantes. Em Barcelona, Decidim funciona através de um convénio com o
Ayuntamiento, mas por se tratar de um projeto de licenca livre, seus cocriadores utilizam-no de varias
maneiras para a sua autonomia, abrindo espaco para a atuacao de diversos profissionais, como designers,
consultores e pesquisadores. “Para mim a sustentabilidade de uma ferramenta digital passa pela
governanga de uma comunidade que o entenda”, conclui (Anexo H, p. 273).

Aragon, em sua tese de doutoramento sobre ferramentas de participacdo online em civic tech,
destaca o papel do antigo Medialab Prado (hoje Matadero Medialab) e do Laboratori d'Innovacion
Democratica no apoio a comunidade MetaDecidim, tanto na implementacdo da Decidim Barcelona,
como da Decide Madrid (Aragon, 2019). O autor reforgca como os laboratérios civicos tém sido
importantes ambientes para a experimentacdo e para a discussdo de desafios, analise de outras
experiéncias e avaliacdo de desempenho.

Muitas ferramentas classificadas como civic tech sdo produzidas em laboratorios e hackathon
civicos. Geradas em processos imersivos e concentrados de trabalho, aproveitam da energia de
comunidades de pratica para a sua criacdo e lancamento, mas correm 0 risco de tornarem-se pouco
utilizadas a curto ou médio prazo, devido a cessacdo do financiamento para manutencdo, mudanca de
foco da comunidade de préatica, ou mesmo, por nao conseguirem fornecer valor o suficiente para manter
seus usuarios engajados. Dai que a necessidade de avaliacdo dessas ferramentas, como reforgado por
Gordon & Lopez (2019) e Peixoto & Sifry (2017), é essencial para sua sustentabilidade e dos processos

gue as geram. O estudo apresentado em 3 dé& algumas pistas para essa avaliagao.

4.1.5. Composicao e carater tecnopolitico das interfaces analisadas
Ap0s ter discutido e analisado individualmente cada caso paradigmatico representativo dos quatro tipos
de interfaces tecnopoliticas aplicaveis ao DL e RU, torna-se necessario fazer uma analise comparativa
das interfaces assente em dois blocos: (1) a identificacdo dos elementos das interfaces; e (2) analise
taxondmica das interfaces.

A leitura e selecédo de diversas interfaces tecnopoliticas para o DL e RU, permitiu identificar varios
elementos que as compdem, ilustrados na Figura 4:2. Organizados entre atores, dispositivos para
interacdo e dispositivos para organizagdo da informag&o, a composicao basica dos casos paradigmaticos

esta disposta na Tabela 4:3.
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Figura 4:2 — Composicdao de interfaces tecnopoliticas para o DL e RU, segundo casos analisados

Tabela 4:3 - Caracterizacdo das plataformas estudadas segundo sua composicao.

Composigéo Observatdrio de Plataforma de Laboratorio Civico  Civic Tech -
Luta contraa dados abertos - - Matadero Decidim Barcelona
Pobreza na Dublin Medialab
cidade de Lishoa  Dashboard

Administradores Rede Iniciativa Local Ator Publico Iniciativa local

Colaboradores

Internacional
Administragdo
publica

Administracdo
publica

Iniciativas locais
Pesquisadores

Pesquisadores
Profissionais

Iniciativas locais Cidadaos
Administracdo
publica
» | Publico-alvo Cidadaos Cidad&os Cidadaos Cidadaos
g Iniciativas Locais  Iniciativas Locais Iniciativas locais Administracdo
Z Administracdo Administracdo Administracdo publica
Publica Puablica publica
Pesquisadores Pesquisadores Pesquisadores
Profissionais Profissionais
Empresas
Redes EAPN/PT Building City Programa de Decidim
Rede DLBC Lx Dashboard Inovacdo Cidadd da  MetaDecidim
Secretaria Geral GitHub
Iberoamericana
Obijetivos Indicadores Indicadores Convergéncia / Participacéo /
Monitoramento Monitoramento articulacdo dialogo
Convergéncia / Participacéo / Convergéncia /
articulacdo dialogo articulacéo
Capacitacdo
Servigos Producéo / Producéo / Projetos Realizacdo de
divulgacdo de divulgacdo de inquéritos
indicadores indicadores Conferéncias/
g Visualizacdo de Visualizacdo de encontros
(o4 dados dados Grupos de trabalho
g Anélise Anélise Processos
= comparativa comparativa participativos
Conferéncias /
encontros
Ferramentas Mapas Mapas Convocatoria Encontros
Gréficos / Gréficos / Mediagdo Propostas
infogréficos infogréficos Enquetes
Censo / Censo / Votagoes
indicadores indicadores Comentarios
estatisticos estatisticos Acompanhamentos
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Encontros
Videos /
fotografias
Ambiente Sede fisica Sitio eletrénico Sede fisica propria  Sitio eletronico
prépria Sitio eletrénico Espacos publicos
Sitio eletronico Redes sociais
Redes sociais
Coleta Dados oficiais Dados oficiais Dados oficiais Dados oficiais
Levantamento Levantamento
préprio préprio
Sensing
Processamento  Indicadores Indicadores Produtos / servigos  Ativismo
° Visualizacdo Visualizacdo Ativismo
i Produtos / Estudos / projetos
g servicos
:§ Armazenamento Banco de dados Banco de dados Banco de dados Banco de dados
= aberto aberto restrito aberto
Banco de dados
de terceiros
Distribuicdo Sitio eletrdnico Sitio eletrdnico Direta ao publico- Sitio eletrdnico
Redes sociais alvo
Sitio eletronico
Redes sociais

A Tabela4:3 mostra a diversidade de atores envolvidos na administracdo e no uso dos servicos
oferecidos pelas interfaces analisadas, também a insercdo de todas elas em redes mais amplas de
colaboracdo. Com a excecdo de Dublin Dashboard, cujo &mbito € mais técnico, as interfaces objetivam
convergir discuss@es, articulando mais diretamente seus diferentes publicos-alvo para aces no terreno
— em encontros, conferéncias, projetos, grupos de trabalho etc. Enquanto o observatério e a plataforma
de dados concentram-se na producdo e visualizacdo de indicadores, o laboratdrio civico e a civic tech
facilitam a colaboracéo e o ativismo. Essa diversidade de produtos e servigos sugere a necessidade de
as interacdes propostas pelas interfaces estudadas serem baseadas nas especificidades de seus varios
atores: habilidade técnica, interesse politico, disponibilidade para envolvimento etc.

As quatro tipologias de interfaces analisadas oferecem vantagens e desvantagens em rela¢do aos
campos gque as compdem — informacdo, interacdo, atores. Por exemplo, em relacdo a informacéo, um
observatério possibilita a producdo de conhecimento critico, através de seus grupos de estudo e
eventuais cursos oferecidos, mas ndo costuma disponibilizar os dados dos projetos e das pesquisas em
curso. Ja as plataformas de dados oferecem grande quantidade de dados, de diversos temas e em tempo
real, mas, na perspectiva de apoiarem um processo participativo, exige que 0 USUario consiga procurar
e cruzar os dados relativos a questdo colocada. As civic tech, feitas para propdsitos mais especificos,
sdo mais adequadas para oferecer dados direcionadas a um processo determinado. E os laborat6rios
civicos sdo ambientes para a construgdo colaborativa de informages e para oferecer dados evolutivos
sobre cada processo.

Quanto a interacdo, 0s observatorios sdo sitios para a convergéncia entre atores e projetos, com
potencial de se tornarem em referéncia de exceléncia sobre o tema que trabalham, de alavancarem

processos inovadores e a experimentacdo de novas ferramentas, assim como os laboratérios. No entanto,
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dentre os observatdrios pesquisados para a realizacdo deste estudo, a maioria ainda ndo explorava as
novas tecnologias para interacdo, nem para visualizacdo de dados, tendo plataformas de navegagdo
pouco estimulante. J& as plataformas de dados, que dispdem de ferramentas mais apelativas para a
visualizacdo de informag&o, tém tendéncia para uma énfase tecnicista e para tornar-se obsoleto num
médio prazo, devida a rapida evolucao das tecnologias. Problema que também tente a afetar as civic
tech, embora estas, por tenderem ao compartilhamento do cédigo, estejam mais aptas a adaptacOes e
implementacdo de melhorias. A dificuldade dos laboratdrios é a de se articular entre projetos e parcerias,
muitas vezes, de curta duragdo, e voltados a uma perspectiva economicista, imposta pela narrativa do
empreendedorismo.

Quanto aos atores, 0s observatorios sdo interfaces com potencial de imprimirem boa influéncia
sobre atores externos, diversificados, e assim, fortalecer redes. Da mesma forma os laboratorios, pela
proximidade que atuam em relagdo as iniciativas locais e pela busca, que geralmente promovem, de
viabilizar os projetos politica e financeiramente. Também as civic tech tém grande potencial de
possibilitar a colaboracdo entre atores. Ja as plataformas de dados cumprem o papel de aproximar o
governo local e as instituicbes que sdo fontes de dados aos municipes. Por outro lado, verifica-se, em
todas as interfaces, graus diferentes de desigualdade digital. A participacdo nas discussdes dos
observatdrios costuma ser exclusiva para quem faz parte das redes que os compdem, enquanto 0s
laboratorios dependem de um contexto publico-privado favoravel ao tempo da experimentacao.

Para a analise taxonémica das interfaces estudadas, utilizou-se as categorias e subcategorias
apontadas na Tabela 4:2 — Categorias e subcategorias definidas para a analise taxonémica de interfaces
tecnopoliticas, pagina 97. Construida na plataforma kumu.io, o resultado esté ilustrado na Figura 4:3 e
a ligacdo disponibilizada na legenda permite uma visualizacio interativa da taxonomia. E importante
ressaltar que o resultado da construcdo taxondmica reflete as particularidades da amostra, isto é, com

outras interfaces analisadas, as conclusdes poderiam ser diferentes.
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Figura 4:3- Visualizacdo geral da Taxonomia das Interfaces Tecnopoliticas em DL e RU. Legenda: D =
Decidim; DD = Dublin Dashboard; M = Matadero Medialab; O = OLCPL. Disponivel em:
https://bit.ly/3jCc1LR (consultado em 22 dez. 2021).

No recorte do estudo, todas as interfaces sdo de escala [local]. Matadero Medialab e Decidim
surgem de um contexto de [liberdade], onde os cidaddos reivindicam e cocriam as condi¢cbes de
existéncia da interface; o OLCPL surge de um contexto de [empoderamento], onde instituicdes
representativas da sociedade disputam o papel de monitorizar 0 objeto de estudo do observatério; e a
Dublin Dashboard nasce num contexto de [governanca], onde a academia percebe a oportunidade de
aliar a investigacdo com a estratégia do governo local de implantar a plataforma de dados.

Quanto ao propdsito, somente Decidim contém o objetivo de [legalizagdo], visto que as interagdes
proporcionadas na interface foram integradas aos ritos oficiais de consulta a populacdo. Para as outras
interfaces, os objetivos sdo a [comunicacdo] e [organizacdo], sendo que nenhuma tem o objetivo da
[instituicdo]. Quanto aos atores, Decidim é a Unica que tem sua origem na acgdo também de atores
[individuais], além dos [atores coletivos], que estdo na origem de todas as interfaces estudadas. Dublin
Dashboard e Matadero Medialab também contam com o ator [institucional].

Sobre a abordagem espacial, ndo se pode dizer que as atividades padrdo das interfaces estudadas
proporcionam [experiéncias no espaco], embora seus produtos o possam fazer de forma indireta como,
por exemplo, quando projetos desenvolvidos no Matadero Medialab incentivam novos usos para
espacos publicos. Quanto a forma de coprodugdo da interface, Decidim e Matadero Medialab tiveram
uma [origem cidadd], enquanto Dublin Dashboard baseia-se no [governo como plataforma] e OLCPL,
sendo completamente autdnomo e desconectado do governo local, € uma produgdo de [governo faca

vocé mesmo]. A forma de producéo de dados proporcionada pelas interfaces foi a categoria mais diversa
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na amostra, revelando como as diferentes interfaces acolhem as diferentes formas de producdo de
informacdo. Por fim, quanto a conectividade, Matadero Medialab e Decidim destacam-se como as mais
apropriadas enquanto [dispositivos de mobilizacdo e ativismo].

A andlise taxonémica facilita a leitura no @mbito da andlise individual, de cada interface, permitindo
decompor vérias de suas camadas, como, também na comparacao entre as diferentes tipologias. Nesta,
pode-se referir que a civic tech estd mais alinhada ao laboratério civico, compartilhando com
exclusividade subcategorias quanto ao contexto, forma de coproducdo e conectividade; enquanto o
observatério e a plataforma partilham a particularidade de ter mais subcategorias exclusivas,
individualmente, demarcando suas especificidades.

Considerando os problemas identificados na Estratégia BIP/ZIP, no Cap. 2, sugere-se buscar nas
plataformas de dados abertos ferramentas adequadas para levantamento, combinacao, visualizacéo e
analise de dados, além de monitoramento em tempo real das acOes realizadas nos territorios. Tanto para
as ferramentas de manuseio da informacao e producédo de conhecimento, quanto para o desenho (c6digo)
de interfaces, sugere-se buscar a contribuicdo das civic tech cocriadas e cogeridas, buscando maior
equilibrio entre os dominios de poder atuantes (back-end and front-end). As préticas realizadas nos
laboratérios civicos (elaboracdo de projetos com mediacdo e engajamento de redes de colaboragdo),
podem ser Gteis para uma maior sinergia entre iniciativas locais, tendo os GABIP como meios e agentes
facilitadores. Das praticas de maior éxito dos observatorios, sugere-se buscar ferramentas que ampliem
técnicas e dindmicas para coleta de dados; disponibilizar bancos de dados de forma aberta; dispor de
diversas formas de comunicacdo e documentacéo, orientada para os diferentes publicos-alvo; oferecer-

se enquanto ambiente para discussdo on line e in situ.

4.2. Indicadores parao DL e RU

Ao realizar a andlise sobre os programas de DL e RU e suas interfaces, verificou-se a diversidade de
sistemas de indicadores utilizados. Primeiro, observou-se a centralidade, nos programas analisados, da
identificacdo de territdrios prioritarios para aplicacdo das politicas. Depois constatou-se como a
producdo, sistematizacdo, monitorizacéo e partilha de informacéo € atividade fundamental das interfaces
tecnopoliticas de participagdo em DL e RU.

Desde o inicio do Séc. XX os indicadores sdo utilizados para medir a performance econémica de
nacdes. Depois da Segunda Guerra Mundial, foram disseminados indicadores para medir também sua
performance nos temas da salde e de fenbmenos sociais. No final do Séc. XX, indicadores sobre
sustentabilidade, qualidade de vida, bem-estar, servi¢cos urbanos e sobre a competitividade entre os
territorios, passaram a ter cada vez maior centralidade no governo das cidades. Nos ultimos anos, a
utilizacdo de big data tem incentivado a producéo de dashboards com dados fornecidos em tempo real

sobre indicadores que apoiam decisfes politicas e assessoram a agdo civica (Kitchin et al., 2015b).
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Como destacado por Isabel Pato & Margarida Pereira (2013), recorrendo aos estudos de Michel
Foucault, a construcdo do conhecimento estatistico € uma técnica de governo que define o objeto a ser
governado e, portanto, ndo é neutra. Ao definir territdrios para a atuagdo das politicas publicas, instaura-
se, muitas vezes, um regime de seguranca e controle sobre esses territorios, que mais serve para a
demonstracdo do aparatus do governo, que visibiliza alguns fatos e oculta outros. As autoras ressaltam
que, apesar de as politicas de combate a segregacéo, que estdo na base do DL e da RU, centrarem-se em
territérios especificos, tendem a centrar esfor¢cos em indicadores socioecondémicos, subestimando os
processos e condigdes territoriais que provocam tal fendmeno. Ainda, dada a dificuldade de produzir
conhecimento local sobre os territorios, o conhecimento estatistico acaba por exercer seu poder a
distancia, afastando ainda mais a possibilidade de as comunidades atuarem na monitorizacdo de seus
territorios.

Kitchin et al. (2015b) observam como a associacdo de sistemas de indicadores, praticas de
benchmarking urbano que condicionam a competitividade entre as cidades, e a producdo de dashboards
refletem a forma como elas sdo governadas. Os autores sugerem que todo esse aparatus deve ser
compreendido enquanto uma complexa reunido de dados inerentemente situada a contextos politicos,
sociais, culturais e, mais do que refletir a prépria cidade, deveria oferecer-se enquanto uma infraestrutura
sociotécnica que permita aos cidaddos estabelecer novos enquadramentos e ativamente produzir a
realidade desejada.

A Estratégia BIP/ZIP, como visto no Cap. 2, foi criada a partir de um minucioso estudo para
construcdo de indicadores e indices que selecionaram os territdrios prioritarios da cidade de Lisboa,
processo complementado pela participacdo popular que eliminou e acrescentou territdrios a pré-selecéo
técnica. Ao fim de dez anos de intervencGes, é percebida tanto pela CML quanto pelas entidades da
iniciativa local a necessidade de atualizar a Carta BIP/ZIP a atual realidade da cidade, que sofreu
importantes transformacdes nos Ultimos anos, e manter os territorios, projetos e redes de colaboragéo
sob constante monitorizacao.

Além da dificuldade institucional em criar equipe especializada e garantir orgamento para uma
monitoriza¢do mais acurada, e da dificuldade politica de fazé-la em colabora¢édo com os cidad&os e as
organizacdes, ha outras questdes técnicas que complexificam tal empreendimento, como: (1) a dispersdo
da oferta atual de dados (INE, PORDATA, Lisboa Aberta, Fundacdo Manuel dos Santos etc.); por esse
motivo, (2) a dificuldade de encontrar uniformidade temporal nos dados disponiveis; (3) também a
indisponibilidade de dados por unidade geogréafica adequada, ou seja, a nivel do quarteirdo; (4) e a falta
de dados que exprimam os objetivos do DL e as dinamicas empreendidas pelo PPL.

Ao comparar a produgdo do conhecimento estatistico em Portugal e Franca, Pato & Pereira (2013)
concluem que a centralizacdo da producéo estatistica em Portugal reforca a setorizagéo da intervencao
publica, enquanto em Franca, onde articula-se melhor os dominios socioecondémicos e urbanisticos, tem-

se uma produgdo estatistica mais adequada a uma intervencéo territorial mais integrada.
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Apesar de haver ja alguma tradicdo na construcdo de indicadores e indices, e de, atualmente,
dispormos de uma grande variedade de ferramentas para levantamento e monitorizagdo de dados, essa
dificuldade de monitorizacdo ndo est restrita a Estratégia BIP/ZIP ou as politicas de DL. Nascimento
et al. (2019) apontam que h& uma insuficiéncia e ineficiéncia das categorias de analise proprias do
planejamento urbano na proposicao das politicas publicas. Os autores propem uma metodologia a partir
de catorze linhas de andlise do territério, que enfrentam o jogo de linguagem contido nas matrizes
hegemonicas do planejamento urbano, provocando rupturas sobre verdades pré-concebidas,
construindo, assim, novas narrativas sobre o territério. As linhas de analise propostas incluem temas
como a pressao socioecondmica nos territdrios, suas vulnerabilidades, fissuras e linhas de separacéo,
também as acdes neles empreendidas e suas capacidades urbana e natural, dentre outros.

Com o objetivo de facilitar a implementacdo da Agenda 21, a UN-Habitat implementou, em 1997,
0 Observatoério Urbano Global e, em 2000, os Objetivos de Desenvolvimento do Milénio - atualmente
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), associados a Agenda 2030 - traduzidos em
indicadores tematicos (UN-Habitat, 2015). Com a vinculacdo desses objetivos a orientacGes dos
principais instrumentos de financiamento, seus 17 temas de indicadores estdo a ser amplamente
utilizados atualmente, ndo s6 por governos, mas também por instituicdes, empresas e organizacoes
sociais.

A participacdo do publico-alvo das politicas, nos processos de monitorizacdo e avaliagdo das
mesmas, tem sido bastante investigada nas Ultimas décadas (Atkisson et al.; 1997; Estrella & Gaventa,
1998; Innes & Booher, 2000; Badham, 2010; Hooper, 2011; Nascimento et al.; 2019). Innes & Booher
(2000), defendem que para que um sistema de indicadores seja Util, ele deve ser desenvolvido com
aqueles que vao utiliza-lo. Dessa forma, tém-se um sistema de valores partilhado, fundamental para a
autogestdo das comunidades, para que estejam conscientes do desenvolvimento que estdo a perseguir.

No entanto, Estrella & Gaventa (1998) destacam que 0s processos convencionais de monitorizacdo
e avaliacdo de politicas pablicas, tradicionalmente top-down, tém por caracteristicas o foco na medicéo,
sdo orientadas as necessidades das agéncias financiadoras e responsaveis pela aplicacdo da politica, tém
pouco objetividade e proximidade com a populacdo, e sdo realizadas num enguadramento de
julgamento, ao invés de um enguadramento para 0 empoderamento das comunidades. Pelo contrério, a
abordagem participativa nos processos de monitorizagéo e avaliacdo sédo baseados em quatro valores:
(1) a participacdo tanto na conducdo do processo quanto nas visdes que sdo agregadas a ele; (2) o
processo enquanto ciclo de aprendizagem; (3) a negociacdo entre os Varios participantes; e (4) a
experimentacdo e flexibilidade que permitem a adaptacdo dos modelos aos participantes e ao contexto
dos processos. As autoras destacam a metodologia da Concern Worldwide!? para a conducéo de um

processo participativo de avaliagdo e monitorizagdo, composta pelas seguintes fases: (1) definicdo da

121 Organizagdo humanitéria internacional contra a pobreza e a opressdo. Disponivel em: https://www.concern.net/
(consultado em: 20 set. 2020).

116


https://www.concern.net/

Coprodugcéo de Interfaces Tecnopoliticas

estrutura de trabalho; (2) objetivos e indicadores; (3) coleta e anélise de dados; (4) documentacdo e
partilha das informacdes.

J& 0 estudo de Atkisson et al. (1997) sugere um processo em dez etapas para a construgdo de um
sistema de indicadores comunitarios. Advertindo que o processo é longo, também o compreendem
enquanto um prototipo adaptavel aos diferentes contextos. Os passos definidos pelos autores sdo: (1)
formar um grupo inicial de participantes, entre 5 e 25 pessoas, dentre as quais, algumas com habilidade
com numeros e estatisticas; (2) clarificar os objetivos entre todos, considerando propositos educativos
do processo, as politicas de fundo e a avaliacdo de performance que se pretende; (3) identificar visdes e
valores comuns da comunidade; (4) conhecer os dados, indicadores e modelos existentes; (5) fazer um
primeiro esboco de indicadores pretendidos, agrupados por categorias e brevemente justificados; (6)
fazer a selecdo e priorizacdo dos indicadores de forma participativa; (7) revisar essa primeira lista de
indicadores a partir de uma perspectiva técnica, de modo que eles sejam mensuraveis e justificaveis
tecnicamente; (8) levantar todos os dados necessarios para medir os indicadores definidos; (9) promover
e divulgar relatérios com o processo, de forma clara, acessivel e apelativa; (10) manter o sistema criado
0 mais atualizado possivel.

Um exemplo da construcéo participativa e comunitaria de um sistema de indicadores, foi o projeto
Community Pulse (em portugués, ‘Pulso Comunitario”), iniciado em 2001 na cidade de Port Phillip, na
regido metropolitana de Melbourne, Australia, com a consultoria de Alan Atkisson, acima citado. Depois
de conceberem o Plano Comunitario para a cidade, em 1997, os moradores, organizacfes e empresas
locais foram envolvidos em um processo participativo para a definicdo, em sentido bottom-up, de
indicadores sobre a sustentabilidade do lugar, em seus quatro pilares — ambiental, social, econémico e
cultural. O processo deu origem a 13 indicadores e 40 medidas, ndo complexas e com reflexos no
cotidiano, faceis de a prdépria comunidade acompanhar, tais como a sensacao de seguranca em casa e
nas ruas, se os moradores conhecem seus vizinhos, se fazem reciclagem e mantém as ruas limpas, se 0s
imigrantes se sentem bem-vindos etc. (Badham, 2010).

Com o mote ‘Medir o que Importa’, os indicadores do Community Pulse refletem a visdo coletiva
da populacéo para a sua cidade. Campanhas criativas para divulgacdo dos indicadores, como a medida
‘Sorrisos por Hora’, mantiveram o interesse e o engajamento dos moradores. Com financiamento do
governo local, o sistema de indicadores informou servicos e politicas publicas.

A revisdo de literatura aqui discutida permite reforcar que ao definir um sistema de valores
partilhado (Innes & Booher, 2000), definir objetivos e formas de auferi-los, para ‘medir o que importa’
(Badham, 2010), uma comunidade habilita-se a definir uma performance desejada e as formas de agir
para realiza-la, num processo de autodisciplina que compde a govenamentalidade da politica de DL.

A construgio dessa ‘realidade” — um sistema de valores partilhado pela comunidade, com objetivos
a perseguir e formas de aferi-los — € uma oportunidade para orientar a construgdo de tecnopoliticas mais

facilmente apropriaveis e Uteis para essa comunidade.
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CAPITULO 5

5. Interfaces tecnopoliticas e coproducéo nos territorios

prioritarios de Lisboa

Este capitulo tem como foco a anélise de dados referentes a estratégia BIP/ZIP, sobre as interfaces
tecnopoliticas e coproducdo nos territdrios prioritarios de Lisboa. Em 5 é abordada a monitorizacdo
atualmente feita CML sobre a Estratégia BIP/ZIP. Em 4 sdo identificados os atores e seus principais
meios de interagdo. Em 5.3 identifica-se e analisa-se a producéo de interfaces tecnopoliticas nos projetos
PPL através da observacdo das redes de parcerias incentivadas pelo PPL, de especial interesse nesta
investigacdo. Em 5.4 apresentam-se as principais interfaces tecnopoliticas de dados e de participacao
disponibilizadas pela CML. A partir das varias interacdes desta investigacdo com o objeto de estudo,
em 5.6 sdo apresentados inquéritos e, em 5.7, as entrevistas feitas com alguns dos principais atores da
Estratégia BIP/ZIP.

5.1. Indicadores dos territorios prioritarios de Lisboa

Quando criada, entre 2009 e 2011, a Estratégia BIP/ZIP visava a melhoria das condicbes habitacionais
na cidade de Lisboa e teve como fundamento uma leitura minuciosa do territorio que identificou bairros
e zonas de intervencdo prioritaria. Vinte anos depois, o PPL e a Carta BIP/ZIP, construida com dados
essencialmente retirados ao INE, do censo de 2001, careciam de atualizagdes'?.

Entretanto, para a execuc¢do anual do PPL, o DDL elabora e disponibiliza para consulta pablica uma
monitorizacdo de alguns dos indicadores que compdem a Carta BIP/ZIP (CML, 2017a). A
monitoriza¢do do DDL fornece um retrato de cada um dos 67 territorios prioritarios, com comparagdes
frente a valores médios dos territorios prioritarios e valores médios da cidade de Lisboa. Também
oferece graficos de analise de indicadores, comparando os territorios segundo sua tipologia. Em 2021,
a monitorizacdo fornecida havia sido elaborada em 2017, com dados do censo de 2011 do INE, e dados
de 2015 do Instituto da Seguranca Social.

Os indicadores monitorizados na comparacdo dos territérios por tipologia, s&o todos
socioecondmicos: baixas qualificagdes; emprego ndo qualificado; desemprego; RSI / CSI; pensionistas
e reformados (CML, 2017a). Para quase todos os indicadores analisados, os valores dos territorios
prioritarios sdo desfavoraveis em relagdo & média da cidade de Lisboa, ou seja, os territorios BIP/ZIP

tém uma populacdo com menor qualificacdo, piores condigdes de emprego e maior dependéncia de

122 Até a conclusdo desta investigacdo, em dezembro de 2021, ainda ndo havia sido publicada nenhuma atualizacdo
da Carta BIP/ZIP, pela CML. O novo PPL, com a inclusdo de candidaturas sobre ‘Boas Praticas’ langada em
2021, ainda ndo permitia alguma analise, visto que o0s projetos estavam ainda a iniciar-se (PPL, 2011).
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subsidios publicos. A Figura 5:1 exemplifica a situagdo, com um grafico sobre o indicador ‘Baixas
Qualificagdes’, dentre a popula¢do acima de 15 anos, que ilustra como a grande maioria dos territorios
prioritarios tém valores elevados em relacdo a média de Lisboa. A excecdo € o indicador ‘Pensionistas
e Reformados’, que nos territorios prioritarios tem valores inferiores a cidade de Lisboa, revelando a
elevada presenca de populagdo jovem nesses territdrios. Comparando os territorios por sua tipologia, 0s
BIP/ZIP do tipo Histérico e AUGI apresentam os valores menos ruins, referentes a média dos BIP/ZIP
e a média de Lisboa..

Baixas Qualificagdes / Populagdo 15 mais anos (%)
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Figura 5:1 - Indicador ‘Baixas Qualificagdes’, utilizado na monitorizagao feita pelo DDL sobre os territorios

BIP/ZIP, identificados pelos n°, e segundo sua tipologia, identificada por cores. Fonte: CML (2017a).

Nas Fichas de Caracterizagdo dos 67 territorios (CML, 2017a), sdo fornecidos dados sobre
indicadores socioecondmicos, urbanisticos e ambientais, mais informacdes sobre populacdo (género,
estrutura etaria e distribuicao no territorio). Dentre os indicadores socioecondmicos fornecidos, somente
a Distribuicdo da Populagdo Residente por Subsecgéo Estatistica e apresentada em mapa, 0s demais sdo
apresentados em diferentes tipos de graficos. A Tabela5:1 traz uma comparacdo entre os indicadores
utilizados para a composic¢ao dos indices urbanistico e socioecondmico que compdem a Carta BIP/ZIP

e os utilizados na monitorizagdo atualmente feita pelo DDL.
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Tabela 5:1 — Comparagdo entre indicadores utilizados na construcdo da Carta BIP/ZIP e indicadores
monitorizados pelo DDL.

Indicadores Carta Monitorizagéo
BIP/ZIP DDL

Distribuicdo da populacéo residente

Dados gerais da populacéo por género e estrutura etaria
Dados gerais da populacéo ativa

Dados gerais da populacdo empregada

Concentragdo da populagdo ndo empregada
Concentragdo da populagéo residente menos qualificada
Dados gerais de niveis de escolaridade

Concentragdo de residentes imigrantes

indice de envelhecimento

Prestacdes sociais (RSI, CSl, SD)

Dados gerias sobre pensionistas e reformados
Sentimento de seguranca

Emprego/ balango social de empresa

Rendimento dos residentes por escaldo de IRS

Valos patrimonial das fracgdes

Socioecondmic.
XX X X XX X

X X

XX XXX XXX XX

Cobertura da rede de recolha seletiva de residuos solidos urbanos
Tipologia da recolha seletiva de residuos sélidos urbanos
Distribuicdo das classes de distancia de acesso a parques e jardins
Classes do ruido global

Am
X X X X

Estado de conservacao do edificado

N° de alojamentos vagos

Idade dos edificios

Cobertura da rede de transportes publicos
Cobertura da rede publica de creches
Cobertura da rede publica de jardins de infancia
Escolas da rede publica

Unidades de saude familiar
Equipamentos Desportivos Municipais
Equipamentos Culturais Municipais
Comercio de Proximidade

Parques e Jardins

X X X X X X

Urbanisticos

XXXXXXX X

Dois fatores se destacam na comparacdo: (1) a insercdo de novos indicadores na monitorizagdo feita
pelo DDL, inclusive robustecendo os indicadores ambientais que, por faltas de dados, ndo permitiram a
construcdo do indice ambiental na época de elaboragdo da Carta BIP/ZIP, como visto em 2.2; (2) porém,
varios indicadores considerados na Carta BIP/ZIP, ndo estdo a ser apresentados na monitoriza¢éo do
DDL, inclusive sobre questdes sensiveis e frequentemente abordadas nos projetos financiados pelo PPL,
como a concentracdo de imigrantes, o envelhecimento, a seguranga, e outras questdes fundamentais
numa politica de habitacdo, como o estado de conservacao dos edificios e 0 n° de alojamentos vagos.
Alguns desses dados podem ser consultados no portal do INE, mas seria mais Gtil poder verifica-los de
forma contextualizada com os demais indicadores.

Outro fato relevante na monitorizacéo disponibilizada pelo DDL s&o as ferramentas utilizadas para
sua elaboracdo e partilha. Percebe-se uma baixissima utilizagdo das diversas plataformas de dados

abertos da CML (a excec¢do do INE, ISS e LXi). Recursos como a plataforma do Centro de Gestéo e
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Inteligéncia Urbana de Lisboa (CGIUL), de utilizagdo interna a CML, que cruza diversos dados em
tempo real, e 0 Lx DATALAB, laboratério de dados que hospeda projetos desenvolvidos em
colaboracéo entre CML, universidades e empresas, ndo séo utilizados (conforme discutido em 5.7), o
gue acaba por reduzir muito o potencial da monitorizacdo, em especial, o potencial de fazé-la de forma
estruturada com outros departamentos da CML e partilhada com outros atores interessados.

Uma utilizacdo mais consciente dos diversos tipos de interfaces tecnopoliticas poderia tornar a
monitorizacdo da Estratégia BIP/ZIP em uma atividade permanente de observacdo dos fenémenos por
ela impulsionados, contribuindo para a construcdo de sinergias entre 0s varios projetos, atores e
territérios, para a troca de conhecimentos e aprendizado, também como forma de prestacdo de contas
(accountability) aos municipes. A aplicacdo de ferramentas mais interativas poderia apelar para uma
maior utilizagdo, pela iniciativa local e cidaddos, ampliando canais de colaboragéo entre estes e CML e
informando melhor os projetos apresentados para financiamento.

Outra auséncia observada na monitorizacao disponibilizada pelo DDL foi a de dados referentes aos
projetos em si. Passados dez anos de execucdo da Estratégia BIP/ZIP, era de se esperar que 0S
investimentos feitos através do PPL — mais o apoio fornecido pelos GABIP e a Rede DLBC Lx —
tivessem operado alteracGes e melhorias nos territorios, em seu aspecto fisico, na construcdo de redes
de colaboracdo e solidariedade, na composicéo socioecondmica da populacdo etc. Naturalmente, muitos
outros investimentos publicos e privados tém operado alteragdes nesses e em todo o territdrio de Lisboa,
especialmente nos anos de recuperacao econémica, a seguir a crise de 2008, como discutido em 2, e ndo
poderiam ficar de fora de uma monitorizacdo mais completa.

Ainda assim, a monitorizacao de dados referentes aos projetos BIP/ZIP, além de fornecer elementos
para a avaliacdo da politica publica poderia ajudar a iniciativa local na elaboracéo de seus projetos, tendo
em conta a visualizacdo das redes estabelecidas de parcerias, suas vocagfes, a quantidade de
investimento ja realizada nos varios territorios, os temas e publicos-alvo mais e menos trabalhados e sua
relacdo com a tipologia territorial etc. Também o diagndstico socio territorial apresentado em cada
projeto submetido ao financiamento PPL poderia, através de sua monitorizacdo, ser construido de forma
coletiva, estruturada e partilhada entre as varias organizacdes, cidaddos e CML, sendo mais uma
oportunidade para a identificacdo de sinergias entre os varios trabalhos.

Um mapa com a ilustracdo do volume de projetos ja realizados, somadas todas as edi¢bes do PPL,
compde a documentagdo disponibilizada pela monitorizagdo anualmente feita pelo DDL. O mapa
fornecido no ciclo de financiamento de 2021, referente aos projetos aprovados entre 2011 e 2020, mostra
uma concentracdo de projetos, ao longo dos anos, nas Unidades de Intervencdo Territorial (UIT'%)
Centro Histdrico, Ocidente e Norte (Figura 5:2). Tal pode ser parcialmente explicado pelos

investimentos realizados em territérios das UIT Centro Histérico e Ocidente, sobrepondo os territdrios

123 Instrumento de planejamento territorial adotado no municipio de Lisboa, compreende 5 UIT: Centro Historico,
Centro, Ocidente, Oriente e Norte.
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prioritarios, em recuperacdo a crise financeira global de 2008 (Falanga, 2019b). Outra explicacéo para
a concentragdo de projetos nessas areas pode ser a maior capacidade de estabelecimento de parcerias e
elaboracdo de projetos das entidades atuantes nessas areas, principalmente na UIT Norte, que concentra
quase a totalidade dos territérios do tipo AUGI, cuja designacdo formal exige maior capacidade de
articulacdo as organizagdes de base local.

;ﬂ;\

sson HI B

Figura 5:2 - Quantidade de projetos aprovados, por territério, entre 2011 e 2020. Fonte: CML,
https:/bit.ly/3lysa4S (consultado em: 13 nov. 2021).

Na perspectiva do DL, é fundamental monitorizar essas articulagbes. Uma consultoria externa
contratada pela CML tem estado a desenvolver um estudo quanti-qualitativo, ainda ndo concluido, para
a construir um indice da Participagio, como forma de medir o sucesso do PPL (Falanga, 2019a, 2019b).
O sucesso é compreendido pela capacidade das redes de parcerias mobilizarem recursos na construgdo
ou reforgo de capital social local, com o apoio de uma efetiva transferéncia de capital econémico do
municipio para os territorios prioritarios.

Os dados quantitativos que estdo a ser recolhidos, referem-se a trés camadas: (1) n° de redes de
parcerias estabelecidas, por territorio; (2) n® de atividades realizadas em cada territério; e (3) volume de
recursos publicos distribuidos pela média da populagdo. Os dados qualitativos sdo recolhidos em
entrevistas e inquéritos realizados as entidades da iniciativa local. Sobre os dados parciais fornecidos,
Falanga (2019b) menciona que a maioria das entidades inquiridas foram criadas nos Gltimos sete anos,
0 que coincidia, na altura, com o tempo de existéncia do programa. As respostas também destacam uma

satisfacdo geral das entidades em relacdo ao PPL, pelas oportunidades de networking e conexdes que
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proporciona, pela abertura a novas iniciativas e pelo envolvimento dos cidaddos e destinatarios. No
entanto, indicam, como melhoria ao programa, a necessidade de fornecer mais recursos financeiros e
tempo para execucdo dos projetos (Falanga 2019a, 2019b). Mais detalhes sobre o estudo s&o fornecidos
na entrevista realizada ao investigador responsavel, disponibilizada no Anexo M.

As fichas de candidatura dos projetos, disponibilizadas no website do PPL (2011), também
fornecem varios elementos para monitorizagdo. S& compostas por: um resumo descritivo do projeto;
seus objetivos geral e especificos; uma tematica preferencial, dentre as indicadas pelo programa; uma
calendarizacéo das atividades indicando os recursos necessarios, nimero de destinatérios e resultados
esperados; orcamento total com indicacdo de valores financiados por outras fontes de recurso, quando
hé; e alguns indicadores fornecidos numa sessdo intitulada ‘Monitorizagdo’%, que abrange o nimero de
parceiros mobilizados, as fungdes dos elementos da equipa de projeto, 0 nimero de novos empregos, 0S
produtos gerados, o nimero de destinatéarios e a inclusdo de grupos especificos - idosos, imigrantes,
jovens, mulheres, deficientes ou desempregados - enquanto fator de equidade do projeto. Toda essa
informacdo é de grande interesse para a monitorizacdo do PPL e dos territorios, e deveria ser agenciada
de forma mais clara para a iniciativa local e todos os atores interessados. Trata-se de dados que sdo
solicitados nas candidaturas, mas que nao sdo devolvidos as entidades pela monitorizacdo feita pelo
DDL. No entanto, é uma informacédo que deve ser observada com cuidado, visto que uma candidatura é
uma intencdo de projeto, ndo refletindo as dificuldades e oportunidades encontradas em sua realizacdo.

A plataforma BIG BIP Data'®, desenvolvida em paralelo a esta investigacdo e divulgada no
lancamento da Estratégia BIP/ZIP Digital 20.21:2%, explora alguns desses dados e sua visualizacdo. A
plataforma retine informacdo recolhida das fichas de candidatura, e estrutura-se no cruzamento de dados
sobre os territdrios, os projetos e 0s consorcios (redes de parcerias que os viabilizam). Elaborada com a
mesma fonte, foi disponibilizada em 2018 pela iniciativa local, a Associacdo Locals Approach, no
ambito de um projeto financiado pelo PPL, uma plataforma digital que cruza elementos dos projetos e
sua localizacdo territorial. A plataforma, chamada Férum Urbano (2018), acrescenta, aos dados retirados
das fichas de candidatura dos projetos, um exercicio de categorizacdo das atividades propostas e das
metodologias utilizadas (chamadas por ‘Modos de Fazer’), fornecendo resultados a partir dos projetos.
Dois meses depois de langada, seus organizadores'?” ndo haviam recebido nenhum pedido de insercao
ou ajuste de informac&o pelas entidades, o que pode refletir a sua baixa utiliza¢do pelo publico-alvo.

Um dado bastante relevante e de dificil identificacdo e tratamento, é o investimento realizado e as
caracteristicas dos projetos que compreenderam intervengdes em espagos publicos. Além de importantes

recintos da vida social, os espacos publicos podem ser compreendidos enquanto espaco de exercicio

124 Campo acrescentado a ficha de inscri¢do de projetos no ciclo de financiamento de 2014.

125 Até a finalizagdo do estudo, a plataforma encontrava-se ainda em fase de teste, sem acesso a pablico externo.

126 Evento realizado em formato online, em 01 jun. 2021, junto com o langamento do hackaBIP (Cap. 6). Disponivel
em: https://bipzip.lishoa.pt/10-anos-bipzip/programa/,000001/index.htm (consultado em 17 dez. 2021).

27 Informacédo obtida durante a participacao da Associacdo Locals Approach em evento promovido pela CML
sobre 0 OP, na Loja Lisboa, em abril de 2019.
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civico; é nos espacos publicos e comunitarios que as comunidades se relinem em torno de suas questoes.
Na perspectiva que orientou a metodologia de construgdo da Carta BIP/ZIP, a qual considera que o
habitat € composto também por seus aspectos socioecondémicos, para além dos aspectos urbanisticos e
ambientais, € importante verificar se as micro intervenc@es financiadas pelo PPL tém contribuido para
a melhoria dos espacos publicos, aumentando sua seguranca e usabilidade.

Uma forma de rastrear, atualmente, esse dado, é identificar, nas fichas de candidatura
disponibilizadas na plataforma do PPL (2011), uma a uma, quais projetos indicam a realizagdo de
intervencBes no espaco publico e orcamento para tal. A plataforma Férum Urbano (2018), que
sistematiza melhor os dados fornecidos nas candidaturas, ndo traz dados relativos a financiamento, mas
permite verificar a quantidade de projetos por tematica. A Figura 5:3 traz a quantidade de projetos
aprovados entre 2011 e 2020, por temética.

Projetos por tematica

Reabilitagdo e requalificagdo de espacos NG 56
Promocdo da cidadania [N 42
Prevencdo e inclusio NGNS 103
Competéncias e empreendedorismo [ NG o1
Melhorar a vida do bairro |G 61

0 20 40 60 80 100 120

Figura 5:3 — Projetos PPL aprovados entre 2011 e 2020, por tematica. Fonte: Forum Urbano,

https://forumurbano.pt/ (consultado em 17 dez. 2021).

Embora seja possivel visualizar os projetos aprovados na tematica ‘Reabilitagdo e requalificagdo de
espacgos’, sO € possivel averiguar se a reabilitacdo utilizou de obras fisicas e se essas obras se deram em
espaco publico ou comunitario — que pode ser um espaco fechado, de direito privado — a partir da leitura
das fichas. Na plataforma Férum Urbano (2018) ainda é possivel verificar quantos projetos foram
aprovados por ano, nessa modalidade, o que revela que em 2018 e em 2020 ndo houve nenhum.

Um estudo recente contribuiu metodologicamente para a identificagdo e monitorizagdo das
intervencdes fisicas nos territorios BIP/ZIP por projetos financiados pelo PPL. Com foco na Freguesia
de Marvila (é a freguesia com maior n° de territorios BIP/ZIP, nove) e na Freguesia do Beato, Farias &
Pomesano (2021) identificaram, na leitura das fichas de candidaturas ao PPL, aquelas que propuseram
algum tipo de intervencdo fisica no espago publico, chegando a uma amostra inicial de dezoito praticas,
entre 2011 e 2020, verificada com uma incurséo ao terreno, para visualizagdo e confirmagéo dos dados
encontrados nos documentos. A combinagdo metodoldgica adotada mostrou-se fundamental, visto que

alguns projetos identificados sequer haviam previsto orcamento para as intervencdes realizadas, e

125


https://forumurbano.pt/

Coproducéo de Interfaces Tecnopoliticas

outros, devido ao pequeno financiamento recebido, conseguiram realizar intervencdes fisicas de
pequena durabilidade ou que acabaram por ser efémeras devido ao fato de que os trabalhos de
conservacgdo e manutencdo ndo tém orcamento garantido nos projetos, dependendo de outras parcerias.
Devido a necessidade de estabelecimento de mais parcerias para aumentar o impacto dos projetos, estes
acabam por misturar-se, muitas vezes, com outros, financiados pelo OP, pela iniciativa privada ou outros
investimentos publicos.

O mesmao estudo, que procurava propor uma metodologia para identificar a participacdo do poder
publico local nas praticas de urbanismo tatico (UT), e sua influéncia no processo de gentrificacdo em
curso, demonstrou que a localizagdo das praticas de UT coincide com as areas de maior concentracao
de atividades artistico culturais e investimentos publicos e privados. Pelo contrario, sua incidéncia é
baixa ou nula nas areas mais carenciadas e que recebem menos investimentos. O estudo, cuja amostra
de UT inclui outras praticas para além daquelas financiadas pelo PPL, traz outras conclusdes
interessantes e que merecem ser monitorizadas, na especificidade dos territ6rios prioritarios: (1) a maior
parte das praticas de UT é viabilizada por financiamento publico; (2) os agentes mobilizadores mais
frequentes na amostra sdo as associagdes e Juntas de Freguesia; (3) a maior parte das praticas mapeadas
sdo contingenciais em relagdo ao urbanismo neoliberal, ou seja, oferecem experimentacdes em ambito
regulatério e novos arranjos institucionais, mas seus impactos sdo incertos e suscetiveis a condicionantes
externos (Farias & Pomesano, 2021).

A monitorizacao desses e de outros aspectos sobre as intervences fisicas promovidas pelos projetos
PPL nos espacos publicos dos territdrios prioritarios poderia contribuir para: a verificacdo da incidéncia
dessas intervencdes nos locais mais ou menos necessitados delas; a observacdo de sua relagdo com os
processos de gentrificacdo que tém alterado dindmicas socio territoriais em Lisboa; a capacidade da
iniciativa local de constituicdo de comuns urbanos; e o papel do poder publico, extrapolado o
financiamento, na conservacao e manutencao dos espacos intervencionados pela iniciativa local. Ainda,
seria possivel relacionar os espagos publicos intervencionados pela iniciativa local com a constitui¢do
de espacos civicos e comunitérios, em apoio a vida social local. Tal relacdo poderia servir para analisar
a capacidade, em termos de infraestrutura, de mobilizacdo da comunidade.

Outro ponto que os estudos sobre o BIP/ZIP permitem observar é que atualmente, sdo precisos
novos indicadores para uma leitura atualizada e ampliada sobre os territorios, as redes de colaboracéo e
0s projetos. Uma metodologia combinada a ferramentas adequadas a uma monitorizagdo participativa,
poderia permitir a coproducéo de novos indicadores e de novos meios para acompanha-los.

Por fim, as analises permitem relacionar, no Anexo B, um Repertério de Indicadores que podem
ser Uteis enquanto referéncia para a coproducédo de interfaces no DL, compreendendo: os indicadores
utilizados na construcdo da Carta BIP/ZIP, na monitorizacdo feita pelo DDL e apresentada nos
workshops anuais do PPL, os utilizados na Estratégia de Desenvolvimento Local da Rede DLBC Lx, e

os utilizados para construcao do indice da Participacio na Estratégia BIP/ZIP, temas mais discutidos no
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capitulo seguinte; os indicadores utilizados na identificacdo dos territrios prioritarios na Politique de
la Ville, em Franca; indicadores comunitarios do Community Pulse; e os ODS.

5.2. ldentificacdo dos atores, processos e meios de interacdo no BIP/ZIP

A compreensdo das interagdes na Estratégia BIP/ZIP exige, dentre outras coisas, a identificacdo de seus
atores. Tais podem ser, ainda, categorizados a partir dos seus papeis e das tipologias de classificacao ja
definidas no proprio PPL.

Assim, tem-se que os atores BIP/ZIP, segundo os seus papéis, podem ser identificados como segue
(Figura 5:4): (1) atores politicos, responsaveis pelo desenho da politica publica, pela discussdo do
orcamento destinado a ela, pela articulacdo com outros programas camararios e investimentos publicos
e privados, também atuantes em discussdes no ambito dos GABIP; (2) técnicos camararios, em especial,
os alocados na DMHDL, responsaveis pela operacionalizacdo da politica publica e interlocucédo entre
atores politicos e publico em geral, mas incluindo também os técnicos responsaveis pela construgdo e
atualizacdo da Carta BIP/ZIP, e aqueles de outras direcBes municipais que relacionam-se aqui no &mbito
de outros projetos publicos ou privados, com interferéncia nos territorios prioritarios; (3) consultores
externos, contratados pela CML para acompanhar a aplicacdo da politica publica e avalia-la; (4) juri,
composto por representantes da academia, da iniciativa local, dos servigcos camararios, formado para
avaliar as propostas recebidas no PPL; (5) iniciativa local, entendida como grupos de cidaddos, reunidos
formal ou informalmente sob 18 tipos de instituicdo, que propdem e realizam os projetos financiados
pelo PPL; (6) as comunidades, que contém os destinatarios dos projetos, podendo ser grupos ou
individuos mais ou menos identificados segundo uma tipologia também definida pelo PPL; (7)
academia, uma das tipologias de entidades atuantes nos projetos, mas que também envolve-se na
Estratégia BIP/ZIP compondo o jdri de avaliacdo dos projetos, em pontuais servicos de consultoria e na
producdo de material cientifico com leituras e analises dos processos; e (8) parceiros internacionais, de
certa forma envolvidos nos projetos de transferéncia da politica publica, no &mbito do programa europeu

Urbact identificados por organizagdes representantes de determinadas cidades europeias.

Rede de
transferéncia

Técnicos
municipais

Consultores
externos

Iniciativa
local

Figura 5:4 - Os vérios atores da Estratégia BIP/ZIP, segundo seus papeis e interacdes.
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Para a submissdo de projetos na plataforma do PPL, as organizac¢Ges de iniciativa local tém de
inscrever-se na Base de Dados de Atribui¢do de Apoios e na Base de Dados de Fornecedores da CML,
e auto declarar-se segundo uma das 18 tipologias definidas, sendo elas: Associacdo Cultural, Grupo
Informal, IPSS - Institui¢do Particular de Solidariedade Social, Associagéo de Desenvolvimento Local,
Outra'®, Associacdo Desportiva, Associacdo de Moradores, Junta de Freguesia, ONG - Organizacdo
N&o Governamental, Cooperativa sem fins lucrativos, Agrupamento de Escolas, Associacdo de Pais e
Encarregados de Educacdo, Associacdo de Jovens / Estudantes, Fundacdo, Associacido Religiosa,
Instituicdo de Ensino Superior, Santa Casa da Misericrdia, Associacdo Recreativa. Segundo a
responsabilidade que assumem nos projetos, as entidades podem ser promotoras ou parceiras.

Os destinatarios preferenciais dos projetos podem ser os seguintes, segundo pré-definido pelo PPL.:
criangas, jovens, idosos, familias, comunidade, adultos ou outros (CML, 2020). Os arranjos entre
entidades da iniciativa local e as comunidades nas quais intervém, sdao compreendidos, neste estudo,
enquanto comunidades de pratica. Alias, as atuacdes em rede entre 0s varios atores - por exemplo, a
associacao de entidades da iniciativa local enquanto Rede DLBC Lx, a colaboracéo dessas com grupos
ativistas locais ou organizacdes internacionais, a atuacéo fluida dos Grupos Informais e, mesmo, dos
Grupos Comunitarios de Lisboa — sdo oportunidades para o fortalecimento de comunidades de pratica.

Tendo como recorte o ciclo do PPL, a Tabela 5:2 traz suas varias etapas e a interacdo que

proporciona a seus diferentes atores.

Tabela 5:2 - Etapas de interagdo e atores envolvidos no PPL

ETAPAS INTERACOES

Desenho / atualizagdo do PPL DMHDL + atores politicos + consultores — cidade
externos

Workshop de capacitacdo DMHDL — iniciativa local

Elaboracéo de projeto / candidatura
Avaliacao das candidaturas

Iniciativa local + comunidades
(Juri) servigos municipais + academia +
movimentos sociais

— DMHDL
—s iniciativa local

Execucéo do projeto Iniciativa local + destinatarios + — cidade
comunidades

Prestacdo de contas Iniciativa local — DMHDL

Resolucéo de conflitos (GABIP) Servicos municipais + atores — cidade

politicos + iniciativa local + comunidades
DMHDL + atores politicos + parceiros
internacionais + consultores

DMHDL

Transferéncia internacional de —s outras cidades
conhecimento

Monitorizacao

—s iniciativa local

Mapeados os atores e suas interagbes, foram identificados os principais meios fisicos e digitais
utilizados nessas interacdes. S&o eles: (1) o website do PPL, que disponibiliza as fichas de candidaturas

de todos os projetos de todas as edigdes, o processo de candidatura e outros documentos Uteis. Trata-se

128 A definicdo das vérias tipologias de entidades foi sendo ajustada ao longo dos anos e, no ciclo de 2021, a
tipologia ‘Outra’ foi retirada.
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de um repositério de dados e documentos, cuja navegacao esta limitada a downloads de documentos,
sem possibilidade de producgdo de conteudo pelos usuarios; (2) os encontros de ‘capacitagdo’, sempre
realizados no langamento do PPL pela CML e direcionados as entidades da iniciativa local, com a
apresentacdo de alguns dados de monitorizacdo dos projetos. Acontecem ja depois de o PPL estar
decidido pelos servigos da CML, que admitem a possibilidade, sem compromisso, de fazer algum ajuste
para o ciclo seguinte, de acordo com sugestdes apontadas pela iniciativa local; (3) as reuniGes dos
GABIP, onde sdo apresentadas e discutidas propostas de projeto e de acbes para enfrentamento de
problemas cotidianos nos bairros. Sdo essencialmente espagos de escuta e discussao entre 0s Varios
parceiros e servicos da CML, onde eventualmente sdo discutidas futuras parcerias em projetos ou mesmo
a relagcdo entre estes e outros projetos de maior envergadura levados pela CML,; (4) os encontros
realizados entre as entidades filiadas a Rede DLBC Lx, onde se discute o tipo de apoio que a Rede Ihes
pode prestar. Os eventos e projetos séo divulgados em sitio eletrdnico proprio; (5) criado nos primeiros
anos do PPL, uma pagina em rede social denominada ‘Energia BIP/ZIP’ e gerida pela CML serve para
divulgacdo sobre projetos e arranjos colaborativos; (6) o website do programa Urbact, onde estdo
documentadas as redes internacionais de apoio e de transferéncia tecnolégica da Estratégia BIP/ZIP a
outras cidades europeias, assim como os workshops correlatos; (7) plataformas de dados abertos e de
participacdo disponibilizados pela CML, eventualmente acessados para constru¢do dos projetos,
discutidos em 5.4; e (8) civic techs produzidas nos projetos da iniciativa local, discutidas em 5.3.

Tais interfaces proporcionam interagdes diversas entre os diferentes atores e, em especial, entre a
iniciativa local e as comunidades onde atuam, favorecendo a formacdo de comunidades de pratica e
estimulando a participacdo de individuos conectados que extrapolam os destinatarios dos projetos. No
entanto, cada interface criada dispde de uma plataforma individualizada e circunscrita ao projeto (redes
de parceiros, publicos-alvo, territorio, tempo de ocorréncia).

Embora a elaboracdo do PPL tenha partido da reivindicacdo das comunidades, em processo
participativo, atualmente ndo ha nenhum processo de feedback formalizado que garanta a atualizacéo
do programa a partir de contribuicGes e criticas bottom-up. Embora o estudo realizado entre 2017 e 2018
para avaliagdo do PPL tenha tido uma componente participativa, de consulta a entidades promotoras e
participantes ao longo das edicdes do PPL, esses resultados, até a finalizagdo desta investigacéo, néo
haviam sido publicados. A monitorizag&o feita pelo DDL é partilhada pontualmente no workshop de
langamento anual do programa e é feita sem a clara participacdo das entidades e comunidades
envolvidas. As plataformas atualmente disponiveis que mais propiciam a colaboragdo entre as varias
entidades e, eventualmente, com a CML, sdo as interfaces tecnopoliticas produzidas pelas préprias
entidades. Porém, tém alcance limitado e, ainda, ndo foram reunidas numa plataforma de partilha que
permita a divulgacdo das a¢des e um possivel aprendizado a partir delas.

Adicionalmente, e a recuperar o estudo sobre hacking civico e interfaces tecnopoliticas no DL, 0s

Anexos C e D trazem um Repertério de Meios e um Repertdrio de Atores, contextualizados na Estratégia

129



Coproducao de Interfaces Tecnopoliticas

BIP/ZIP, para alimentar a metodologia-infraestrutura de coproducéo de interfaces tecnopoliticas em DL,
produto final desta investigacéo.

5.3. Interfaces tecnopoliticas criadas por projetos BIP/ZIP

Ao longo dos anos, varios projetos BIP/ZIP desenvolveram interfaces tecnopoliticas para comunicar e
organizar suas ac¢les, que podem ser consideradas civic tech. Tais interfaces possuem grande potencial
nos processos de coprodugdo de informacdo e conhecimento, de comuns urbanos, comuns digitais,
acentuando sua relevancia neste estudo.

Nesse sentido, elas foram identificadas e analisadas em estudo (Farias & Paio, 2020) que teve como
objetivo: (1) revelar a utilizagdo de tecnopoliticas no ambito do BIP/ZIP; (2) identificar experiéncias de
articulacdo em rede auto-organizadas pelas comunidades de pratica, isto &, as redes de parcerias e
destinatarios formadas em torno dos projetos; (3) medir a incidéncia das tecnopoliticas nos territorios;
e (4) aferir as caracteristicas das ferramentas produzidas, no sentido de tirar orientaces para a

coproduc&o de interfaces para o0 DL em Lisboa (Figura 5:5).

— PROJETOS APROVADOS
» FERRAMENTAS DIGITAIS

SELECAO TECNOPOLITICAS
(MEDINA, 2015)

" |
CATEGORIZAGAO

L —
ANALISE D E
\&/

ATORES MEIOS
[TIPOLOGIAS PPL] REDES TERRITGRIOS
RESPONSABILIDADE Ty
INSTITUICAO TEMATICAS PPL
DESTINATARIOS PROPOSITOS

(KURBAN ET AL., 2016)
Figura 5:5 — Metodologia do estudo de identificacéo e andlise de tecnopoliticas produzidas nos projetos BIP/ZIP.
Fonte: Farias & Paio (2020), p.102.

Como fonte de recolha de dados foram utilizadas as fichas de candidaturas disponibilizadas na
plataforma do PPL (2021), de onde se extraiu dados dos 354 projetos aprovados entre 2011 e 2019. Para
identificar a producdo de interfaces tecnopoliticas foram necessarios dois filtros: (1) pesquisa nos textos
das candidaturas pelas palavras-chave “plataforma”, “digital” e “online”, resultando em uma amostra de
projetos que planejaram o uso de ferramentas digitais; e (2) leitura dos objetivos dos projetos pré-
selecionados em busca das propostas que atendessem ao mapa conceitual das tecnopoliticas, proposto
por Medina (2015) e discutido no Cap. 1, que relaciona as tecnopoliticas a criacdo de redes orientadas
para a¢Oes coletivas concretas no espago urbano, articuladas com os propdsitos de suas coletividades.

Alguns projetos ofereceram maior dificuldade para a obtencdo de informacdo, uns porque 0s

dispositivos digitais criados j& ndo estavam mais em utilizacdo, outros porque ainda ndo haviam sido
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finalizados. Do primeiro filtro extraiu-se uma amostra de 70 projetos, reduzida para 18, com o segundo
filtro, formando a amostra de estudo, relacionada na Tabela5:3, com as seguintes informacdes: ano da

edicdo de financiamento; nome; as entidades promotoras dos projetos; e 0s enderecos eletronicos das

plataformas, algumas ja descontinuadas.

Tabela 5:3 — Amostra do estudo que identificou e analisou o uso de interfaces tecnopoliticas nos projetos
BIP/ZIP. Fonte: Farias & Paio (2020), pag. 103

Ano Nome do Projeto Entidades Promotoras Endereco Eletrénico
2011 | Agulhanumpalheiro - Artéria http://www.agulhanumpalheiro.pt/
Portal de Casas
2013 | Rede de Carpintariasde  Artéria http://redecarpintarias.org/
Lisboa
2014 | DNA Lisboa Il Rés Do Chdo | Praga http://resdochao.org/projectos/platafor
Associagdo Cultural ma-res-do-chao/
2014 | Operagédo Skyline Artéria http://lisbonskyline.pt/
2015 | Rede Rés do Chao Rés Do Chéo http://resdochao.org/projectos/platafor
ma-res-do-chao/
2015 | Projecto D"Ajuda Clube Intercultural Europeu | https://www.yrpri.org/group/684
Localsapproach | Associacio
Apoio Seguranca Psico-Social
2016 | LxConnect Centro Social Da Musgueira https://www.Ixconnect.org/
2016 | Rede de Artes e Oficios  Artéria https://www.redearteseoficios.pt/
de Lisboa
2016 | Muita Fruta Acpm Associacdo Cozinha https://www.muitafruta.org/
Popular
2016 | C3-Centro Comunitario  Clube Intercultural Europeu https://novobancocrowdfunding.pt/c3
da Curraleira
2017 | Memdrias do Casal Projecto Alkantara https://projectoalkantara.squarespace.c
Ventoso om/nucleointerpretativodocasalventoso
2017 | Rede dos Construtores de  Artéria https://www.rededosconstrutores.pt/
Lisboa
2017 | Férum Urbano Localsapproach https://forumurbano.pt/
2018 | Levantar o cerco as Cooperativa BTUIN Crl https://www.facebook.com/pg/levantar
Colinas ocercoascolinas/posts/
2018 | Um Género de Escola Associagdo Mulheres na https://lumgenerodeescola.pt/
Arquitetura
2019 | Casal Ventoso - Fazemos Projecto Alkantara https://bit.ly/2ZCCyxQ
Acontecer
2019 | Germinar um banco de Margens Simples https://www.facebook.com/germinarBa
sementes ncoSementes/
2019 | Redes Sociais Saudaveis- Associacdo de Inter-Ajuda de  https:/bit.ly/3frowQg
Games 4 All Jovens «Eco-Estilistas»

Os projetos BIP/ZIP tém ciclos definidos de acdo, no entanto, algumas tecnopoliticas tiveram
desdobramentos em mais de um projeto ou ciclo de financiamento, articulados pelos mesmos
promotores, como é o caso de: DNA Lisboa Il e Rede Rés-do-Chéo, proposto pelas entidades Rés do
Chéo e Praga Associacao Cultural para a elaboragdo faseada de um mapeamento de iméveis devolutos
e redes de servigos; as vérias redes profissionais articuladas pelo estudio de arquitetura Artéria, a partir

de levantamentos, mapeamentos, e sistematizacao de bancos de dados; e os projetos realizados no bairro
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Casal Ventoso pela entidade Projecto Alkantara, com o objetivo de fortalecer o sentido de comunidade
do bairro e sua imagem positiva.

A andlise dessa amostra de estudo consistiu na classificacdo de atores, redes e meios, tendo em
conta dois aspetos: (1) as tipologias definidas no PPL; e (2) as categorias relativas aos propésitos
assinaladas por Kurban et al. (2016).

A classificacdo dos atores segue aquela definida pelo PPL: (1) as entidades segundo o nivel de
responsabilidade legal e financeira que assumem sobre 0s projetos, podendo ser promotoras ou
parceiras; (2) os 18 tipos de entidades, segundo sua institucionalidade; e (3) os sete tipos de destinatéarios
preferenciais dos projetos. Para a analise das redes formadas em torno dos projetos, utilizou-se a
plataforma kumu.io, para a visualizacdo das redes de colaboracéo de cada projeto e as intersecgdes entre
elas, destacando as entidades promotoras das parceiras, identificando os tipos de instituices de cada
uma, e os destinatarios preferenciais.

A visualizacdo das redes de atores permitiu identificar 71 entidades, entre promotoras e parceiras.
A Figura 5:6 ilustra as redes de colaboracao formadas, relacionando os projetos, os destinatarios e as
entidades, categorizadas por sua tipologia de instituicdo e destacadas quando promotoras. Observa-se a
tendéncia por formacéo de redes maiores do que o minimo exigido pelo PPL (1 promotora + 1 parceira),
formadas por parceiros de tipologias variadas, muitas vezes em intersec¢do com outras redes através das

promotoras, demonstrando o papel mobilizador dessas entidades.
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Figura 5:6 - Rede de atores (entidades e destinatérios) dos projetos estudados. Os nds de entidades
destacados com sombra identificam as entidades promotoras. Fonte: Farias & Paio (2020), p.104. Visualizacdo
interativa em: https://kumu.io/sobreurbana/tecnopoliticas-bipzip#redes-tecnopoliticas/projetos-atores (consultado
em 30 dez. 2021).
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A tipologia de instituicdo mais frequente é a dos [Grupos Informais], representados por 18
entidades. Apesar de as regras do PPL sO permitirem a atuacdo dos Grupos Informais como parceiros
dos projetos, uma vez que as entidades promotoras tém de assumir responsabilidades juridicas e
financeiras, tais grupos sdo muito frequentes nas redes formadas, o que aponta para a um estimulo,
nessas praticas, a formagao de novas coletividades ou a sua efemeridade, criadas para a circunstancia de
acOes especificas.

Dentre as promotoras, as tipologias mais frequentes séo: [Associagdo de Desenvolvimento Local],
[Associacdo Cultural] e [IPSS]. Em todo o universo BIP/ZIP, as [Associa¢fes de Desenvolvimento
Local] representam um consideravel nimero de ateliés de jovens arquitetos, a exemplo da Artéria e da
Associacgdo Locals Approach, responsaveis por 7 dos 18 projetos estudados, com praticas voltadas para
a leitura dos territérios e identificacdo de oportunidades de acéo e articulacdo de redes.

Os tipos de instituicdes menos frequentes na amostra sdo as [Associacdes de Jovens / Estudantes]
e [Desportiva], com uma entidade cada uma, além de trés tipologias ausentes. Importa referir que as
entidades se autodeclaram na definicdo tipoldgica de suas instituicdes e que a base de dados demonstra
alguns equivocos nessas informacdes. Por outro lado, essa classificagdo, inicialmente com 12 tipologias,
foi aumentada a partir de 2018, o que justifica a baixa quantidade de entidades em tipologias como
[ONG], que passou a ser uma op¢ao apenas recentemente.

O [Projecto D’Ajuda], promovido pela Locals Approach, é o que tem a maior rede de entidades
(quase metade sdo Grupos Informais) e, junto com os projetos [C3] e os dois realizados no Casal
Ventoso, formam o maior cluster de colaboracdo. Somente 4 dos 18 projetos estudados constituiram
redes de colaboracdo sem nenhuma intersec¢do com as demais.

[Comunidade] € a destinataria preferencial de 15 dos 18 projetos estudados. As excecbes sdo
[Germinar um Banco de Sementes], voltado para [criangas], [Um Género de Escola], voltado para
jovens, e [Operacdo Skyline], voltado para [adultos] e [condominios] e ‘cidaddos’, inserido como
[outros]. As outras categorias ndo sdo foco dos projetos tecnopoliticos estudados.

Para analise dos meios, procurou-se identificar: (1) os territérios de acdo; (2) as tecnologias
aplicadas, destacando os tipos de ferramentas e softwares utilizados; (3) os propésitos politicos, segundo
as categorias do esquema conceitual de Kurban et al. (2016) - comunicag&o, legalizagdo, organizacéo e
institucionalizacdo — também discutido no Cap. 1; e (4) as cinco teméticas dos projetos.

Os projetos tecnopoliticos selecionados abrangem todos os territérios BIP/ZIP, com maior
incidéncia nos territorios mais centrais. Como mostra a Figura 5:7, tal pode ser explicado pela presenca
de muitas entidades na regido central da cidade, pelo foco dado pelas midias sociais e outras politicas
de desenvolvimento urbano a essa mesma regido e, igualmente, pela presenga de destinatarios mais

familiarizados com as ferramentas digitais.
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Figura 5:7 - Territorios BIP/ZIP ilustrados quanto a incidéncia dos projetos tecnopoliticos da amostra de estudo.
Fonte: Farias & Paio (2020), p. 105.

A Figura 5:8 revela a relacdo entre projetos, tematicas e propositos. Em relacdo a tematica ha um
maior equilibrio, sendo [Promover Competéncias e Empreendedorismo] e [Promover a Dinamizagdo
Comunitaria e a Cidadania] as tematicas mais utilizadas, orientando cinco projetos cada uma. Além das
categorias estabelecidas pelo programa, este, também, permite aferir [Outras] tematicas, na amostra em
estudo, como: [Desenvolvimento Local e Patriménio Cultural] como tematica no [Projecto d’Ajuda] e

[Competéncias para Cidadania Ativa] como tematica do [Férum Urbano], ambos da entidade Locals

Approach.
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Figura 5:8 - Relacdo entre projetos, tematicas e propositos. Fonte: Farias & Paio, 2020.
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O proposito mais frequente na amostra é o da [comunicacdo] (10 de 18), seguido pela [organizacéo]
e [legalizacdo]. Nenhum projeto adota tecnopolitica com proposito [institucional], o que demandaria
uma articulagdo maior com o poder publico local, ainda ndo percebida nesses projetos. Ja a
[comunicacdo] pode ser compreendida como um nivel inicial no processo de articulacéo entre atores e
causas, 0 que pode explicar sua predominancia na amostra.

Relativamente as ferramentas digitais utilizadas, foram identificadas interfaces, no geral
desenvolvidas a partir de softwares open source, para alojamento de mapeamentos colaborativos, bancos
de dados, canais para deliberacdo e votacdo de ideias, plataformas para trocas de servicos, produtos e
tempo, canais para campanhas de comunicacdo e financiamento coletivo, distribuicdo de material
informativo e manuais, producdo e distribuicdo de material audiovisual e articulacéo de redes.

A associacdo Rés-do-Chao construiu a sua Plataforma homdnima através de dois projetos, [Rede
Rés do Chao] e [DNA Lisboa Il]. A plataforma parte do mapeamento de imdveis vazios no nivel térreo
dos edificios identificando os respectivos proprietarios para articular a ocupacdo desses imoveis. Na
etapa seguinte, articulou uma rede de servicos entre comerciantes, artistas, moradores etc. para divulgar
as atividades do bairro. A plataforma organizava o campo de acdo da entidade, cujo objetivo é contribuir
para a vitalidade das ruas a partir da reocupacdo temporaria dos imdveis. Inicialmente instalados e
atuantes no Centro Histdrico, agora estdo instalados na zona Ocidental da cidade.

O projeto [Muita Fruta] propde um mapeamento colaborativo das arvores frutiferas nos logradouros
urbanos da cidade. Utiliza a base do OpenStreetMap e a plataforma Lealeft para a programacéo do mapa.
Langado em 2017, ainda tem poucas inser¢oes.

Nas trés Redes que propds - de [Carpintarias], de [Artes e Oficios] e de [Construtores de Lisboa] -
o atelié de arquitetura Artéria buscou visibilizar saberes tradicionais necessarios para que a
requalificacdo em curso na cidade respeitasse seu patrimonio material e imaterial. Os trés projetos
compreendem o mapeamento de oficinas e atores e a constru¢do de redes através da producdo de
contetdo sobre os temas e elementos mapeados, disponibilizados em plataformas préprias. Como parte
da estratégia para ampliar e fortalecer as redes, também sdo promovidas rodas de conversa e a¢fes de
formagcao.

Outro projeto realizado pelo atelié Artéria, a [Operacdo Skyline] buscou reativar as coberturas dos
edificios da cidade, apresentando para tal uma solugdo arquiteténica, juridica e ambiental. O projeto,
inserido na representagdo portuguesa da Biennale di Venezia 2014, oferecia um sitio eletrbnico para
inser¢des voluntarias de ‘condominios’ e ‘investidores’, disponibilizando seus imdveis ou
demonstrando interesse em investir. A plataforma oferecia um arranjo para a viabilizag&o das coberturas,
antecipava questoes frequentes e disponibilizava manuais para os ‘condominios’ e para 0S
‘investidores’.

Os projetos [Memorias do Casal Ventoso] e [Casal Ventoso — Fazemos Acontecer] atuam na

comunidade oriunda do realojamento do bairro Casal VVentoso, buscando a transformacdo positiva da
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imagem da comunidade, e a aquisi¢cdo de novos modelos de cidadania. O primeiro criou o Nucleo
Interpretativo do Casal Ventoso, plataforma digital que disponibiliza videos e fotos com o levantamento
das memorias e histérias de vida dos moradores. O segundo criou uma péagina em rede social digital
onde divulgam agenda, curiosidades e noticias sobre o bairro.

Os outros trés projetos do ciclo de 2019, similarmente, tem prop6sitos comunicativos. A Associagdo
Mulheres na Arquitetura propds, com o projeto [Um Género de Escola], uma vivéncia a partir do patio
escolar para promover a igualdade de género entre os jovens, tendo como resultado uma intervencédo
coletiva no espaco fisico da escola e um manual elaborado com base na experiéncia. A divulgacéo do
manual e outros recursos no sitio eletrénico do projeto contribui para partilhar aprendizados com outras
escolas.

O projeto [Germinar um Banco de Sementes] propds a formacdo de um banco de sementes,
disponibilizado através de catalogo online e acessivel a qualquer cidaddo, com o objetivo de promover
0 consumo responsavel e formas de circularidade da economia. O projeto [Redes Sociais Saudaveis —
Games 4 All] promoveu a conscientizacdo sobre o uso adequado e saudavel das redes sociais através,
dentre outras coisas, da partilha de videos sobre o assunto.

Outros quatro projetos tiveram como principal proposito politico a organizacdo. [LxConnect] é uma
aplicacdo para smartphones (disponivel para IOS e Android, também acessivel por desktops) criada pelo
Centro Social da Musgueira, que consiste numa rede comunitaria para oferta e pedidos de bens e
servicos, cuja navegacao da-se por mapa ou catalogo.

O projeto [C3-Centro Comunitario da Curraleira] utilizou a plataforma Novo Banco Crowdfunding
para financiamento das novas instala¢fes do centro comunitario.

O projeto [Férum Urbano] desenvolveu uma plataforma de partilha de dados sobre os projetos
BIP/ZIP. Tem navegagdo por mapa e por catdlogo com as fichas de cada projeto, com filtros por
localizacdo, entidade, ano, tema, destinatarios e ‘modos de fazer’. Utiliza dados de todos os projetos
realizados, em todos os territorios, desde a primeira edi¢do, tendo como fonte a plataforma do PPL
(2011). O desenvolvimento da plataforma Frum Urbano (2018) envolveu, igualmente, a realizagdo de
eventos e foruns de partilha em varios territérios e discutiu a necessidade de criacdo de ferramentas que
auxiliassem a colaboragdo entre os projetos. Na ocasido da pandemia de COVID-19, em 2020, a
plataforma ganhou novo mapeamento, com as iniciativas de respostas das entidades BIP/ZIP & situagdo
pandémica, admitindo inser¢Bes por usuarios.

Os ultimos dois projetos da amostra desenvolveram tecnopoliticas com o propdsito de digitalizar
processos legais, especificamente canais de participacdo. O [Projecto D’Ajuda], continuagdo de um
outro projeto BIP/ZIP realizado em 2013, o 2 de Maio Todos os Dias, langou o Observatério D’Ajuda,
consistindo na elaboracdo de um diagndstico participado da regido, para a articulagdo de micro
intervencBes que viessem ao encontro das observagdes e ideias levantadas. O observatério recolheu

ideias através da plataforma Your Priorities (uma aplicagdo para eDemocracy da Citizens Foundation),
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mapeadas pelo Google Maps. Tendo suas atividades financiadas pelo PPL finalizadas em 2016, datam
dai as ultimas insercdes.

O projeto [Levantar o Cerco as Colinas] propds ativar a participacdo digital em territorios histéricos
sob processo de gentrificacdo, a partir da utilizacdo da plataforma open source Decidim e da plataforma
Lisboa Histdrica para Todos, criada por outro projeto BIP/ZIP.

As andlises revelam que o acesso ao financiamento do PPL e a maturidade das comunidades de
praticas que vdo se formando ao longo do tempo, permitem o prolongamento de algumas acles e
campanhas por mais projetos, seja quando sdo executados por fases, seja quando as ferramentas
produzidas sdo apropriadas por outras entidades e comunidades, para novos fins.

E importante realcar que o estudo se baseou na leitura das candidaturas dos projetos e na
visualizacdo e interagdo com as interfaces disponibilizadas. A informacdo contida nas fichas de
candidaturas reflete somente as intencdes dos projetos. Para averiguar resultados mais especificos no
territério, sdo necessarios meios mais adequados de trabalho de campo, nédo realizados aqui. Ainda
assim, o estudo permitiu aferir que os dispositivos tecnopoliticos, nos projetos BIP/ZIP, sdo ferramentas
de apoio a acdo das entidades nos territdrios e procuram dar respostas a necessidades praticas como o
acesso a um espaco fisico de trabalho ou 0 mapeamento dos atores, bem como identificacdo de recursos
das redes laborais em que estdo envolvidos.

Nos projetos analisados, a dimensdo digital revela-se importante no reforco e expansdo de uma
articulacdo que ja é feita nos territdrios pelas comunidades de pratica. O uso de tecnopoliticas no
BIP/ZIP permite organizar campos de acdo, campanhas de comunicacéo, levantamento de informacdes
e canais de colaboracdo, dando maior visibilidade as suas necessidades e novos meios para resolver
problemas e reforcar potencialidades.

A producdo bottom-up de ferramentas tecnopoliticas é campo fértil para inovacéo social, na medida
em que possibilita a aprendizagem de novas competéncias da cultura digital, tanto pelos cidaddos quanto
pelas entidades, instrumentalizando-os para novas frentes de trabalho e de agéo politica. No entanto, a
aprendizagem e a inovacdo possibilitada por essas praticas ddo-se de forma claramente desigual entre
os territorios prioritarios, conforme demonstrado na Figura 5:7 (p.134), reforgando a importancia da
hibridizagdo entre as dimensdes fisica e digital desses processos, para a expanséo da participacéo cidada,
de forma inclusiva.

Da andlise das interfaces mapeadas, é evidente a dificuldade de manutencdo, ndo s6 das mais
antigas, algumas das quais ja descontinuadas, como de outras mais recentes. Isto pode-se explicar pelo
fato de que os financiamentos obedecem a um cronograma de realizacdo de um ano, e todo o
investimento necessario depois desse periodo tem de ser sustentado pelo projeto ou pela rede que o
mantém. Por outro lado, criadas para difundirem campanhas ou para apoiarem agoes definidas, findam
quando alcancam seus objetivos.

Acresce, a dificuldade de utilizagdo de algumas das ferramentas. Vérias das interfaces estudadas

ndo demonstram grande performance, nem todas estdo associadas a paginas em redes sociais e as que

137



Coproducéo de Interfaces Tecnopoliticas

estdo ndo demonstraram campanhas com grande viralidade, o que pode advir da inadequagdo da
ferramenta aos destinatarios ou agdo.

Os bancos de dados formados nos projetos analisados, bem como os mapeamentos criados séo
alimentados por levantamentos in loco ou da colaboracdo entre os participantes nas comunidades de
praticas. Poucas interfaces estudadas exploram a utilizacdo dos dados abertos disponibilizados pelo
municipio de Lisboa ou por outras organizacfes, o que também pode refletir uma falta de competéncia
técnica para tal. Por um lado, isso demonstra a necessidade de as comunidades de pratica obterem novos
dados além daqueles que comp&em os bancos oficiais; por outro, demonstra o potencial a explorar na
combinacdo dessas duas formas de levantamento e producdo de informagdes. Estudos futuros poderéo
indicar, ainda, a adequacdo a utilizacdo pela iniciativa local, das plataformas de dados abertos
disponibilizadas pela CML, por exemplo, em relacdo aos tipos de dados fornecidos e as formas de
disponibilizag&o.

A producao de informacdo pelas tecnopoliticas analisadas, bem como a experimentacdo que fazem
de arranjos colaborativos e canais de deliberacdo, sdo fatores que poderiam contribuir para a
monitorizacdo do DL. No entanto, a garantia de funcionamento das ferramentas e sua manutencao ao
longo do tempo deve ser alinhada com as capacidades das comunidades que a vao utilizar, com a duracédo
das atividades ou das campanhas de comunicacdo dos projetos, suas etapas e objetivos.

Enquanto comunidades de praticas (Stalder, 2011), a partilha de experiéncias e capacidades de
inovacdo e mobilizacdo sdo de grande importancia para o desenvolvimento das entidades, que encontram
nas tecnopoliticas meios potentes para tal. Deve-se ter em atencdo que o PPL foi langado numa altura
de grande crise econdmica em Portugal, sendo percebido por muitas entidades, destacadamente ateliés
de arquitetura e associacBes culturais, como oportunidade de financiamento para suas atividades.
Estudos futuros poderdo demonstrar se as alteragfes que a cidade sofreu nos ultimos anos — primeiro a
crise, depois os grandes investimentos para a reabilitacdo de espacos publicos e para a industria do
turismo, ainda que em doses desiguais para as diferentes zonas da cidade (Seixas et al., 2015), depois a
pandemia em 2020 - também, interferiram nas redes de colaboracdo forjadas nos territérios BIP/ZIP.

As teméticas mais frequentes na amostra de estudo referem-se a formagdo de competéncias e ao
exercicio da cidadania. Uma monitorizag&o participada poderia ajudar a construir uma anélise que cruze
0s investimentos publicos destinados aos territérios BIP/ZIP e as temaéticas adotadas pelos projetos,
evidenciando se eles estdo a contribuir para a solucdo dos problemas, somente desfrutando dos
investimentos injetados ou se estdo totalmente alheios as dindmicas territoriais de macro escala.

A andlise das redes de colaboracdo é util para um processo de coprodugdo de interfaces
tecnopoliticas, no sentido de identificar os atores com maior proximidade aos territorios e as
comunidades de pratica, com maior capacidade de difundir informac@es para o resto da rede e estimular
0 seu engajamento. No entanto, o estudo limita-se & interpretacdo dos projetos conforme apresentados

em candidatura ao PPL. Novos estudos, através de métodos etnogréficos, poderiam averiguar melhor,
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nos territérios, a influéncia dessas comunidades de prética, ndo so nos projetos BIP/ZIP, como também
em outras praticas importantes para o desenvolvimento local.

Os resultados deste estudo permitiram discutir o panorama das tecnopoliticas utilizadas nos projetos
BIP/ZIP, as quais desvelam camadas de informagdes sobre os territorios e comunidades, fortalecem
redes de colaboracdo, afirmam identidades e desenvolvem competéncias sociotécnicas. A compreensao
dessas praticas auxilia no desenho da metodologia-infraestrutura para coproducdo de interfaces
tecnopoliticas Gteis para a monitorizacdo do DL em Lisboa. O que permitiria alcancar as necessidades
das comunidades de prética, oferecendo-lhes ferramentas adequadas as suas competéncias e contextos
prioritarios. Tais interfaces poderiam funcionar como plataformas hibridas (fisica e digital) em apoio

aos processos BIP/ZIP, monitorizacdo de seus efeitos e base para a colaboragdo dos varios atores.

5.4. Interfaces tecnopoliticas disponibilizadas pela CML

Na ultima década, a CML tem apostado num marketing de cidade inteligente, e se preparado, nesse
sentido, em termos de infraestrutura, recursos tecnoldgicos e econdmicos. Muitos projetos com essa
etiqueta tém sido liderados pelo governo local, empresas, universidades, e outras instituicGes.
Plataformas de dados abertos e programas de colaboracao entre governo, academia, startups e big techs,
tém sido implementados em sentido top-down, geralmente sob uma abordagem economicista.

O Observatdrio das Competéncias Digitais — InCode (2017), criado pelo governo portugués em
2019, fornece um retrato sobre a utilizacdo, pela sociedade portuguesa, das tecnologias digitais. Tal
revela, por exemplo, ue os portugueses estdo ligeiramente abaixo da média dos paises europeus na
utilizacdo de servicos publicos online; mas, quanto as competéncias individuais mais do que basicas

para a utilizacdo de softwares, 0s portugueses estdo bem alinhados a média europeia (Figura 5:9).
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Figura 5:9 — Competéncias digitais dos portugueses. Fonte: InCode — Observatorio das Competéncias Digitais.

Disponivel em: https://observatorio.incode2030.gov.pt/ (acesso em 23 dez. 2021).

O Plano de Dados Abertos para a Cidade de Lisboa (CML, 2017b), pactuado em 2017, determinou

a criacdo da Plataforma de Gestdo Inteligente de Lisboa — PGIL, descrita no documento como uma
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‘plataforma de cidade inteligente’ e ‘plataforma integradora’. Junto com o Centro Operacional Integrado
de Lisboa (COIl), que centraliza os dados municipais, de acesso restrito a alguns servi¢cos municipais,
deverd'?® oferecer dados abertos com o objetivo de garantir transparéncia, melhores servicos,
desenvolvimento econdmico e envolver os cidaddos. O empreendimento é justificado no documento
pelo potencial da criacdo de valor sobre os dados, associados aos ‘temas da cidade inteligente e loT’
(CML, 2017b, p.01).

Recentemente, a CML criou o Centro de Gestdo e Inteligéncia Urbana de Lisboa (CGIUL),
responsavel pelo COI e pela PGIL, pela gestdo dos dados municipais, para disponibiliza-los aos
cidadaos, oferecer valor as instituices e empresas e orientar decisdes de governo. Jodo Tremoceiro, seu
atual coordenador, fornece mais detalhes sobre sua composicao e propoésitos, na entrevista contida no
Anexo P.

Atualmente, a principal interface entre a CGIUL e os municipes é o sitio eletronico Lisboa
Inteligente (2018), onde estdo disponiveis a plataforma Lisboa Aberta (2016), a LXDATALAB (2018),
e sdo divulgadas varias iniciativas da CML empreendidas em parceria com a academia e 0 ecossistema
da inovacéo local. Nele, em novembro de 2021, eram apresentadas 36 iniciativas, organizadas segundo
seis dominios: governacdo, mobilidade, modo de vida, ambiente e energia, economia e cidaddo. Séo
exemplos de iniciativas apresentadas: a app Lisboa.24, que fornece informacGes em tempo real sobre
ocorréncias no transito, obras publicas, eventos, intervencdes no arboredo etc.; o portal da participacdo
Lisboa Participa (2008), que relne as varias plataformas de participacdo, em especial, o canal digital do
Orgamento Participativo; a app Na Minha Rua LX, que permite aos cidaddos denunciar ocorréncias no
espaco publico que necessitem da intervencdo do municipio como, por exemplo, sobre o lixo, transito,
ruido etc.; aimplementacdo da uma rede LoRa*® na cidade de Lisboa, para fomentar o desenvolvimento
de tecnologia 10T; etc. As vérias apps e plataformas divulgadas no Lisboa Inteligente (2018) dispdem
de canais préprios, dispersos e geridos por diferentes departamentos da administracdo municipal.

A iniciativa LXDATALAB (2018) promove, em parceria com universidades, em protocolos de
colaboracdo, o desenvolvimento de investigacdo sobre analitica de dados, com analises criticas e
desenho de aplicacBes. A interacdo da-se através do langamento de desafios a alunos e investigadores
que, com o uso de analitica, vdo atender a questdes como a identificagdo da época de construgdo do
edificado, identificacdo dos residuos depositados fora dos contentores adequados, avaliagdo da
irregularidade dos pavimentos®®t etc. Sdo, de um modo geral, desafios orientados para melhorar o
fornecimento de servigos publicos.

Também o programa SOL — Smart Open Lisboa (2018), destacado na Lisboa Inteligente (2018),

promove a inovagdo e criacdo de valor sobre os dados abertos do municipio. Em desafios lancados a

125 Até o fechamento desta investigacdo, a PGIL ainda ndo havia sido lancada.

130 Tecnologia de redes de comunica¢@es LPWAN (Low-Power Wide-Area Network), baseadas no protocolo aberto
e seguro LoRaWan, para a ampla aplicacdo de sensores na ‘internet das coisas’ (10T).

131 Os exemplos dados estavam divulgados no sitio eletrénico do LxDatal.ab (2018) em novembro de 2021.
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nivel internacional a startups j& com certo nivel de desenvolvimento, facilita o desenvolvimento de
servicos e o fechamento de negdcios, oferecendo-lhes acesso a dados ainda ndo disponiveis aos
municipes. Em novembro de 2021, os desafios atendiam a quatro temas-chave: mobilidade, habitac&o,
capital verde e futuro. Apesar de 0 pretexto manifesto seja 0 de ‘melhorar a vida dos cidaddos’, 0
publico-alvo restringe-se a comunidade tech e da inovacdo, e a abordagem € estritamente economicista:
trata-se de produtos e servicos a serem langados no mercado.

A principal plataforma de dados abertos da CML, acessivel aos municipes, é a Lisboa Aberta
(2016), onde sdo oferecidos, atualmente, dados de 18 tematicas: administracdo publica e justica,
ambiente, cultura e patriménio, desporto, economia e inovagao, educacdo, energia e comunicagoes,
gestdo urbana, habitacdo e desenvolvimento social, informagdo de base e cartografia, mobilidade,
planejamento urbano, populacéo, saude, seguranca e socorro, transparéncia, turismo e lazer, e outros
equipamentos e servi¢os. Os dados fornecidos provém de 19 organizacfes. Nela também sdo
apresentadas apps produzidas na plataforma SOL, por startups e parcerias com universidades, além de
algumas analises em graficos sobre: qualidade ambiental, ocupagdes, vias publicas, turismo, educacao,
populacdo e intervencdes no territorio.

Ja a gestdo dos dados georreferenciados do municipio é de responsabilidade da Divisdo de Gestdo
de Informacdo Georreferenciada, do Departamento de Sistemas de Informacdo, que disponibiliza os
dados em duas plataformas: a Geodados (2016) e a Lisboa Interativa (2006). A plataforma Geodados
utiliza a base cartogréafica da ArcGIS, e oferece silos de informacdo georreferenciada em quinze
tematicas: salde, seguranca e socorro, turismo e lazer, mobilidade, informacdo base e cartografia,
planejamento urbano, outros equipamentos e servigos, educacdo, economia e inovacao, gestdo urbana,
energia e comunicacg@es, desporto, ambiente, cultura e patrimonio, e administracdo publica e justica. A
plataforma LxI - Lisboa Interativa (2006) utiliza como base a plataforma SIG municipal e oferece
visualizacdo em mapa, possibilidade de fazer medicGes e desenhos, impressdo, download de dados
georreferenciados, busca por enderecos e navegacdo sobre quinze temaéticas: ambiente, cartografia,
edificado, equipamentos, espaco publico, gestdo urbanistica, habitacdo e desenvolvimento local, limites
administrativos, mobilidade, patriménio, planejamento urbano, Plano Diretor Municipal em vigor,
reabilitagdo urbana, seguranca e socorro, servigos e atividades econdmicas.

Com a perspectiva de gerar valor sobre os dados, o CGIUL direciona os servicos da Lisboa
Inteligente (2018) mais para a comunidade tech e da inovag&o, na perspectiva de facilitagdo de negdcios.
Ja o Departamento de Sistemas de Informacdo promove suas duas plataformas, Geodados (2018) e LxI
(2006), mais para 0 meio académico e para arquitetos, urbanistas, paisagistas etc., na perspectiva de que
a os dados georreferenciados sejam utilizados em apoio a investigacéo e ao desenvolvimento de projetos.
Apesar de, no discurso, ambos adotarem a abertura dos dados aos cidaddos e ao apoio a agédo cidada,
ainda ndo se verifica uma grande aproximacao desses ecossistemas ao tecido associativo e a projetos de

desenvolvimento local.
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Para a participagdo civica, a principal plataforma é a Lisboa Participa (2008), gerida pela Divisdo
de Participagdo do Departamento de Relacdo com o Municipe e Participacdo da Secretaria-Geral da
CML. A plataforma opera os principais processos de participacdo cidadd, como: as consultas publicas
dos projetos de investimento do municipio, organizadas na area Lisboa em Debate ou em destaque na
pagina inicial; a versdo desktop da app Na Minha Rua Lisboa; o Orgamento Participativo de Lisboa, na
area Lisboa Eu Participo; e o Orgamento Participativo Escolar, voltado a participacdo de jovens e
criancas, através das escolas. Ainda oferece ferramentas para simulag6es sobre o orgamento municipal,
na aba Orcamento em Trocados, e acesso a informagdes sobre reunides da Camara, a atividade da
Assembleia Municipal, dos Conselhos Municipais, projetos especiais como a estratégia Lisboa Cidade
de Bairros, o Lisboa Ideia®?, e acesso ao Lisboa Aberta e ao portal do PPL (2013).

A reunido dos varios mecanismos de participacdo na plataforma Lisboa Participa (2008) foi
resultado do projeto de investigagdo EMPATIA - Enabling Multichannel Participation Through ICT
Adaptations'3, coordenado pelo Centro de Estudos Sociais da Universidade de Coimbra. EMPATIA
teve como objetivo discutir, avaliar, desenhar e implementar sistemas participativos, em quatro cidades
piloto — Lisboa, Ri¢any, Wuppertal e Mildo, esta Ultima, integrada ao projeto ja em curso. A partir de
experiéncias com processos de OP, a proposta dos investigadores do EMPATIA foi a de construir
plataformas multicanais para processos hibridos, que suportassem o sistema de voto do OP, mais a
visualizacdo e processamento de dados, e a interacdo entre usuarios para a formacdo de opinido, o
estabelecimento de redes sociais e a colaboragdo no desenvolvimento de projetos (Kamal et al., 2016;
Allegretti et al., 2016).

Em Lisboa, apesar de conseguir a integracdo de ferramentas dos varios processos participativos em
uma mesma plataforma, o projeto EMPATIA ndo foi suficiente para integra-los a um sistema Unico de
identificacdo do usudrio, ou para estabelecer conexdes entre 0s varios processos. A entrevista feita aos
investigadores Giovanni Allegretti e Michelangelo Secchi (Anexo O), revela algumas das dificuldades
encontradas na implementacdo, como a compartimentacdo dos processos em varios departamentos que
ndo se articulam entre si, e a tendéncia por uma avaliacdo meramente quantitativa dos processos
participativos, centrada na quantidade de acessos e ndo na qualidade da participacéo.

Um exemplo dessa compartimentacéo é o fato de a Estratégia BIP/ZIP, um importante instrumento
de participacdo da CML, estar sob o Departamento de Desenvolvimento Local, sem muita articulagdo
com o Departamento de Relagcdo com o Municipe e Participagdo (responsavel pelo Lisboa Participa), e
ainda sem interagdes com o CGIUL, como revelado por Jodo Tremoceiro (Anexo P), seu coordenador.
E possivel encontrar dados referentes ao PPL noutras plataformas como, por exemplo, a delimitac&o dos

territérios prioritarios, a localizagdo de projetos e a abrangéncia dos GABIP, na LxI. Mas a plataforma

132 Na época de conclusdo desta investigagdo, em novembro de 2021, o programa estava sob remodelagéo.

133 A versao atual da plataforma Lisboa Participa € diferente da que fora entregue pelo projeto, visto que a CML
ndo lhe deu prosseguimento. No sitio eletronico do EMPATIA é disponibilizado o codigo da plataforma em
open source. Disponivel em: https://empatia-project.eu/ (acesso em 18 dez. 2021).
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especifica do PPL (2013) é uma pagina caracteristica da pré-Web 2.0, pouco apelativa e restrita a
operacionalizacdo das candidaturas. E através dela que as entidades da iniciativa local acessam ao
sistema de registro de entidades, os documentos orientadores das candidaturas (Ciclo e Regras,
calendério, fichas de caracterizacdo dos territorios, guido de apoio as candidaturas, FAQ) e um banco
de dados com todas as fichas de candidatura de todos os projetos submetidos, de todas as edigbes do
PPL. A interface ndo apoia a interacdo das entidades na construcdo dos consorcios para 0s projetos, ndo
permite discussBes entre 0s varios atores envolvidos, ndo permite aos municipes opinarem sobre 0s
projetos, ndo facilita a visualizacéo e sistematizacéo de informag&o, ndo habilita sua monitorizacao, nem
a formulacéo de andlises criticas sobre o programa.

Como ja enunciado, em paralelo a esta investigacdo, houve o desenvolvimento de uma plataforma
de big data para partilha de um banco de dados sobre o PPL, alimentado pelos dados fornecidos pelas
entidades na elaboracdo de suas candidaturas. A plataforma BIG BIP Data'** foi lan¢ada em junho de
2021, na abertura do hackaBIP e, até o fechamento desta investigacdo, encontrava-se ainda em fase de
testes, sem acesso aos municipes.

No entanto, muito se aprendeu com o seu desenvolvimento. Primeiro, foi necessario o alinhamento
da plataforma com as outras a¢des em desenvolvimento e previstas pela CML como, por exemplo, a
consultoria responsavel pela avaliagdo do PPL, a monitorizacdo feita pela equipe do DDL, as
plataformas existentes e disponibilizadas pela CML mais aguelas produzidas nos projetos BIP/ZIP.
Depois de reunibes com os varios atores envolvidos, definiu-se que a plataforma de big data ia
concentrar-se na disponibilizacdo de dados sobre as candidaturas ao PPL, resultando em uma
apresentacdo mais apelativa, legivel e interativa dos dados antes disponibilizados somente através das
fichas de candidaturas individuais, em formato PDF. Ou seja, as informag6es contidas na BIG BIP Data
correspondem as intencdes de candidatura, ndo refletem a realidade de execucdo dos projetos.

Outra questdo muito discutida ao longo do trabalho de desenvolvimento da plataforma, foi a forma
de apresentacdo dos dados. Embora a leitura territorial seja interessante para observar as tendéncias
territoriais dos projetos e das redes, alguns dados ndo sdo de facil demonstragdo em mapa, outros
oferecem leituras mais completas dispostos em graficos ou em mdltiplas camadas, o que complexifica
a visualizacdo. A plataforma resultante apresenta uma visualizacéo inicial sobre o mapa da cidade de
Lisboa, com camadas que permitem habilitar a visualizacdo das unidades administrativas (UIT, Juntas
de Freguesia e os proprios territérios BIP/ZIP), mais uma éarea abaixo do mapa que fornece diversos
graficos com informacéo organizada temporalmente, e o download dos dados solicitados em planilhas.

Ainda sobre a apresentacdo dos dados, o desenvolvimento da plataforma levou a uma consolidacéo,
no banco de dados do DDL, das varias modificacGes que foram sendo feitas, ao longo dos anos, em itens

do PPL. Por exemplo, a duragdo do projeto que nas trés primeiras edigdes era de 9 meses e depois passou

134 Disponivel em: https://bipzip.lishoa.pt/10-anos-bipzip/programa/,000001/index.htm (consultado em 17 dez.
2021).
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para 12 meses, a alteracdo na tipologia de entidades aptas a se candidatarem, a reforma administrativa
das freguesias realizada em 2013, e a transcrigdo para o atual modelo de ficha das candidaturas feitas no
primeiro ano do PPL, 2011, em meio analdgico.

Apesar de quase todos os campos das fichas de inscricdo oferecem informacéo relevante sobre os
projetos e Uteis, especialmente, para as entidades que atuam nos consorcios BIP/ZIP, o DDL optou por
utilizar, nesta primeira versdo da plataforma, somente os dados simples, que ndo exigiam a mineragao
de palavras-chave como seria necessario para, por exemplo, fazer buscas sobre 0s objetivos do projeto
ou diagndstico do territério. Em comparagdo, o projeto Férum Urbano (2018), financiado pelo PPL e
gue desenvolveu uma plataforma de dados sobre o programa (discutido na se¢do anterior), disponibiliza
informac@es sobre as atividades realizadas através de palavras-chave identificadas na leitura de todas as
fichas de candidatura. Tal dado ainda nédo esta contemplado no banco de dados da BIG BIP Data.

A disponibilizacdo dos dados nesta plataforma obedeceu a uma triade utilizada pelo DDL para
comunicar sobre o programa, que retine os elementos fundamentais do PPL.: territorios, entidades e
projetos. Sobre os territérios, a plataforma oferece buscas a partir do nome, tipologia, UIT e freguesia.
Sobre as entidades, é possivel selecionar dados a partir do nome, tipologia, consércio e se promotora ou
parceira. E sobre os projetos, tem-se dados enquanto projeto aprovado ou candidatura ndo aprovada, a
tematica e os destinatérios preferenciais.

O acompanhamento desse trabalho permitiu observar aspectos éticos e politicos ressaltados por
Kitchin et al. (2015a), que levam a que a plataforma forneca alguns dados e ndo outros. No caso da BIG
BIP Data, a op¢do do DDL foi mostrar somente alguns dados ja disponiveis nas fichas de candidatura
apresentadas no sitio eletrbnico do PPL (2011). Ainda assim, dados sobre produtos gerados,
caracterizacdo de publico-alvo, cronograma fisico-financeiro dos projetos, ficaram de fora da
plataforma. Mesmo dados sobre financiamento, foram disponibilizados somente em termos gerais, na
caracterizacdo do projeto, dividindo valores entre o que foi financiado pela CML e o que foi
contrapartida dos projetos, sem mais detalhes. Os relat6rios de prestacdo de contas que as entidades
entregam ao DDL ao final de cada projeto também ficaram de fora da plataforma, apesar de trazerem
nameros mais fiéis em relacdo ao que fora executado. Por fim, a plataforma é restrita a dados sobre o
PPL, com mais vocagéo para propaganda do programa do que para sua monitorizagdo, ou monitorizacao
dos efeitos do programa sobre os territdrios, ou mesmo monitorizagdo do DL em Lisboa.

Com essas leituras percebe-se que o governo local tem aderido ao discurso da cidade inteligente,
direcionando recursos para o tecido inovador — universidades, agéncias de fomento, empresas
tecnologicas, das startups as big techs — mas ainda com pouco esforco para alcangar o tecido associativo,
e para facilitar a agdo civica. Existe alguma infraestrutura, mas ainda muito direcionada a utilizadores
especificos, selecionados, sob a perspectiva de gerar valor econémico com os dados.

A cidade carece de mais esforco para abrir-se enquanto uma Lisboa Hackeavel a todos, uma cidade
que estimule a inovacdo tecnolégica e a industria da inovacdo, mas que também, abra suas

infraestruturas para facilitar formas ampliadas de democracia, a auto-organizagcdo dos cidadéos e

144



Coprodugcéo de Interfaces Tecnopoliticas

organizacdes. Necessita de uma comunicacdo de fato permissiva (Maenpéa & Faenhle, 2018)) para
oferecer um Governo Plataforma (O’Reilly, 2010). Trabalho, aliés, que se vé a ser construido em sentido
bottom-up, fomentado por instrumentos como o PPL e outros financiamentos, e pela participacdo da

academia, ainda que timida.

5.5. Relatos do campo de investigacao

Conforme ja abordado na Introducdo, a presente investigacdo foi desenvolvida em paralelo a um
relacionamento construido com a CML e com entidades da iniciativa local, com o objetivo de conhecer
0s atores, as interagdes, meios e subjetividades que permeiam a efetivacdo da Estratégia BIP/ZIP. Essa
observacao participante (Schensul & Lecompte, 2013) sobre diversos processos da Estratégia BIP/ZIP,
contribuiu para captar diferentes perspectivas e adicionar informacdo que ainda ndo havia sido
disponibilizada na literatura de referéncia, além de temas gravitacionais.

Os encontros com a equipe do DDL da CML, nos quais a investigacdo representava o Iscte-1UL e
o Instituto de Ciéncias Sociais da Universidade de Lisboa (ICS-UL), iniciaram-se ainda antes da escrita
do projeto de tese. Naquela altura, o objetivo de ‘desenhar um observatorio da cidade sobre as dindmicas
de DL’, e a hipdtese de contribuir para uma necessidade premente da CML, obviamente, motivou 0
inicio de uma trajetoria cujo horizonte foi sendo determinado pelas reflexGes proporcionadas pela
literatura revisada, pelos debates provocados em uma série de encontros cientificos, pelas evidéncias
encontradas em campo e junto aos diversos atores, bem como, pelo amadurecimento da propria CML
em relacdo ao que inicialmente se pretendia.

Passado um ano da primeira reunido com a equipe do DDL, a proposta de um observatorio ou de
uma plataforma colaborativa sobre o DL em Lisboa ganhava forca com a inscri¢do da cidade na rede
Com.Unity.Lab®s, programa Urbact 11, para a transferéncia da Boa Préatica BIP/ZIP a outras cidades
europeias, assumindo o compromisso de melhorar a quarta ferramenta da estratégia, relativa as redes de
colaboracdo. Naquela altura, chegou a ser iniciada a construcdo, a varias maos, de um Termo de
Entendimento que acertava um acordo de colaboracdo entre CML, Iscte-lUL, ICS-UL, a empresa
consultora In Loco, a associacdo Locals Approach e a Rede DLBC Lx. O Iscte-lUL e o ICS-UL
integravam o grupo a proposito desta investigacéo; a In Loco, por ser a consultora externa da Estratégia
BIP/ZIP desde o seu nascimento; a Locals Approach, devido ao projeto BIP/ZIP Férum Urbano (2018)
gue tinham acabado de aprovar, o qual pretendia sistematizar dados sobre o PPL; e a Rede DLBC Lx
porque, além de aglutinar dezenas de entidades atuantes no DL, também tinha 0 compromisso com o
programa Urbact 111, através da rede Interactive Cities, de langar uma plataforma de cogovernanca para

suas associadas.

135 Apesar da sinergia com a rede Com.Unity.Lab, aconteceram poucos encontros que pudessem efetivar
colaboracdes.
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Apesar de tantas forcas favoraveis, o acordo ndo prosperou, a ndo ser pela contratacdo, meses mais
tarde, do desenvolvimento de uma plataforma de big data sobre o PPL, BIG BIP Data, feita pelo DDL
a um professor do Iscte-IUL. Ja desconectado do objetivo de se ter um ‘observatorio’ sobre o BIP/ZIP
ou 0 DL em Lisboa, e com foco no desenho de uma plataforma de dados sobre o PPL, seguiram-se novos
encontros de trabalho.

O desenho da plataforma de cogovernanca da Rede DLBC Lx, Decidimos Lisboa, também foi
observado nesta investigacdo, na discussdo apresentada sobre os focus groups (ver mais em 5.6). Na
altura, p6de-se participar do evento de langamento da plataforma e fazer uma apresentagédo, seguida por
discussdao com as associadas presentes, sobre a pertinéncia de um observatoério sobre o DL em Lisboa.
Dentre as questbes por elas colocadas e debatidas, destacam-se: Como nasceria e por quem seria
composto o observatorio? Qual a necessidade de interagdo entre as varias ‘observagdes’, considerando
os diversos observatorios de tematicas afins existentes? Qual a participacdo dos técnicos da CML na
gestdo do observatdrio? Em que medida esse instrumento pode facilitar a atualizacdo do PPL e a medicédo
da participacdo dos cidaddos na Estratégia BIP/ZIP?

Apesar de a criacdo desse observatorio ndo ter encontrado, durante a realiza¢do desta investigacéo,
os acordos de parceria necessarios para a sua efetivacao, a apreciacdo de entidades da iniciativa local,
quando questionadas, foi sempre positiva para tal. Porém, embora a Rede DLBC Lx tenha estado
empenhada na criacdo de uma plataforma de cogovernancga, ainda que restrita a utilizagdo por suas
associadas, seu entendimento era de que a Rede ja era o proprio observatorio do DL em Lisboa,
conforme revelado por seu presidente da época (Anexo L).

A pertinéncia desse observatorio merecia uma discussdo mais alargada com as entidades da
iniciativa local. A realizacdo dos inquéritos discutidos na subsecdo anterior teve esse objetivo, mas
obteve um numero pouco significativo de respostas. Uma forma de alcancar um maior nimero de
entidades, poderia ter sido através dos workshops realizados pelo DDL no langamento anual do PPL,
mas tal contato nédo foi possivel.

No workshop de langamento do ciclo 2019 do PPL, realizado a 25 de maio de 2019, no Campus
Académico do Lumiar, foi possivel interagir com algumas entidades da iniciativa local, e perceber a
dindmica conduzida pelo DDL (Figura 5:10). Depois de feita a leitura do documento orientador do
financiamento, foram distribuidas as fichas de caracterizagdo dos territorios prioritariost®, e realizada
uma atividade que simulava o desenho de um projeto a inscrever no PPL. Naquela edicdo, foi
incentivada a construgéo de projetos voltados para a sustentabilidade, visto que a cidade de Lisboa havia
sido distinguida enquanto Capital Verde Europeia em 2020%7 e, portanto, estava a preparar uma série de

iniciativas para o ano seguinte.

136 Nessa edicdo de 2019, pela primeira vez, as fichas de caracterizacdo dos territérios prioritarios passaram a ficar
disponiveis para consulta no sitio eletronico do PPL.
137 Disponivel em: https://www.lishoa.pt/capital-verde-2020 (consultado em 18 dez. 2021).
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Figura 5:10 — Workshop do ciclo 2019 do PPL.

O momento do workshop tem sido utilizado pela CML e iniciativa local, essencialmente como um
momento para esclarecimento de ddvidas sobre o programa e sobre eventuais particularidades ou
novidades do ciclo em questdo. Se o ciclo de 2019 teve foco na sustentabilidade, o de 2020, lancado
através de videoconferéncia no dia 05 de junho de 2020, teve atencéo a situacdo pandémica, destacando
a importancia do espago publico enquanto ‘espago comunitario’ € a promogao das ferramentas digitais.
Ja o ciclo de 2021, também lancado via videoconferéncia a 14 de maio de 2021, centrou na aguardada
nova versdo do PPL, agora desmembrado entre duas dimensdes, ‘Igni¢do’ e ‘Boas Praticas’. A versdo
online adotada nos dois Gltimos workshops acompanhados acabou por ser mais informativa, visto que o
formato restringia a interacdo entre as entidades.

Em 2020 também foi lancado, pela primeira vez, o instrumento de financiamento da Rede DLBC
Lx, chamado ‘Projetos Inovadores e/ou Experimentais na Area Social’, que financiou 35 projetos para
os territdrios prioritarios, somando mais de 2,8M euros em investimento (Rede DLBC Lx, 2013). Houve
uma programacdo de sessdes publicas por videoconferéncia para apresentacdo, esclarecimentos e
capacitacdo para a inscricdo de projetos. Aqui o formato online, mas também o carater mais complexo
e burocratico do edital®s® foram barreiras dificeis de ultrapassar.

Ainda assim, a Rede DLBC Lx experimentou um processo participativo para a eleigdo das
candidaturas submetidas, no qual foram distribuidos panfletos pelos territorios prioritarios, com
informacéo sobre os projetos especificos de cada um deles, um nimero de SMS e um cddigo de residente
para a votacdo popular, garantindo o voto unico por residente. No entanto, o nimero de votos recebidos
ficou muito aquém das expectativas da Rede DLBC Lx, demonstrando a dificuldade de envolver a

populagdo no assunto, informa-la sobre o processo e a importancia de participar. Outro aspecto

138 O edital de financiamento da Rede DLBC Lx é garantido por recursos financeiros dos Fundos Europeus
Estruturais de Investimento, estando alinhado ao Eixo Prioritario 6 - Promover a inclusdo social e combater a
pobreza e a discriminacdo do POR Lisb0a2020 e vinculado a Estratégia de Desenvolvimento Local de Lisboa.
(Rede DLBC Lx, 2013).
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interessante dos workshops promovidos pela Rede DLBC Lx foi a interacdo que incentivaram as suas
associadas com a plataforma LxI, da CML, para verificacdo dos limites dos territérios prioritarios, para
a concepgéo dos projetos. Curiosamente, ndo se verificou nos workshops do DDL esse incentivo para
utilizacdo de outras ferramentas da CML.

Outra interagdo que se buscou ao longo da investigacao, foi com os GABIP, tendo sido possivel
participar de uma reunido, na Escola Artistica Antonio Arroio, com a Comissdo Executiva do GABIP
USER (que reune os territorios prioritarios Ex-SAAL e Autoconstrucdo). Estiveram presentes
representantes da DMHDL, da prdpria Escola Artistica Anténio Arroio, das Juntas de Freguesia da
Penha de Franca e Beato, das associacdes VMBA e Moradores do Novo Horizonte, da Cooperativa
Btuin, do Clube Intercultural Europeu, da Aga Khan, da SCML e do Iscte-1UL, representado por esta
investigagdo. A participagdo na reunido objetivou conhecer a forma de trabalho de um GABIP e as
dindmicas proporcionadas. Verificou-se que essas reunides sdo essencialmente um espaco para
discussao de problemas, para informes e atualizacGes sobre os projetos, e muito favoravel para a partilha
de inten¢Bes de novos projetos e parcerias.

Também com as entidades da iniciativa local, houve interagdo com contatos iniciados mesmo antes
do inicio da investigagdo. Em 2017, ja sob interesse de perceber melhor o funcionamento da Estratégia
BIP/ZIP, foi possivel participar, no Bairro do Lavrado, de uma reunido do projeto Lig@-te ao Bairro,
financiado no ciclo de 2015 pelo PPL, tendo o Iscte-lUL como parceiro. O projeto havia sido elaborado
no ambito do curso Territorios Colaborativos, que integra os instrumentos de redes colaborativas da
Estratégia BIP/ZIP. A reunido teve como objetivo discutir a execucdo de mobiliario urbano a ser
instalado no bairro, e estiveram presentes representantes do Iscte-lUL, da Fundagdo Aga Khan, SCML,
Associacdo Portuguesa de Arte Urbana, JF da Penha de Franca, além de alguns ex-alunos do curso que
conceberam o projeto. Na ocasido, foi importante perceber como o projeto estava a ser discutido tendo
como referéncia outros projetos comunitarios, alguns financiados pelo OP. Também foi interessante
perceber as dificuldades de comunicag¢do com a populacéo e os artificios planejados para ultrapassa-la,
como a distribuicdo de panfletos informando o status do projeto.

Mais tarde, também enquanto representante do Iscte-1UL, foi possivel participar em reunides do
projeto Somos Todos Bensalde, no Bairro Alfredo Bensalde, quando se estava a preparar uma série de
atividades comunitarias. No dmbito do projeto Casalinho Comum, foi possivel participar na mediacéo
de um workshop na Escola Basica Homero Serpa, para o codesign, com alunos e professores, de uma
biblioteca itinerante. Foi ainda possivel participar de atividades de varios outros projetos, dos quais
destacam-se a Rede de Construtores de Lisboa (2018), do Atelier Artéria, e o0 Forum Urbano (2018), da
Associacdo Locals Approach. Em 2020, com a Cooperativa Btuin trabalhou-se na elaboragdo de uma
estratégia de participacdo para o projeto Construir Acessos sem Restrigdes (edicdo de 2019 do PPL),
colaboragao que acabou por ndo se estabelecer.

Mais tarde, a proposito da agdo hackaBIP, procurou-se estabelecer contato com uma série de

entidades, para divulgar a acdo, codesenhar a metodologia e angariar participacfes. Apds distribuir o
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inquérito discutido na subsecdo 5.6.3, foi feito contato com a Associagdo Rés-do-Chdo, Associacao
Santa Teresa de Jesus, Locals Approach, Centro Social da Musgueira e Cooperativa Btuin, & procura de
parceria para a realizacdo de workshops comunitérios, que acabaram por nao se realizar. A intencédo era
estabelecer parcerias em todas as UIT, tendo escolhido essas entidades pela experiéncia que tiveram na
utilizacdo de interfaces tecnopoliticas e pela influéncia que exercem em seus territérios de a¢do. Duas
delas remeteram o contato para os Grupos Comunitérios (GC) dos quais fazem parte. O Centro Social
da Musgueira levou a discussdo para 0 GC da Alta de Lisboa, quando os participantes demonstraram
interesse e disponibilidade para participarem futuramente do workshop Pulso Local. A Associagdo Rés-
do-Ch&o levou a discussdo para 0 GC 4 Crescente, com a intengdo de fazé-la em evento com a
participacdo da Vereadora Paula Marques. No entanto, o inicio do isolamento fisico devido a pandemia
de COVID-19, levou ao adiamento desse evento e restringiu o contato para uma lista de e-mails.

Depois de dois encontros realizados por videoconferéncia com o GC 4 Crescente, foi possivel
participar de uma reunido ampliada com todos os GC. Esta reunido, que contou com a participacédo da
Vereadora Paula Marques e foi mediada pelo Prof. Rogério Roque Amaro, teve o objetivo de discutir
sobre uma proposta de governanca local partilhada e participativa para a cidade de Lisboa, com o
envolvimento dos GC. Todos os representantes dos GC presentes falaram sobre a percepcao que tinham
sobre cogovernanga, sobre as necessidades que tinham na altura, decorrentes da situacdo pandémica,
sobre a importéncia de envolver os moradores nos GC e a dificuldade de consegui-lo. A discussao ndo
foi conclusiva, foram agendados novos encontros, que ndo puderam ser acompanhados. No entanto,
ficaram importantes reflexdes, levantadas pelos debatedores, tais como a necessidade de ferramentas e
processos inclusivos e a dificuldade de pensar em uma plataforma para cogovernanga que ndo tenda a
padronizar a a¢do de seus integrantes.

Também as plataformas de dados e de participacdo da CML foram alvo de observacdo. Participar
das apresentacfes anuais da CML sobre suas plataformas Geodados (2016), LxI (2006), Lisboa Aberta
(2016), foi importante para perceber como as plataformas funcionam e o que a CML espera enquanto
utilizacdo delas. Aqui observou-se, por parte da CML, um empenho em reunir investigadores e
arquitetos nesses workshops, o que ndo se verificou em relagdo & participacdo da iniciativa local.
Também o processo do OP foi importante observar, ao participar de workshops informativos sobre o
preenchimento do formulério para candidatura de ideias, para perceber o esforgo de comunicagdo da
CML paraincentivar a participacéo dos cidaddos. Ficou visivel, nessas interagdes, uma certa desconexao
entre 0s departamentos responsaveis pela gestdo dessas plataformas e outros departamentos
responsaveis por questdes que poderiam ser auxiliadas por uma utilizagdo mais ampla e informada
dessas ferramentas.

Além de todas as reuniGes, apresentacdes, workshops relatados acima, foi essencial conhecer todos
os territdrios prioritarios de Lisboa e identificar suas particularidades, o legado dos projetos realizados

ao longo dos altimos dez anos e a energia da iniciativa local mobilizada para essa transformacao.
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Concluindo, a interacdo com o0s Varios atores, meios e processos do campo de investigacdo foi
fundamental para perceber, por exemplo: os diferentes papeis ja assumidos por cada ator; suas agendas
politicas; a forte atuacdo de técnicos de algumas instituicdes com envolvimento em grande numero de
projetos, como a SCML e a Fundagdo Aga Khan; e a dificuldade de envolver a populagdo nas varias
discussfes, tendo sido exploradas algumas ferramentas para tal. Ainda assim, verificou-se pouca
utilizacdo das varias interfaces tecnopoliticas disponibilizadas pela CML e uma grande demanda para a
construcao de um repositorio de praticas para inspiragdo e partilha de experiéncias.

5.6. Inqueritos sobre meios de monitorizacdo do DL em Lisboa

Além da observagdo participante, a investigacdo utilizou de inquéritos e entrevistas semiestruturadas
para captar e refletir sobre as perspectivas de varios atores da Estratégia BIP/ZIP.

Os inquéritos, realizados com o auxilio da aplicacdo Google Form, procuraram levantar a
perspectiva de representantes de entidades da iniciativa local e de técnicos da CML sobre o conceito de
desenvolvimento local e a pertinéncia de haver, nesse contexto, instrumentos de producgdo de
informacéo, partilha da tomada de deciséo, e facilitacdo da colaboragéo. A

Tabela5:4 identifica os inquéritos realizados com os temas abordados, publico-alvo, n° de respostas
recebidas e ano de realizacdo. As identidades dos inquiridos, bem como os nomes das entidades que
representam e dos projetos por elas desenvolvidos, estdo ocultados neste texto, de forma a garantir o

dever de confidencialidade.

Tabela 5:4 — Identificacdo e caracterizacdo dos inquéritos realizados.

TEMA PUBLICO-ALVO N° RESPOSTAS ANO REALIZACAO
Desenvolvimento Local Iniciativa local e 9 2018
técnicos da CML
Pertinéncia de uma plataforma Iniciativa local e 12 2018
para governanca colaborativa técnicos da CML
Pertinéncia de um observatério Iniciativa local 12 2020
BIP/ZIP

O inquérito sobre o conceito de DL foi respondido por: cinco representantes de entidades da
iniciativa local (um agrupamento escolar, uma universidade, uma associacdo de bairro, uma junta de
freguesia e a Rede DLBC Lx), distribuidas por toda a cidade; e quatro técnicos da CML, membros do
DDL e responsaveis pela operacionalizacdo do PPL. Compuseram o inquérito questdes sobre: (1) o que
entendem por 'Desenvolvimento Local'; (2) se a Estratégia BIP/ZIP promove o DL; (3) se a entidade
representada promove o DL; (4) se o conjunto de instrumentos disponibilizados pela CML é suficiente

para a promogdo do DL; e (5) a importancia da regulamentacéo de instrumentos para promocéo do DL.
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A discusséo sobre a pertinéncia de uma plataforma de governanca colaborativa foi feita em paralelo
a um focus groups que estava a ser desenvolvido pela Rede DLBC Lx, de consulta a seus associados
sobre o tipo de ferramenta que iam desenvolver no &mbito do projeto Urbact Interactive Cities™.

Primeiro, decorreram os focus groups, entre janeiro e marco de 2018, com trés publicos-alvo:
experts; representantes de entidades locais; e cidadaos dos territdrios prioritarios. Foi possivel participar
em dois focus groups: no primeiro, como participante expert, contribuindo com reflexdes acerca do que
poderia ser uma plataforma de cogovernanca; no segundo, como ouvinte, ja que se tratava da discussao
entre representantes de entidades locais. As perguntas colocadas partiam de um roteiro inicial que ia
sendo adaptado a audiéncia, e buscavam aferir a compreensdo sobre o conceito de plataformas
colaborativas, quais necessidades elas poderiam suprir e exemplos conhecidos pelos participantes.
Depois, foi feito um inquérito a representantes de entidades locais e técnicos da CML, da Divisao de
Apoio a Intervencdes Locais, do DDL. As perguntas seguiram a mesma linha dos grupos focais. Alguns
foram realizados face a face, nos ambientes dos entrevistados, com oportunidade para esclarecer as
questdes colocadas; outros, através de formulario online.

Entre janeiro e fevereiro de 2020, em paralelo aos preparativos para a acdo hackaBIP.v01, discutida
a seguir, foi realizado um inquérito com o objetivo de apreender qual a familiaridade das entidades com
indicadores e plataformas digitais, a experiéncia adquirida com o desenvolvimento de ferramentas
digitais, e a pertinéncia e disponibilidade para a construcdo colaborativa de um observatoério sobre o
BIP/ZIP. Foram feitos trés blocos de perguntas, sobre os temas: (1) indicadores e plataformas digitais;
(2) ferramentas digitais proprias; e (3) construcdo participativa de um observatério sobre o BIP/ZIP.

Foi definida uma amostra de entidades para receber o inquérito, encaminhado via e-mail pela CML.
A amostra continha 48 entidades (equivalente a 7,78% do total de 618 entidades dentre promotoras e
parceiras de projetos financiados pelo PPL de 2011 a 2019). Foi construida a partir dos seguintes
critérios: (1) ter representantes dos 18 tipos de instituicdo a que as entidades se autodeclaram ao se
inscrever no PPL, em quantidade por tipologia definida numa ponderagéo de peso da tipologia no total
de atuacGes das entidades, onde cada tipologia indica as entidades com mais projetos (mais experiéncia
e rede) e com menos projetos (atuacdo Unica em redes pequenas); (2) incluir as entidades atuantes em
projetos que propuseram ferramentas tecnopoliticas; (3) abranger entidades sediadas nas 5 UIT; (4) em
cada situacdo, ter equilibrio entre entidades promotoras e parceiras. No entanto, das 48 entidades que
receberam o inquérito, somente 12 responderam-no, das quais: 2 Juntas de Freguesia, 1 Associagdo de
Desenvolvimento Local, 2 Associagdes Culturais, 1 Associagdo de Jovens/Estudantes, 2 IPSS, 1 ONG,

2 Cooperativas Sem fins Lucrativos e 1 Institui¢do de Ensino Superior.

139 O resultado desse projeto foi a plataforma Decidimos Lisboa, atualmente descontinuada. Disponivel em:
http://rededlbclisboa.pt/2018/06/01/forum-interactive-citiesurbact-reportagem-na-ver-pt/ (consultado em 25
dez. 2021).
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A andlise e cruzamento das respostas recebidas nos inquéritos, permitem-nos compreender o
entendimento construido sobre DL, a necessidade e desafio de construir, de forma colaborativa,
interfaces que facilitem seus processos.

As respostas apontam para uma ideia de que o DL se refere a melhoria do territdrio e da qualidade
de vida, através do envolvimento das pessoas, que devem ser capacitadas para a agao, num processo de
aquisicdo coletiva de capital social. Outro entendimento que fica claro em suas respostas é a ideia de
que a escala local dos trabalhos deve estar vinculada com o restante da cidade ou a globalidade dos
temas. Para os técnicos da CML, o DL é relacionado a ideia de politica publica para territorios
‘desfavorecidos’, através do aproveitamento de recursos, com o objetivo de bem-estar da populag&o.

O conceito de DL proferido pelos inquiridos é compativel com os conceitos e documentos
discutidos no Cap. 2, resultado, presume-se, de varios anos e diversos programas e politicas que
articulam a colaboracdo entre esses atores, em Portugal. Nas respostas conseguidas, € clara a ideia de
que o DL ndo deve se restringir a dimensdo fisica do territério, mas, pelo contrario, deve apostar na
capacitacdo e articulacdo das pessoas e entidades locais. A criacdo de redes colaborativas, o uso dos
GABIP, a continuidade de projetos que se reciclam ao longo de varios anos de financiamento — ou seja,
0 uso das ferramentas disponiveis, ainda que aquém de suas possibilidades — evidenciam a importancia
do papel politico do BIP/ZIP como indutor de articulagdes multinivel nos territérios atingidos.

No entanto, foram referidas opinides sobre um possivel carater limitador da regulamentacdo de uma
estratégia para o DL, que pode acabar por restringir a capacidade de inovagdo necessaria para se atingir
o DL. Foi ainda sugerida a necessidade de melhorar 0 mecanismo regulatorio, criando financiamentos
estruturais para aquelas entidades com trabalho permanente no territorio, diferenciando-as de outras que
desenvolvem projetos esporadicos. Por outro lado, foi reconhecido o carater de transparéncia e de
partilha de responsabilidades que a regulamentacdo assegura a Estratégia BIP/ZIP.

Foi, ainda, mencionada a dificuldade em perceber a eficacia das estratégias adotadas, exatamente
pelo fato de as melhorias, muitas vezes, ndo atingirem a dimensao fisica e mais tangivel dos territorios.
Embora os inquiridos sejam unanimes em reconhecer que o BIP/ZIP promove o DL, também identificam
gue por si sé ele ndo é suficiente, dependendo do trabalho continuo das entidades e de um trabalho de
monitorizag&o cujos resultados ainda ndo séo sentidos, mas que poderiam, pelo menos, contribuir para
atualizar os diagnosticos iniciais.

Os inquiridos consideram que tanto suas entidades quanto a Estratégia BIP/ZIP promovem o DL
em Lisboa. Sobre as primeiras, referem a criacdo de empregos, respostas nas areas da educacdo e
inclusdo social, formag&o de pessoas e ampliacdo de competéncias, auscultacdo da populagéo e, a partir
dai, a construcédo de diagnosticos territoriais.

Sobre a promogdo do DL pela Estratégia BIP/ZIP, as respostas dos técnicos da CML referem o
apoio a populagdo, promocao do sentido de pertenca e partilha de responsabilidades na governacgao dos
territdrios com os residentes. Os representantes das entidades referem a disponibilizacéo de ferramentas,

em especial, recursos financeiros para a realizacdo de projetos; pela capacitacdo de atores locais; o
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incentivo a cidadania ativa, auto-organizacdo, participacdo, formacao de parcerias e redes; estimulo a
que as entidades conhecam melhor seus territorios de acdo; e pela criacdo de novas associagdes,
microempresas, grupos comunitarios e outras redes de ajuda mutua.

No entanto, também sdo referidas dificuldades na promocéo do DL pela iniciativa local e Estratégia
BIP/ZIP. O (a) representante da universidade assume como fraqueza a permanéncia temporéria nos
territdrios, e o (a) representante da Rede DLBC Lx refere o pouco tempo para realizacdo dos projetos e
a dificuldade de mensurar os resultados. Outros fatores foram mencionados, como: a necessidade de
mais capacitacdo para gestdo de parcerias e projetos; a deficiente comunicacdo da CML dos
instrumentos fornecidos e das boas praticas verificadas; a desatualizacdo do diagndstico que sustenta a
Carta BIP/ZIP; a homogeneidade no tratamento dispensado pela CML a todos os territorios; 0s riscos
de instrumentalizacdo da politica dos recursos; a atuacdo de entidades sem penetracdo nos territorios; a
urgéncia de problemas como a acessibilidade, mobilidade, acesso a habitacdo, como reforcadores da
exclusdo; a necessidade de envolver investidores privados; a pouca comunicagdo entre iniciativa local e
CML. Os técnicos do DDL referem a necessidade de estudos académicos para analisar a eficiéncia da
estratégia.

Embora o reconhecimento do territéorio e o estabelecimento de parcerias sejam passos fundamentais
em um processo de DL, percebe-se que a limitacdo dos recursos financeiros disponibilizados e a rapida
duracdo dos projetos restringem a possibilidade de ganhos maiores e continuos. Tal € compativel com o
estudo feito por Falanga (2019a), muito mais abrangente no universo de entidades inquiridas, que aponta
a necessidade delas por mais recursos financeiros e mais tempo de execuc¢éo dos projetos.

Apesar de bem fundamentada em um amplo rol de acordos e instrumentos reguladores, a Estratégia
BIP/ZIP precisa atualizar objetivos e ferramentas com base em uma permanente observacdo das
transformacGes por ela causadas nos territdrios, que inclui a aprendizagem das organizacGes e
construcédo de capital social. A adocdo de mecanismos gue permitam elaborar diagnésticos continuados,
em tempo (quase) real, e que consigam ampliar as redes de colaboragdo, transferindo aprendizagens
acumuladas para todos os atores envolvidos, poderia ser um importante ponto de virada para uma
atualizacdo da Estratégia BIP/ZIP.

A criacdo de uma plataforma para governanga colaborativa, na perspetiva de liderangas locais,
técnicos da CML e cidaddos, é pertinente e devera satisfazer a necessidades de partilha, colaboracéo,
integracdo, entreajuda, sinergia, participagdo ativa, coesdo, inovagdo e horizontalidade. No entanto, o
uso de tecnologia digital, se por um lado traz vantagens no que diz respeito a possibilidades de interacéo
e armazenamento de dados, por outro levanta questdes sobre a acessibilidade as ferramentas escolhidas,
dada a quantidade de pessoas ainda infoexcluidas, especialmente nos territorios prioritarios.

Por isso a exigéncia por uma plataforma de uso facil e Gtil, com objetivos expostos de forma muito
clara, abrangendo a complexidade do tema de forma transversal, acrescentando conhecimento e aberta
para feedbacks. Assim ela permitiria maior transparéncia e continuidade aos processos, através do

comprometimento e responsabilizacdo dos cidadéos e dos politicos, dando ‘rostos’ aos agentes dos
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processos unindo municipio, agentes locais e cidaddos. As respostas reforcam a necessidade de uma
estrutura de partilha que potencie o intercambio de boas préaticas e experiéncias entre 0s varios atores e
projetos e o acervo de conhecimento acerca dos territdrios e as transformagdes sofridas.

Neste sentido, considera-se importante a combinacao de um ambiente digital e um ambiente fisico
(hibridizacdo) no contexto de criagdo e uso de tal plataforma, de modo a possibilitar uma interagdo mais
abrangente e que de fato contribua para a intervencgdo que se pretende realizar nos territorios.

Os inquiridos consideram que tal plataforma daria maior visibilidade aos projetos, replicabilidade,
potenciaria conexdes, encontros e partilhas entre parceiros e recursos, estimularia boas préaticas e
inovacao, economia de recursos e producdo de informacédo sobre a cidade. Para técnicos da CML, o
possivel impacto seria a integracdo da rede de servi¢cos do municipio com os territérios BIP/ZIP e o
apoio a construgdo de um Plano de A¢do para o DL.

Como funcionalidades esperadas, referiram: a centralizacdo de informacdo em uma base de dados
tematica, a possibilidade de receber desejos e propostas, ter canais de comunicacdo com a CML,
divulgacédo de boas praticas, esclarecimento de dividas sobre 0s processos, divulgacdo de outros tipos
de financiamento e programas governamentais Uteis, agenciamento de recursos materiais e relacionais,
divulgacdo de agendas etc. Também é desejada a aproximacdo entre técnicos dos diferentes
departamentos da CML e as liderancas locais e cidaddos. Apesar da existéncia de ferramentas como 0s
GABIP e as redes colaborativas, € referido que sua combinag¢do com outros instrumentos pode potenciar
efeitos sobre a totalidade dos territorios e a diversidade de desafios que surgem ao longo de uma
governanca partilhada.

Os resultados compartilhados pela Rede DLBC Lx sobre os focus groups realizados!#, acrescentam
algumas consideracGes importantes. No Focus Group 1, direcionado a experts, concluiu-se que o uso de
uma plataforma digital, ou seja, de uma ferramenta tecnoldgica, deve ser apenas um meio para fomentar
a participacdo social, ndo um fim em si mesmo. Ha varias aplicacdes e plataformas gratuitas e open
source que podem ser usadas até que se sinta a necessidade de programar uma plataforma propria. No
Focus Group 2, direcionado a representantes da iniciativa local, as conclus@es reforcam a necessidade
de a plataforma ser acessivel, (til e funcionar para a partilha de informacao e experiéncia entre entidades
locais, e de aproximagéo entre departamentos da CML e os cidaddos. Outro aspeto ressaltado foi o da
plataforma enquanto espago de fala, uma importante ferramenta de empoderamento dos cidaddos e
transformacéo da sociedade. Nas conclusdes do Focus Group 3, realizado com cidad&os, foi ressaltado
gue a plataforma tecnolégica tem que ser um instrumento facilitador de dindmicas que precisam
continuar a acontecer nos territorios. Também foi referido o problema relativo a dificuldade de parte da
populagdo, especialmente mais idosa, no manuseio das novas tecnologias de informagdo e comunicago,
sendo este um aspeto dificultador para o funcionamento da plataforma. O aspecto ltdico e criativo da

interacdo foi citado como forma de facilitar o uso. Ainda, foi dito que a plataforma deve conseguir

140 Disponivel em: https://bit.ly/3IbFJIA (consultado em 10 jan. 2019).
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estimular e captar a inteligéncia coletiva e orienta-la para satisfazer necessidades concretas das
comunidades. Outras questdes colocadas pela Rede DLBC Lishoa aos focus groups, ndo pertinentes ao
estudo, néo seréo analisadas aqui.

Nos inquéritos realizados em 2020 sobre a pertinéncia de um observatério BIP/ZIP, a maioria dos
inquiridos considerou que o observatorio poderia ser Util para os seus projetos e para 0 DL em Lisboa
para: trazer maior divulgacdo e visibilidade aos projetos; permitir uma visdo mais aprofundada e
detalhada sobre o BIP/ZIP; a depender da natureza e rigor dos dados (recolha, tratamento e
comunicacao); melhor distribuir os projetos pelo territério, evitando sobreposi¢des; como meio para
representacao e gestdo partilhada, e construcdo de visdes comuns; robustecer a informacéo produzida
sobre 0s bairros; repensar e atualizar a propria metodologia do PPL. Também foi referida a necessidade
de abrir 0 escopo do observatério, para melhor servir as entidades sobre tudo o que é feito na cidade,
para além do PPL. Tal é compativel com a posic¢do do investigador Giovanni Allegretti (Anexo O), na
entrevista discutida na secdo seguinte, sobre o observatério ndo se encerrar em um s6 programa e assim,
perder o capital social construido a sua volta.

Sobre as funcionalidades desejadas para o observatorio, foram citadas: a disponibilizacdo de
informacGes Uteis; elaboracdo de diagndsticos dos territorios, impacto dos projetos e relatérios sobre
realidades particulares; agenda de eventos; partilha de metodologias, ferramentas, modelos de avaliacdo
e boas préaticas; mapeamento de redes formais e informais de colaboracdo; partilha dos dados de
avaliacdo dos projetos selecionados e implementados; avaliacdo externa do PPL e seus impactos; melhor
enquadramento estratégico para a definicdo das areas de intervencdo prioritaria e reavaliacdo da Carta
BIP/ZIP.

No entanto, 0s varios inquéritos revelam uma certa desconfianca das entidades da iniciativa local,
com a possibilidade de uma cogestao de uma plataforma colaborativa ou um observatério com a CML.
Alguns inquiridos ndo demonstraram disponibilidade para partilhar dados levantados por seus projetos,
ou para colaborar no levantamento de dados ainda ndo disponiveis nos repositdrios oficiais.

Ao indicar os instrumentos atualmente utilizadas por elas, referem diversos métodos analdgicos de
auscultacdo, leitura dos territorios e construgdo de diagndsticos, tais como: a realizacdo de reunifes e
eventos de facilitagdo com a populacdo, inquéritos, entrevistas, focus groups, avaliacdo dos projetos
anteriores e dos indicadores de seus objetivos, avaliagdo pré e pos-intervencéo, e avaliacdo do grau de
satisfacdo da populacdo. Mas também referem a utilizacéo de redes sociais digitais e apps como o Slack,
Google Drive, Doodle, analise SMART / SROI, algumas civic tech partilhadas online; interfaces
produzidas por projetos financiados pelo PPL. A utilizacdo de redes sociais digitais, no entanto, é
ponderada no Grupo Focal 1 da Rede DLBC Lx, como fator que dificulta a formacdo de acervo de
conhecimento produzido. Também foi referida a utilizacdo de algumas plataformas oferecidas pela
CML, no entanto, metade dos inquiridos sobre essa questdo declararam nédo as usar.

Por fim, destaca-se a dificuldade de as entidades da iniciativa local gerirem as interfaces que criam.

Varias respostas evidenciaram que a durabilidade da ferramenta online estd atrelada ao tempo de
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realizagédo do projeto, que Ihe garante orgcamento e pessoal para fazer a gestdo das redes sociais e sites.
Somente duas respostas apontaram para a existéncia de pessoal dedicado a esse trabalho. O
acompanhamento da quantidade de usuérios e habitos de utilizacdo é feita com a mesma precariedade:
restrita a verificacdo do numero de utilizadores das paginas em redes sociais, quantidades de ‘gostos’ e
partilhas, e utilizadores ativos em broadcast. Apesar disso, a maioria dos respondentes considera que a
utilizacdo de ferramentas digitais € positiva e trouxe beneficios para suas entidades, projetos e
comunidades: na divulgacdo das acGes e atracdo de um publico maior; para a visibilidade das boas
praticas dos projetos; para melhor estruturar a entidade e documentar os projetos; para auscultacdes
internas e externas a intervengdo; obtencdo de notoriedade e promocao do projeto e da comunidade,
aumentando sua autoestima; e pela utilizagdo dos canais de comunicagdo por outras instituicbes como a
Junta de Freguesia e a propria CML.

Apesar da baixa adesdo aos inquéritos online, as repostas recebidas apontaram para questdes
relevantes, dando pistas sobre quais servicos as interfaces tecnopoliticas coproduzidas poderiam
oferecer. Destaca-se a pouca utilizacdo das plataformas de dados abertos da CML, de ferramentas
digitais para elaboracdo e monitorizacdo dos projetos, e a precaria gestdo das interfaces tecnopoliticas
criadas, ainda que sejam reconhecidos beneficios na utilizacio dessas ferramentas. E de ressaltar que,
embora seja identificada a necessidade de atualizar processos e a propria Carta BIP/ZIP — e vejam no
observatdrio uma ferramenta para tal — parece haver uma baixa predisposi¢cdo para colaboracdo com a

CML para fazé-lo.

5.7. Entrevistas sobre o contexto da Estratégia BIP/ZIP

Além dos inquéritos realizados, uma série de entrevistas feitas a diversos atores-chave, permitiu
aprofundar algumas questbes e comparar experiéncias, percepcdes e pontos de vista. Essa aproximacédo
foi importante para captar as condicfes de partida, reflexfes sobre o desenho institucional e formas de
lideranca que, segundo Silva et al. (2018), sdo variaveis que compdem a governanca colaborativa, junto
com o processo colaborativo em si.

As entrevistas procuraram contribui¢des de diversos atores que compdem a Estratégia BIP/ZIP:
atores politicos, técnicos da CML afetos ao desenvolvimento local e as plataformas de dados, da
consultoria externa responsavel pela avaliacdo do PPL, da academia e da iniciativa local.

Com Helena Roseta (Anexo K), Vereadora da Habitagdo a época de criacdo da estratégia BIP/ZIP;
Paula Marques (Anexo 1), Vereadora da Habitac&o no periodo de desenvolvimento da tese; Miguel Brito
(Anexo J), Diretor Municipal da Habitacdo e Desenvolvimento Local, no periodo de desenvolvimento
da tese; e Rui Franco (Anexo L), Vice Vereador da Habitagdo a época da criacdo da estratégia BIP/ZIP,
Coordenador da elaboracdo da Carta BIP/ZIP e, atualmente, Presidente da Rede DLBC Lx, falou-se
sobre a criacdo e o desenvolvimento da Estratégia BIP/ZIP. As perguntas referiram-se a: (1) o contexto

e processo participativo de criacdo da estratégia BIP/ZIP e suas ferramentas; (2) experiéncias prévias e
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referéncias conceituais que orientaram as op¢des tomadas; (3) identificacdo dos territorios prioritarios e
os critérios adotados para tal; (4) formas de monitorizacdo do PPL e da Carta BIP/ZIP; (5) oportunidades
das plataformas de dados abertos e das ferramentas digitais de participacdo para os atores BIP/ZIP; e (6)
pertinéncia e desafios de um observatdrio sobre o BIP/ZIP, cogerido entre a CML e iniciativa local.

Com Roberto Falanga (Anexo M), investigador da equipe de consultoria externa do BIP/ZIP, falou-
se sobre o desenvolvimento do Indice de Participacao, para avaliacio do sucesso do PPL, com questdes
sobre: (1) os instrumentos de avaliagdo tidos como referéncia para o trabalho desenvolvido; (2) a forma
como a avaliagdo pode informar sobre a melhoria da qualidade de vida e coeséo social; (3) as camadas
definidas para avaliagdo do sucesso do PPL; (4) formas de medir o sucesso ndao do PPL, mas dos projetos
por ele financiados; (5) dados necessarios para avaliacdo do PPL que ainda ndo sdo sistematizados; (6)
a importancia da avaliacdo da Carta BIP/ZIP no processo de avaliacdo do PPL; e (7) a capacidade de
resposta da CML aos desafios trazidos pela estratégia BIP/ZIP.

Com Giovanni Allegretti e Michelangelo Secchi (Anexo O), investigadores do projeto EMPATIA,
ja referido em 5.4, discutiu-se sobre plataformas de participacdo e a experiéncia do EMPATIA, com
questdes que refletiram sobre: (1) a pertinéncia de um observatorio sobre o BIP/ZIP; (2) a experiéncia
do projeto Empatia; (3) a reflexdo sobre o uso de plataformas digitais nos processos participativos; e (4)
o equilibrio entre os procedimentos presenciais e digitais nos processos de participacao.

Com Jodo Tremoceiro (Anexo P), coordenador do Centro de Gestdo e Inteligéncia Urbana de Lisboa
(CGIUL), também apresentado em 5.4; e Jodo Carlos Ferreira (Anexo Q), investigador do ISTAR-Iscte-
IUL e coordenador de projetos do centro de investigacdo em parceria com a plataforma Lx DATALAB,
apresentada em 5.4; falou-se sobre as plataformas de dados e as interacdes que possibilitam, no contexto
de Lisboa, entre CML e academia. As questfes colocadas abrangeram: (1) os objetivos do CGIUL e a
autoria dos dados disponibilizados; (2) os objetivos, interlocutores, possiveis e produtos resultantes do
Lx DATALAB; (4) a intera¢do da Lisboa Inteligente com os varios departamentos da CML; e (5) as
perspectivas de participacdo no desenho do Centro de Operacdes.

Com Rogério Roque Amaro (Anexo N), investigador do Centro de Estudos Internacionais CEI-
IUL, e inserido no processo de formacéo e fortalecimento dos Grupos Comunitérios, foi conversado
sobre esse tipo informal de organiza¢do comunitéria que retine cidad&os de forma individual e entidades,
com grande atuagdo no PPL. As questbes colocadas giraram em torno dos temas: (1) definigdo e
motivacdo dos GC; (2) a Plataforma Intercomunitéria (PIC); (3) a organizagdo da informacéo e da
comunicacdo no trabalho dos GC; (4) a relagdo dos GC com a estratégia BIP/ZIP e com a Rede DLBC
Lx; e (5) as sinergias entre a agdo comunitaria e a vida académica.

Com Nuno Wemans (Anexo R), técnico do Clube Intercultural Europeu, responsavel pelo projeto
C3-Centro Comunitario da Curraleira; Joana Pestana Lages (Anexo S), que integrou a equipe
responsavel pelo projeto Forum Urbano, da associagdo Locals Approach; e Ana Jara (Anexo T),
arquiteta do atelié Artéria, responsavel pelos projetos Rede de Carpintarias, Rede de Artes e Oficios,

Rede de Construtores e Operagdo Skyline; objetivou-se discutir sobre experiéncias de criacdo e gestdo
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de interfaces tecnopoliticas produzidas em projetos financiados pelo PPL, apresentados na subse¢éo 5.3,
com questBes sobre: (1) o conceito, problema, objetivo do projeto; (2) a rede formada para sua
realizagéo; (3) a escolha das tecnologias utilizadas; (4) a intersec¢do que a ferramenta proporciona entre
0 ambiente digital e 0 espaco urbano; e (5) como tem sido a utilizacdo da interface tecnopolitica pelo
publico-alvo.

A Tabela5:5 traz a identificacdo das entrevistas semiestruturadas (Schensul & Lecompte, 2013),
pela ordem em que aconteceram. Feitas pessoalmente ou por videoconferéncia, tiveram um roteiro
inicial que sofreram alteragdes no decurso de cada uma delas para adequar a temas sobre 0s quais 0s

entrevistados demonstravam mais interesse e dominio.

Tabela 5:5 — Lista das entrevistas realizadas, por ordem de realizagdo

NOME DATA LOCAL DURACAO
Joana Pestana Lages 14/06/18 Campo de Ourique, Lisboa 56m24s
Nuno Wemans 21/06/18 Espaco C3, Lisboa 19m55s
Ana Jara 23/06/18 Rua da Madalena, Lishoa 47m28s
Giovanni Allegretti e Michelangelo Secchi 14/12/20 Praga das Flores, Lisboa 1h18m34s
Paula Marques 10/01/20 Cémara Municipal de Lishoa ~ 1h18m3s
Miguel Brito 17/01/20 Cémara Municipal de Lishoa ~ 1h32m32s
Helena Roseta 21/01/20  Assembleia da Republica 1h05m
Roberto Falanga 24/01/20 I1CS-UL 45m24s
Rui Franco 04/02/20 Cé&mara Municipal de Lishoa ~ 1h29m22s
Rogeério Roque Amaro 22/10/20 Videoconferéncia 1h27min
Jodo Tremoceiro 02/11/20 Videoconferéncia 43m

Jodo Carlos Ferreira 03/11/20 Videoconferéncia 21m

As entrevistas posicionam a génese da Estratégia BIP/ZIP na reivindicacdo civica, destacam o
suporte politico que a viabiliza e seu carater participativo. Também o trabalho técnico de combinacéo
de indicadores que culminou na Carta BIP/ZIP foi ressaltado por conseguir identificar as diferencas dos
territorios em relacdo a média da cidade e 1é-los a uma escala mais fina, do quarteirdo, considerada mais
adequada para captar a heterogeneidade da cidade.

E objetivo da estratégia fortalecer o tecido associativo e corresponsabilizar todos os atores, sendo a
distribuicdo de recursos financeiros um instrumento fundamental para mobilizar as entidades. Com a
criacdo dos GABIP, essas organizacGes puderam participar na coordenacgdo da intervencdo municipal
de maiores investimentos. Com o amadurecimento dessa relacdo, a Rede DLBC Lx nasceu para tentar
equilibrar melhor o poder de decisdo entre entidades e CML, através da gestdo de fundos europeus e da
coconstrucdo de uma Estratégia de Desenvolvimento Local.

No entanto, percebe-se uma fraca conexdo entre 0s processos institucionalizados da Estratégia
BIP/ZIP e os processos de organizacgdes a sua volta, como os GC. Conforme pontuado por Roque Amaro
(Anexo N), ndo existia, na altura da realizacdo da entrevista, uma articulagdo entre a Rede DLBC Lx e
0s GC. O professor ressaltou a relagdo paradoxal entre os GC e a Estratégia BIP/ZIP, que, por um lado,
anima os territérios e impulsiona a criagdo de varios GC, mas, por outro, faz surgir uma série de

‘organizacdes fosforo’, mobilizadas para a utilizacdo do financiamento, porém sem criar raizes nos
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territérios. E sugere que a participacdo das comunidades no desenho das candidaturas ao PPL deveria
ser um claro critério para avaliacéo do jdri.

Diversos trechos das entrevistas, destacados a seguir, elucidam a importancia atribuida a
participacdo na Estratégia BIP/ZIP, a necessidade de aferi-la, modos de fazé-lo e possiveis contribuicdes
das tecnologias digitais.

Paula Marques (Anexo I), fazendo um balanco dos resultados dos projetos, destaca a criagdo de
novos equipamentos que se tornaram pontos de encontro para a comunidade, o fortalecimento da
capacidade de mobilizacdo e reivindicacdo das associacoes, e a criacdo de novas associagdes. Por outro
lado, reconhece a necessidade de uma andlise critica, visto que o PPL também serviu para a
profissionalizagdo de algumas entidades, que se especializaram no desenho de candidaturas, sem a
construcao de vinculos com as comunidades.

Helena Roseta (Anexo K) manifesta desejo por uma maior partilha do conhecimento produzido pela
academia com a CML e com quem esta a intervir nos territérios. Analisa que, em paralelo a recolha de
informacdo quantitativa que é feita pela CML, deveria correr uma avaliagdo qualitativa, ao nivel da
percepcao que os destinatarios do BIP/ZIP tém sobre seus efeitos, e cita os estudos de opinido, em
pequenas amostras, como um método simples e que poderia trazer importante contribuicao.

Por sua vez, Miguel Brito (Anexo J) aponta algumas dificuldades na monitorizacdo da Estratégia
BIP/ZIP, como a escassez de recursos humanos e metodoldgicos, € a urgéncia de ‘assuntos de interesse’
gue impedem a sistematizacdo de um trabalho estruturado e continuo.

Roberto Falanga (Anexo M) esclarece que ha pouca literatura sobre avaliacdo de processos
participativos. Entre as dificuldades em produzir conhecimento cientifico sobre o tema, aponta: o
paradoxo em torno do aproveitamento dos instrumentos de fomento, cujo acesso pode ser lido como
sucesso, ou como insucesso, na medida em que os territdrios continuam a carecer de projetos e
investimentos; a dificuldade metodoldgica de combinar dados quantitativos e qualitativos; e, no caso da
Estratégia BIP/ZIP, o pouco ou henhum aproveitamento de dados provenientes de outros departamentos
da CML. O investigador considera um grande desafio medir o sucesso dos projetos realizados, dada a
sua grande variedade. Lembra que é feita uma monitorizacdo através de relatorios de autoavaliagao,
feitos pelas redes de parcerias locais, na prestacdo de contas que fazem a CML. E reconhece o esforco
da CML em facilitar caminhos burocraticos para a implementacdo dos projetos financiados pelo PPL, o
que por si so, ¢ um ‘pequeno milagre’, dada a rigidez dos processos da administra¢ao publica.

Sobre um observatoério ser instrumento para monitorizacdo da Estratégia BIP/ZIP, Miguel Brito
(Anexo J) esclarece que esta demanda tem sido recebida pela CML por diversos parceiros locais, em
diversos momentos, a sugerirem diferentes niveis de participagcdo. Em sua opinido, tal monitorizacao
ndo pode ser feita de outra forma que ndo sobre a matriz da estratégia BIP/ZIP que é a da participacéo
comunitaria a caminhar para uma cogovernacao. Paula Marques (Anexo |) especifica que a ferramenta
de monitorizagdo tem de contar, obrigatoriamente, com a participacdo de quem trabalha nos processos

e a de quem € objeto desses processos, ndo pode estar encerrada nem na academia, nem nas
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comunidades. Helena Roseta (Anexo K) sugere que um observatério pode funcionar enquanto uma
estrutura tdo simples quanto um GABIP, uma mesa de reunides sistematicas a envolver todos os atores
BIP/ZIP e somar, a base de dados quantitativos que a CML ja dispde, a opinido dos destinatarios BIP/ZIP
e um painel critico exterior a CML sobre esses processos. E destaca a importancia de produzir relatérios
escritos sobre as discussdes ocorridas no observatorio, como forma de ‘contar a historia’.

Giovanni Allegretti (Anexo O) questiona a criacdo de um observatério encerrado a Estratégia
BIP/ZIP, defendendo que um observatorio é um corpo integrado de conhecimento que, se reduzido ao
recorte de uma ‘politica’ pode reduzir seu potencial, desperdigando o capital social que ainda esta a
margem. Tal reforcaria a ‘16gica dos feudos’ que caracteriza a administracdo publica, e ficaria a mercé
das flutuaces tipicas da administracdo local, ao invés de possibilitar uma aprendizagem em conjunto.
Mas pondera que um observatdrio sobre os processos participativos em Lisboa, poderia ser Util para se
fazer uma analise, ainda inexistente, sobre o perfil das pessoas que participam, sobre como esta a ser
construido o capital social apoiado por esses instrumentos. Identifica que um dos motivos da auséncia
de uma estratégia municipal para integracdo dos servicos de e-governo que poderiam qualificar a
participacdo e a capacidade de monitorizacdo ¢ a falta de pressédo social que reivindique essa mudanca.
A narrativa da cidade inteligente, vendida pela CML, é compartilhada quase sem questionamento por
boa parte da sociedade em Lisboa, reflete.

O presidente da Rede DLBC Lx, Rui Franco (Anexo L) ressalta que a Rede DLBC Lx tem como
uma de suas funcdes a monitorizacdo da estratégia BIP/ZIP, tem recursos para isso e a responsabilidade,
junto ao compromisso assumido a nivel europeu, de demonstrar seu impacto, propor melhorias e
atualizacdes. Considera que a Rede ja é o observatério BIP/ZIP. Mas pontua a necessidade de uma
‘participagdo mais ativa da comunidade académica’ e avalia que o DDL ndo tem maturidade suficiente
para uma cogestdo de um observatorio BIP/ZIP. Este, deveria acontecer no contexto institucional da
Rede DLBC LX, sugere.

Franco (Anexo L) destaca a opcao da Rede pela independéncia das interfaces fornecidas pela CML.
Lembra algumas experiéncias da Rede com ferramenta digitais, como a plataforma Decidimos Lisboa,
gue imp6s dificuldades para a individualiza¢do do voto, levando-a a experimentar um sistema de voto
por SMS. Outra experiéncia da Rede, em gestagdo, é a criacdo de uma moeda digital comunitaria que
objetiva tirar proveito do crescimento econdmico de Lisboa para equilibrar uma balanca comercial entre
0S bairros.

Miguel Brito (Anexo J) sugere que as novas tecnologias podem ser uma grande contribuicéo para
esse trabalho que deveria ser iniciado com uma plataforma o mais simples possivel, evolutiva, desenhada
em codigo aberto, a proporcionar fluxos bidirecionais de interacdo e possibilitar sua autorregulagao.
Poderia servir para facilitar o contato entre as organizagdes, para a partilha de experiéncias, de recursos
e de ferramentas de trabalho, para possibilitar a leitura e acompanhamento tanto pelo simples cidaddo
como pelo académico, e para sistematizar e partilhar a experiéncia do proprio processo de modo a

possibilitar a troca com outros sitios. Coloca duvidas se a plataforma de um observatério BIP/ZIP
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deveria ser autonoma, ‘da cidade’, que a CML ajudaria a implantar e a evoluir; ou se ela deveria ser
como ‘um componente de plug-in’ das plataformas existentes da CML, visto que estas parecem ndo
estar assentes sobre os principios da cogovernacao que se pretende para o BIP/ZIP. Reconhece que 0
desafio da cogovernacdo é maior para o lado das estruturas administrativas, acostumadas a oferecer
respostas fragmentadas, do que do lado dos cidad&os, considerando que as comunidades BIP/ZIP, em
especial, ja acumulam muita experiéncia de cooperacao entre elas; o desafio seria ‘encontrar um terreno
de cooperagdo comum’.

Sobre as experiéncias dos GC com processos de participacdo, Rogue Amaro (Anexo N) reflete que
as ferramentas de comunicacdo devem ser inclusivas, considerando a tecnologia disponivel para o
publico-alvo, combinadas com meios ‘tradicionais’ como a distribuigdo de panfletos, o ‘boca-a-boca’,
a auscultacdo, dindmicas escolares, focus groups etc. Mas também devem criar oportunidades de
aprendizado sobre ferramentas digitais. Na época de realizagdo da entrevista, os GC de Lisboa estavam
a desenvolver um sitio eletrénico préprio; a organizar-se através da PIC, uma Plataforma
Intercomunitaria que, durante o periodo de isolamento fisico imposto pela pandemia de COVID-19,
realizava encontros por videoconferéncia; e a discutir, com a CML, sobre um modelo de Governanga
Partilhada e Participativa, demonstrando um certo amadurecimento de suas experiéncias.

O carater hibrido (fisico e digital) necessario aos processos participativos contemporaneos também
é realcado por Allegretti (Anexo O). O investigador aponta que as tradicionais assembleias presenciais
sdo mais propicias para determinadas discussdes e processos do que chats online, portanto as tecnologias
devem ser combinadas. As comunidades tendem a ser mais efémeras no ambiente online, mas algumas
ferramentas digitais podem legitimar qualitativamente o processo. Michelangelo (Anexo O) reforga que
essa articulacdo também contribui para uma certa contaminacgdo positiva entre areas de conhecimento,
cruzando trabalhos de ciéncias sociais e politicas, com as areas tecnoldgicas. O hibridismo das acdes é
destacado nos projetos realizados por Nuno Wemans, Ana Jara e Joana Lages (Anexos R, S, T), pela
combinacdo de métodos digitais (plataformas, apps) com anal6gicos, como a realiza¢do de workshops,
exposicoes, festas e atividades nos bairros. Para Wemans (Anexo R), a campanha de crowdfunding feita
por sua institui¢cdo néo teria 0 mesmo sucesso se ndo fosse a articulagéo ja existentes nas redes fisicas.

Allegretti e Michelangelo (Anexo O) ponderam que um bom resultado do projeto EMPATIA foi a
influéncia que exerceram sobre empresas tecnoldgicas, responsaveis por cadigos e dados de processos
participativos municipais. No entanto, reconhecem gue elas ainda mantém o controle sobre os dados dos
usuarios e o back office; geram os dados solicitados pela municipalidade, mas ndo transferem
ferramentas e competéncias para que ela ou a cidadania facam suas anélises de forma autdnoma.

Por outro lado, o objetivo da plataforma que centraliza os dados da CML, para Jodo Tremoceiro
(Anexo P), é criar valor com esses dados, para orientar as tomadas de decisdes e oferecer dados abertos
aos cidaddos. As universidades também sdo publico-alvo do CGIUL, como esclarece Jodo Ferreira
(Anexo Q). Através da Lx DATALAB, sdo estabelecidas parcerias entre CML e universidades, onde

estas tém a oportunidade de trabalhar com dados reais e, aquela, de testar as solu¢des oferecidas.
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J& a interagdo do Lx DATALAB com os departamentos internos & CML ndo tem sido, ainda,
satisfatoria. Para Tremoceiro (Anexo P), os departamentos que mais tém proposto desafios ao
laboratério sdo os responsaveis pela mobilidade, finangas e infraestruturas. Esclarece que, a parte os
desafios do laboratorio, varios departamentos comecam a preparar seus dados para integrarem a
plataforma do CGIUL. Informa que a DMHDL, por sua vez, ainda ndo demonstrou interesse no
processo. Considera que um dos maiores desafios do CGIUL é capacitar os servigos municipais para
gue mudem seus funcionamentos internos, aprendam a tomar decises baseadas em dados e, dessa
forma, a CML aumente sua oferta de servicos digitais. “Implantar tecnologia é facil, dificil é mudar as
organizagles”, ressalta (Anexo P, p. 383). Considera ndo haver necessidade de participacdo no desenho
do CGIUL, por ser este um assunto muito técnico e porque a participacéo ja terd vindo a montante no
processo. De todo modo, utilizam na plataforma softwares open source Fiware, que podem ser
encontrados e utilizados por quem assim o desejar.

O acesso a e a sistematizacdo de informagdes tém sido tema de diversos projetos financiados pelo
PPL, cujos modelos organizacionais contribuem ao amadurecimento das entidades. Joana Lages (Anexo
S) esclarece que o projeto Forum Urbano surgiu da auséncia de informacéao sobre os varios projetos ja
realizados no ambito do BIP/ZIP e na ideia de que a sistematizacao desta informacao poderia ajudar na
criagdo, ampliagdo e fortalecimento de redes de colaboragdo. Nesse sentido, o projeto fornece um sitio
eletrdnico com informac&o disponivel a partir de pesquisa por multiplos critérios.

Os projetos de constituicdo de redes do atelié Artéria decorrem da grande crise econémica de 2011,
como explica Ana Jara (Anexo T). A arquiteta conta que o atelié comegou suas atividades a desenvolver
trabalhos criticos ao modelo de reabilitacdo urbana em curso em Lisboa enxergando, nas plataformas
digitais, a possibilidade de melhor compreender seu territério de acdo, de estudar, classificar, dissecar
determinadas matérias de interesse, articulando as escalas micro e macro da cidade. Ja no projeto
Operacdo Skyline, apesar da repercussdo mediatica que teve, Ana Jara (Anexo T) considera-o
malsucedido, pela dificuldade que teve de conseguir adesdes a rede. Sugere que esse tipo de plataforma,
pelo potencial de inovacdo na gestdo do uso do solo, deveria ser promovida e articulada por outro tipo
de entidade, em especial, a administracdo municipal.

Por fim, as entrevistas elucidaram fatores relevantes. A participagdo, nas vérias narrativas
discutidas, adquire caracteristicas de cogovernanga, corresponsabilizacdo, cocriacdo, indicando a
diversidade de experiéncias a decorrer. A importancia da ligacdo entre entidades e territorios e o
hibridismo dos métodos de participagdo sdo reforgados por varios entrevistados. No entanto, constata-
se a necessidade de promover mais discussdes sobre a dimensao digital nos processos participativos.

Considerada tdo fundamental aos projetos de DL e RU, a participacdo precisa ser aferida, em
avaliacOes tanto quantitativas quanto qualitativas, onde é destacado o papel da academia, na producédo
de informacéo e troca de conhecimento com os saberes locais. Como importante desafio, é ressaltada a
desarticulacdo entre os varios departamentos da administragdo municipal e sua dificuldade em partilhar

decisoes.

162



Coprodugcéo de Interfaces Tecnopoliticas

PARTE 11l - HACKABIP PARA O DESENVOLVIMENTO LOCAL DE LISBOA

As analises realizadas na Parte Il desta investigacdo permitem-nos concluir que, na perspectiva da
monitorizacdo do DL, as interfaces tecnopoliticas devem possibilitar o estabelecimento de parcerias de
longo-termo, sendo, elas proprias, espacos de trabalho e inovagdo, da coproducgdo a cogovernanga da
cidade. S&o, ainda, oportunidades de ligacéo entre os varios atores e suas redes, ligacdes estas que sdo
fragilizadas pelas diferentes agendas e interesses setoriais de cada uma delas.

Dentre as quatro tipologias de interfaces analisadas, o laboratorio civico poderia ser apropriado
enquanto metodologia de coproducdo. No entanto, o interesse, nesta investigacao pelas potencialidades
e limites da dimensdo digital e pela cultura hacker justificam a ado¢do de uma metodologia de hacking
civico para tal, além de que esta é, ainda, mais vocacionada para a geracao de civic tech, que poderdo
ser mais facilmente apropriaveis pelas comunidades de pratica. Assim, analisou-se a hip6tese de a
hackathon civica servir de metodologia para coproducdo de interfaces tecnopoliticas, de modo a
estimular a participacdo das comunidades de pratica (Stalder, 2018; Le, 2017; Ampatzidou et al., 2015),
desencadeando um processo continuo de hacking civico para teste, avaliacdo e aprimoramento das
ferramentas criadas e, consequentemente, sua cogovernanca. Tal estratégia, que depende de articulacdes
politicas e sociais, visam o estabelecimento de uma colaboracéo de longo termo (Schliwa, 2018).

O estudo contido no passado Cap. 5, além de ampliar a compreensdo sobre atores, interacdes e
meios ja utilizados na Estratégia BIP/ZIP, gerou Repertérios de Atores, de Indicadores e de Meios, 0
que possibilita, nesta Parte 111, aplicar uma metodologia-infraestrutura a este contexto concreto.

As proximas paginas trazem, portanto, o processo de desenho de um protétipo da metodologia-
infraestrutura hackaBIP, seu teste em situacdo real, seguido de vérias formas de avaliacdo para, em

seguida, consolidar uma proposta final, adaptavel a contextos diversos.

CAPITULO 6

6. Coproducéao de interface tecnopolitica a partir do

hacking civico

No contexto da Estratégia BIP/ZIP, estima-se que a coprodugdo de interfaces podera contribuir
oferecendo ferramentas articuladas entre si e com as outras que ja existem e sdo utilizadas pelos varios
atores, integradas aos processos, perenes e independentes do tempo dos projetos PPL. O processo de
coproducdo dessas interfaces deve, assim, garantir a abrangéncia dos atores implicados nos processos
de DL, estimular novas parcerias e proteger a acao bottom-up, compreendendo a ferramenta tecnoldgica

n&o como uma resposta, mas como um meio para responder a perguntas.
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Assim, foi gerada uma metodologia-infraestrutura de hacking civico, chamada hackaBIP, para a
coproducdo de interfaces tecnopoliticas em DL. hackaBIP expressa-se através de um diagrama de
processo, combinando etapas de hacking civico, ferramentas e atores. E reforga o hacking civico,
trazendo o pensamento computacional de Friedman (1975), que propde a disponibilizacdo de um
repertorio de acdo aos atores envolvidos, articulado em fluxos bidirecionais de modo a permitir a
retroalimentacdo do processo, isto é, a incrementacdo constante da interface e seu contetdo pelos
usuarios, significando sua cogovernanga. A disponibilizacdo desse repertério é fundamental para a
autonomia das pessoas e organizagdes nos processos de coproducdo, ampliando o conhecimento que
tém sobre o processo e habilitando-os a tomar decisdes informadas.

hackaBIP compreende cinco etapas essenciais (Figura 6:1) que espelham as inovacOes
tecnopoliticas da participacdo, discutidas no Cap. 1, e refletem as etapas do hacking civico discutidas
no Cap. 3:

(1) [ignicéo], consistindo nos trabalhos de articulagéo e implicagdo de atores para iniciar o processo, na
identificacdo de uma questdo de partida que estimule a interacdo desses atores, na preparacdo de
contetdo sobre esse tema e inicio de uma campanha de comunicacéao para divulgar a acao;

(2) preparacéo e disponibilizagdo de uma [infraestrutura] de trabalho, combinando etapas de agdo com
Repertdrios de Atores, Meios e Indicadores, permitindo interacdo presencial e online, e oferecendo
formas de visualizacdo e discussdo sobre a questdo de partida, producdo de dados, informacdo e
conhecimento sobre a questdo, a definicdo de novas questdes e desafios, a representacéo e o engajamento
dos atores;

(3) chamadas para colaboragédo em formato de [hackathon civica], que retina atores em torno de desafios
para a coproducdo de dispositivos tecnoldgicos — digitais ou analdgicos — que respondam as questdes
colocadas;

(4) periodo de [experimentacdes], onde os dispositivos sdo divulgados e apresentados a um publico mais
alargado, e onde é incentivado o estabelecimento de parcerias e protocolos entre os produtores dos
dispositivos, usuarios e organizacGes que Ihes possam assegurar sustentabilidade — financeira, legal,
institucional — cruzando as funcionalidades com suas operagoes;

(5) [apropriacdo] dos dispositivos a partir do uso e pertinéncia nas operagdes das organizagdes ou
coletividades, refor¢cando as comunidades de pratica e levando a uma retroalimentacéo do processo, na
medida em que o uso atualiza os atores, as questdes, desafios e conhecimento gerado, e impulsiona a
coproducgéo continua de novos dispositivos em atendimento & agdo coletiva.

Nas seccOes seguintes descreve-se 0 processo de criacdo da metodologia para coproducdo de
interfaces tecnopoliticas, desenhada com base numa hackathon civica, em colaboragdo com a CML, que
foi condicionada pelos constrangimentos da situagdo pandémica de 2020 e 2021, dando origem a trés
diferentes versdes do hackaBIP. A versao final realizou-se entre maio e julho de 2021, permitindo extrair

os resultados para a reflexdo da investigacéo.
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Figura 6:1 — hackaBIP.v00: Proposta de metodologia-infraestrutura baseada em hacking civico para a

coproducdo de interfaces tecnopoliticas em DL

6.1. hackaBIP.v01

Ao longo da investigacgdo, a proximidade com o DDL da CML ofereceu a oportunidade de realizar, com
0 seu apoio a mobilizacdo da iniciativa local, na experimentacdo da metodologia-infraestrutura
hackaBIP. A partir da analise da hacking civico e do mapeamento dos atores e fluxos de interagdo no
BIP/ZIP, iniciou-se a preparacdo de uma primeira atividade, no final de 2019. O objetivo era anteceder
o lancamento da edicdo 2020 do PPL, aproveitando, desta forma, os varios fluxos de interacdo normais
dos processos BIP/ZIP - como o workshop de capacitacdo, a elaboracdo dos projetos, a avaliacdo das
candidaturas e a resolucédo de conflitos — além da programacéo preparada para 0 seu décimo aniversario.

Neste contexto, iniciaram-se 0s preparativos de ignicdo da acdo (etapa 1) e a sistematizacdo de
informacGes para a composi¢do inicial da infraestrutura (etapa 2). Uma versdo hackaBIP.vOl foi
desenvolvida em trés frentes: (1) preparacdo — inquéritos com entidades da iniciativa local para captar
expectativas quanto a necessidades a atender e a pertinéncia da metodologia-infraestrutura proposta,
articulacdo de parcerias com elas para a realizacdo de workshops para a definicdo dos desafios,
elaboracéo de toolkits para interagdo nos workshops, e desenvolvimento de material para comunicacéo;
(2) Pulso Local — preparacdo de workshops de ideagdo, participativos e presenciais, para definir os
desafios sobre a necessidade de monitorizagéo e colaboragdo no DL de Lisboa, com o engajamento da
iniciativa local e comunidades, compondo a infraestrutura inicial; (3) preparacdo de hackathon civica

presencial para a coproducéo de interfaces tecnopoliticas.
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O arranjo de parcerias previsto era: (1) a academia, representada pelo ISTAR-Iscte e pelo ICS-UL,
responsavel pela ignicdo do processo; (2) o DDL da CML, na articulagdo de parceiros e como
fornecedora de infraestrutura, prémios e composicao do juri; e (3) a Rede DLBC Lx, facilitadora da
articulagdo com a iniciativa local. A definicdo do ator academia como ignitor justifica-se por sua posicado
estratégica para ampla articulacdo e mediacdo dos demais atores, pela possibilidade de garantir
infraestrutura perene para o funcionamento da plataforma, de estimular sua apropriacdo em sentido
bottom-up, e sua capacidade de realizar analises criticas ao processo, contribui¢do desejada por varios
atores BIP/ZIP. O publico-alvo da acdo foi definido como sendo as comunidades dos territdrios de
intervencdo prioritaria, as entidades promotoras de projetos BIP/ZIP, as redes de colaboracdo em
projetos de DL, investigadores, departamentos da CML, hackers, programadores, designers,
comunicacdo social de base local e empreendedores sociais.

Na fase de preparacdo foi elaborado e distribuido um inquérito online para entidades da iniciativa
local atuantes em projetos financiados pelo PPL, com o objetivo de apreender qual a familiaridade destas
com indicadores e plataformas digitais, sua experiéncia com o desenvolvimento de ferramentas digitais
e a pertinéncia e disposicéo para iniciar um processo de coproducao.

No momento de sua realizacao, a investigacdo ainda questionava a pertinéncia de um Observatorio
BIP/ZIP’, tendo sido essa a abordagem aos inquiridos. O inquérito, referido na seccédo 5.6, sublinhou: a
baixa utilizacdo das plataformas de dados abertos da CML e de ferramentas digitais para elaboragdo e
monitorizacdo dos projetos; a dificuldade da iniciativa local em gerir as interfaces tecnopoliticas por ela
criadas; alguma desconfianca, pela iniciativa local, em colaborar com a CML na constru¢do do
‘Observatorio BIP/ZIP’.

Em paralelo com o inquérito, foi desenvolvido o toolkit para utilizacdo nos workshops denominados
‘Pulso Local’, que buscaria a participacdo ndo sé das entidades, mas também das comunidades, para
responder a questdo ‘Como medir o nosso desenvolvimento local?’. Seguindo a abordagem da
construcdo comunitaria de indicadores (Atkisson et al. 1997; Innes & Booher, 2000) e sob a inspiracéo
da experiéncia Community Pulse (Badham, 2010; Hooper, 2011), apresentada na subsecdo 4.2, a
atividade teria o objetivo de discutir visGes e valores comuns para os territérios prioritarios e, entdo,
identificar os indicadores (e ferramentas e atores) necessarios para monitorizar os efeitos dos projetos
BIP/ZIP nesses territorios.

A etapa do hackaBIP previa a realizacdo de workshops em todas as UIT de Lisboa, mas
direcionados aos territorios prioritarios, com apoio de um tabuleiro anal6gico com o mapa de Lisboa, a
identificacdo dos 67 territorios prioritarios, e uma sequéncia de trés questfes: (1) O que torna este
territorio prioritario? (2) Qual a nossa visdo de futuro para o territorio? (3) Como medir se estamos no
caminho certo? Esta terceira questdo, subdivida em trés: (a) O que medir? (indicadores); (b) Como?
(ferramentas e acoes); e (c) Quem?

Para apoiar essas respostas, estava a ser construido um banco de dados acessivel via cartas com

conteido impresso, compondo a infraestrutura inicial do hackaBIP, com: (1) conceitos pertinentes ao
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entendimento do trabalho, como desenvolvimento local, indicadores, regeneracdo urbana; (2) um
repertorio de indicadores, que teve como base o estudo apresentado na se¢édo 4.2; (3) um repertério de
meios (ferramentas e acBes) identificadas em interfaces tecnopoliticas Uteis ao DL e RU, discutidas
secdo 4.1; e (4) os diferentes atores dos fluxos de interacdo do PPL, apresentados na se¢do 5.2. Previa-
se, ainda, a utilizacdo de mapas e infograficos impressos com informacdes estatisticas sobre cada UIT
de Lishoa. As discussdes extraidas dos workshops Pulso Local levariam para a infraestrutura hackaBIP
a percepcdo dos atores implicados no processo.

Os Anexos B, C e D trazem, respectivamente, 0s Repertérios de Indicadores, Meios e Atores que
alimentam a infraestrutura hackaBIP.v01. Como ressaltado por Kitchin et al. (2015b), a construcéo de
sistemas de indicadores deve ser contextual, ou seja, pensada a partir do fendmeno que se deseja
monitorizar, dos atores interessados e disponiveis para a monitorizacdo e suas capacidades para tal.
Assim, o Repertério de sistemas de Indicadores fornecido nesse trabalho, ndo pretendeu ser um toolkit
para a escolha de indicadores a utilizar, mas antes, um estudo de referéncias sobre indicadores ja
utilizados na escala do DL e RU, como ponto de partida para a identificacdo dos indicadores Uteis ao
contexto de trabalho.

Ja o Repertdrio de Meios retine aquelas identificadas nos programas estudados no Cap. 4, 0s
servicos e ferramentas identificados nos casos paradigmaticos estudados e apresentados na Tabela 4:3
(p.110), e outras ferramentas conhecidas de processos de coproducéo.

Pretendia-se, dessa forma, contribuir para escolhas informadas de individuos e organizacGes que
viessem a participar de processos de coproducdo em DL. Os atores identificados como potenciais
agentes a envolver na metodologia-infraestrutura hackaBIP foram levantados no ecossistema BIP/ZIP,
tendo em conta, ainda, as discussdes acerca dos atores na coproducao da cidade.

Os constrangimentos da pandemia de COVID-19 impediram a realizacdo dessa versdo mais
alargada de hacking civico, prevista para acontecer entre marco e maio/2020, e que combinava uma
hackathon civica presencial com a realizacdo de workshops abertos nos territérios BIP/ZIP, buscando
inclusdo e diversidade de participantes, e a conducdo de uma discussdo mais abrangente sobre a cogestdo
de interfaces tecnopoliticas. No entanto, o contingenciamento imposto foi assumido, meses mais tarde,
como oportunidade para uma maior exploracdo e reflexdo sobre as possibilidades e limites da

colaboracdo no ciberespago.

6.2. hackaBIP.v02

Os meses de confinamento proporcionaram momentos de reflexdo e amadurecimento da metodologia-
infraestrutura hackaBIP, em especial, com uma analise mais detalhada sobre os processos de hacking
civico.

As reflexBes obtidas com os inquéritos, entrevistas e estudos sobre as interfaces tecnopoliticas do

DL fundamentaram o direcionamento para a coproducéo de ferramentas tecnopoliticas para o DL, sem
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0 objetivo direto de constituir um observatério, hipétese inicial da investigacdo — entendendo que o
ajuntamento dessas ferramentas acabaria por desempenhar tal papel — e sem o recorte especifico dos
territorios BIP/ZIP, estendendo a agfo para a abstragdo do ‘desenvolvimento local’, mas aproveitando a
‘energia BIP/ZIP’ para seu experimento.

Pela impossibilidade de realizar a etapa do Pulso Local conforme previamente desenhada, previu-
se que a discussao que ela acolheria fosse transferida para o formato online, ou seja, desde logo mediada
por interfaces tecnopoliticas digitais. Foi preparada uma nova versdo, hackaBIP.v02, a contar com uma
infraestrutura que juntaria aos Repertorios de Atores, Meios e Indicadores, funcionalidades para facilitar
a constituicdo de comunidades de pratica através da representacdo e engajamento dos diversos atores. O
detalhamento dessa interface e alguns avancos no desenho da etapa da hackathon, reconfiguraram a
metodologia-infraestrutura como segue (Figura 6:2):

(1) [lgnicdo] —Mantida a academia (Iscte-1UL), através desta investigacdo, como ignitora e responsavel
por langar um desafio a ser discutido pelos demais atores, e pela disponibilizacdo e manutengéo da
infraestrutura de trabalho.

(@) A questdo de partida, trazida pela investigagdo e discutida com DDL, Rede DLBC Lx e entidades
alcancadas na etapa de preparacdo do hackaBIP.v01, foi redefinida de forma a ser mais acessivel e
abrangente, por: ‘Como podemos medir o desenvolvimento do nosso bairro?’. A partir desse desafio
inicial, seriam convocados projetos que visassem ao: levantamento de dados, mapeamento e
monitorizacdo; colaboracdo entre cidaddos, organizacfes e governo local; documentagdo, arquivo e
partilha de experiéncias; espacos para discussao e deliberacdo cidada. Esses objetivos, além de serem
Uteis a Estratégia BIP/ZIP e terem sido identificados nos varios inquéritos feitos as entidades da
iniciativa local, também refletem as inovacdes identificadas ao longo da Genealogia das Tecnopoliticas
da Participacdo — informacéo, interface (contribuicéo final do processo), colaboragdo, deliberacéo e rede
(que potencia a partilha) — e as funcionalidades identificadas no estudo sobre as interfaces tecnopoliticas
utilizadas em DL.

(b) O ator ignitor continua a ser o Iscte-IUL, com a responsabilidade de provocar a formagdo de uma
primeira rede de atores para iniciar o processo, depois engajar as comunidades de pratica na chamada
para colaboragdo, encorajar o uso das ferramentas geradas e mediar o0s interesses dos varios atores
envolvidos ao longo do processo, em direcdo a uma possivel institucionalizagao.

(2) [Infraestrutura] — Tendo em conta o contetdo definido para a infraestrutura hackaBIP (visualizacéo
do problema, engajamento dos atores e sua representacédo), definiu-se que deveria ser oferecida enquanto
plataforma digital desenvolvida em open source, de modo a garantir a soberania tecnoldgica de seus
utilizadores. Para tal, recomendou-se que fosse independente das plataformas da CML, atualmente
proprietarias, mas integrando suas ferramentas, ja utilizadas pelos atores BIP/ZIP. O processo definido
iria ajustar essa plataforma, as ferramentas e dados inicialmente disponibilizados. Através dela seria

feita a divulgacio e comunicagédo sobre o hackaBIP, a operacionalizacdo da chamada de projetos com
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canal para inscricdo, realizacdo de webinars, processo de votacdo e realizacdo da hackathon. A
composicdo inicial da infraestrutura seria:

(@) visualizacdo — além dos repertorios de ferramentas, atores e indicadores, a infraestrutura deveria
dispor de dados sobre os territorios prioritarios, 0s projetos e atores BIP/ZIP, além de dados sobre outros
programas de DL; um compéndio de ‘boas praticas’, incluindo as tecnopoliticas produzidas no BIP/ZIP;
lista de plataformas de dados abertos e de participacao, ja utilizados em Lisboa; e alertas sobre opc¢des
possiveis, disponibilizados em simulacBes de cenarios, dados obtidos através de sensores, estudos de
observacdo, entrevistas, enquetes e pesquisas desenvolvidas pela academia e outras instituicdes. Previa-
se a realizacdo de dinamicas online para apoiar a construgdo comunitéaria de um sistema de indicadores,
a exemplo do Pulso Local, como forma de construir uma visdo coletiva sobre os territorios e a propria
Estratégia BIP/ZIP;

(b) ferramentas de comunicacdo, como redes sociais, campanhas informativas, jogos e plataformas de
partilha de recursos, para engajar mais atores BIP/ZIP e expandir a rede inicial, envolvendo a CML,
entidades da iniciativa local, empresas de tecnologia, universidades e cidadania em geral, com apelo a
incipiente comunidade hacker local, maioritariamente composta por estudantes universitarios e startups,
na perspectiva do refor¢co das comunidades de préatica e da desejavel combinacdo de interesses entre
todos;

(c) ferramentas de interacdo que garantissem pluralidade de representacdo, a partir de campanhas e
discussOes realizadas fisicamente nos diferentes territorios para o estabelecimento de protocolos de
utilizacdo da plataforma e a documentacdo do processo.

(3) [Hackathon civica] — Realizacdo de hackathon civica atendendo aos desafios lancados, utilizando
a infraestrutura disponibilizada para articulacdo das equipes de trabalho entre si e com publico mais
alargado. Sugeria-se realizar a hackathon antes do lancamento anual do PPL, quando é mais facil
mobilizar as entidades e a tempo de que o programa servisse como financiamento a algumas das
propostas geradas na hackathon. Para a dinamizacdo da hackathon civica, sugeriu-se um formato
hibrido, com atividades presenciais e outras virtuais, numa programacao alargada, de um més, de modo
a facilitar a participacéo de publicos diversos, em tempo suficiente para o enquadramento dos problemas
e a capacidade de producéo dos grupos. A programagéo incluiria a realizacdo de a¢Ges formativas sobre
temas que se mostrassem pertinentes as questdes colocadas e, para o trabalho colaborativo, dispor-se-ia
de ferramentas de design colaborativo, de coordenacéo de grupos de trabalho, de deliberag&o, fabricacao
digital etc. Um jari constituido conforme vem sendo feito no PPL, poderia sugerir a combinacéo de
ideias e projetos similares. Uma votagdo popular (instrumento que ainda ndo fora utilizado no PPL)
poderia priorizar temas pertinentes por territorio, ampliando a participacdo e melhor contextualizando o
desenvolvimento dos projetos. A infraestrutura também serviria para divulgacdo dos projetos quando
atingissem estagio operacional.

(4) [ExperimentagBes] — Periodo para: uso, testes e adaptacGes das ferramentas produzidas; cruzamento

destas com 0s processos decorrentes nos territorios; procedimentos de documentacéo de experiéncias
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para retroalimentacdo da infraestrutura inicial com novos dados sobre os territérios, comunidades e a
aprendizagem adquirida no manuseio das novas ferramentas (como os ‘alertas de uso’ sugeridos por
Friedman, 1975). Sugeriu-se encaixar esta etapa durante o periodo de elaboracgdo e sele¢do dos projetos
PPL (cerca de quatro meses), quando o0 acesso a dados e a colaboragéo entre os parceiros é crucial.

(5) [Sustentabilidade] — Decorrente do uso das interfaces geradas, de forma integrada com a
infraestrutura previamente disponibilizada, com as interfaces ja oferecidas pela CML e com 0s processos
internos e externos das entidades da iniciativa local. A depender do engajamento das comunidades de
pratica na gestdo de conflitos e em possiveis processos de expansdo e adaptacdo, poderiam surgir
oportunidades para institucionalizacao, fosse junto a entidades da organizacao civil, a iniciativa privada
ou ao poder publico. Sugeriu-se discutir tais possibilidades nas reunides de GABIP, da Rede DLBC Lx
e do programa internacional de transferéncia, conforme a pertinéncia de utilizacdo, de escala e de atores
engajados. Consequentemente, a infraestrutura deveria engajar novos atores e reconfigurar o problema
inicial em continuas novas chamadas para colaboracdo e experimentacdo. Sugeriu-se estipular como
marco a véspera do langamento do PPL seguinte, como prazo para realiza¢do de nova hackathon civica,

caso ndo acontecesse antes por iniciativa dos usuarios engajados na infraestrutura hackaBIP.
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Figura 6:2 - Detalhamento da metodologia-infraestrutura hackaBIP.v02.

Com o hackaBIP.v02, esperava-se superar o descolamento entre as ferramentas produzidas e a
realidade dos territérios e comunidades. Pretendia-se ultrapassar a abordagem tecnocréatica

predominante nos processos de hackathon, por meio de uma infraestrutura que oferecesse variadas
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formas de visualizacdo e solucdo de problemas através da inclusdo, engajamento, capacitacdo e
colaboracéo entre atores diversos. A sua concretizacdo poderia viabilizar uma monitorizagdo mais
transversal do DL na cidade de Lisboa. No entanto, o pedido de financiamento ndo obteve sucesso.

A versdo hackaBIP.v02 deu desenvolvimento ao contetido da infraestrutura, avangando um pouco
mais sobre o formato da hackathon e perspectivando situa¢fes para o pés-hackathon. No final de 2020,
a iniciativa teve a oportunidade de fazer parte da programacdo de aniversario de 10 anos da Estratégia
BIP/ZIP.

6.3. hackaBIP.v03

A experimentacdo da metodologia-infraestrutura hackaBIP deu-se no primeiro semestre de 2021, ainda
condicionada pela pandemia de COVID-19. Foi desenhada a versdo reduzida hackaBIP.v03,
compreendida como protétipo. O ignitor continuou a ser a academia, através desta investigacdo
hospedada no ISTAR/Iscte-IUL, contando com a promocdo da CML junto as entidades da iniciativa
local. O relacionamento com a CML foi sempre feito através do DDL, com o apoio de seu Diretor e
duas técnicas municipais que, junto com a investigacdo, compuseram a equipe base de organizacéo do
hackaBIP. Entretanto, o DDL esteve, ao mesmo tempo, dedicado a organizacdo da programacédo do
aniversario de 10 anos da estratégia BIP/ZIP (que incluia o langamento do programa BIP/ZIP Digital
20.21), ao encerramento do projeto Urbact Com.Unity.Lab e ao lancamento do novo edital do PPL. Tal
situacdo, dificultou uma maior articulacdo com a iniciativa local no hackaBIP.

A Rede DLBC Lx também foi acionada para divulgar e incentivar a participacdo de suas entidades
associadas. Também procurou-se contactar os Grupos Comunitérios, através de alguns de seus
representantes, sem sucesso.

Pela dificuldade de articulacdo com a comunidade hacker local — além de muito incipiente, 0s
contatos conseguidos ndo se mostraram disponiveis - adotou-se a estratégia de articulacdo com a
‘comunidade tech’, através da Direcdo Municipal de Economia e Inovacdo (DMEI), da CML, e a
comunidade de empreendedores, por ela articulada, a Made of Lisboa (MoL)"“. A troca do termo
‘hacker’ pelo ‘tech’, por um lado, afastou a conotagdo geralmente negativa associada a figura do
‘hacker’, em um contexto em que ainda ndo se tem muitas utilizagdes do conceito de hacking civico;
por outro, contaminou a iniciativa com os discursos da inovacdo e do empreendedorismo, tipicos da
governamentalidade j& adotada pelo governo local.

Através da MoL, foram alcangados mais cinco parceiros: duas escolas de codigo, a Le Wagon

Lisboa'#? e a Academia de Codigo'*3; a agéncia de inovacdo da Santa Casa de Misericordia de Lisboa, a

141 Disponivel em: https://madeoflisboa.com/ (consultado em 20 dez. 2021).
142 Disponivel em: https://www.lewagon.com/lisbon (consultado em 20 dez. 2021).
143 Disponivel em: https://www.academiadecodigo.org/ (consultado em 20 dez. 2021).
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Casa do Impacto'*; a Fundacdo Galp, braco filantrépico do grupo portugués Galp, de empresas de
energia; e o Fablab Lisboa'*, da CML. Esses parceiros, mais o Observatorio do Ambiente, Territorio e
Sociedade do ICS-UL, o Observa*’, e o Centro de Empreendedorismo e Inovagdo do Iscte-1UL, o
Audax#8, o Instituto A Cidade Precisa de Vocé®, o Coletivo Centopeia® (estes dois do Brasil), e 0
coletivo A-Grupa®®*, garantiram o fornecimento de prémios e mentorias. A CML, além de participar
como promotora do evento, ajudando a divulgar junto a iniciativa local, forneceu o maior prémio. A
aproveitar o fecho do projeto Com.Unity.Lab, o hackaBIP foi apresentado numa de suas atividades
finais, conseguindo assim, uma divulgacdo inte