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RESUMO

A sociedade contemporanea presenciou, ao longo das duas ultimas décadas, o
desenvolvimento de um conjunto de tecnologias, dispositivos e aplicacdes que deram
suporte ao surgimento, no contexto urbano, de novas estruturas e dinamicas de
comunica¢do. De maneira particular, as plataformas de midia digital, as tecnologias
ubiquas e as tecnologias baseadas em localizacdo permitiram relegar a necessidade da
exposicao da informacao sobre a coisa urbana no ambiente urbano a um segundo plano,
e fizeram essa informagao migrar, ao menos em parte, para dispositivos de midia digital.
Com isso, uma série de implicacdes nas formas de representacdo e comunicacdo dos/nos
espacos da cidade pdde ser observada: a ampliacdo da infraestrutura de rede somada a
miniaturizacdo dos dispositivos de midia mével viabilizaram o acesso remoto e em
mobilidade da informacao sobre a coisa urbana e as tecnologias da web 2.0
democratizaram ndo apenas o acesso a informac¢do como também a producdo de seu
conteudo, interferindo direta e indiretamente nas atividades, experiéncias e
comportamentos presentes no cenario social da vida urbana. Em meio a esse contexto, o
design de interacdo urbana surge como um campo interdisciplinar preocupado em
compreender a interacao do ser humano com o meio urbano - agora influenciado por uma
camada digital - e em desenvolver artefatos tecnoldgicos que ressignifiquem essa
interacdo. De suas pesquisas e praticas surgem interfaces e plataformas que buscam
tornar as experiéncias cotidianas mais apraziveis, interessantes, produtivas e eficientes,
ao mesmo tempo que buscam permitir que publicos urbanos se organizem em torno de
questdes de interesse comum. Esta tese reporta um processo de pesquisa voltado a
desenvolver um framework conceitual para apoiar designers de interacao urbana na
formulacdo de estratégias de design envolvendo o uso de recursos de midia locativa
digital. Ela faz parte de um conjunto de trabalhos que advogam pelo uso e
desenvolvimento das tecnologias de midia sob abordagens mais abertas e participativas
e que buscam desenvolver e entregar aos citadinos ferramentas, tecnologias e know-how
que os ajudem a compreender e agir sobre questdes de interesse comum percebidas no
espaco urbano. Para tanto, foi realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa, baseada
em quatro fases: a primeira delas foi dedicada ao mapeamento de dados por meio de uma
revisao sistematica da literatura e da aplicacao da técnica snowball; a segunda, focada na
coleta dos dados mediante verificacao empirica e estudo multicasos; a terceira, dedicada
a analise tematica dos dados sob as lentes da Teoria Ator-Rede e da Teoria do Programa;
e a quarta, voltada ao desenvolvimento e proposicdo do framework conceitual. Como
resultado, é apresentado um framework conceitual composto por quatro ntcleos inter-
relacionados: trés sequenciais - denominados fatores de influéncia, processo de design e
efeitos obtidos - e um transversal - composto por principios contidos no contexto de
design. O framework conceitual proposto caracteriza o contexto dos processos de design
de interacdo urbana e fornece uma visao geral do conjunto de assun¢des inerentes as
praticas de design de interacdao urbana, contribuindo para a ado¢do de uma abordagem
estruturada para o metadesign de projetos que envolvem o uso de recursos de midia
locativa digital.

Palavras-chave: Design de intera¢do urbana. Midia locativa. Metadesign. Framework
conceitual.



ABSTRACT

Over the past two decades, the development of a set of technologies, devices and applications
have supported the emergence, in the urban context, of new communication structures and
dynamics.  Digital media platforms, ubiquitous technologies, and location-based
technologies have blurred the boundaries of virtual and physical environments, so that
information formerly available only in urban environments can now be accessed through
virtual ones — for instance, via digital media devices. The expansion of network
infrastructures and the miniaturization of mobile media devices enabled remote access and
provided information about urban matters while on the move. Besides that, web 2.0
technologies have democratized not only the access to information, but also the production
of its content, which directly and indirectly interferes in activities, experiences and behaviors
proper of the social urban life. In this context, urban interaction design emerges as an
interdisciplinary field of research concerned with examining the interaction of the human
being with urban environments — now influenced by a digital layer. Studies and practices in
this field produce interfaces and platforms that aim to make every-day experiences more
pleasant, interesting, productive and efficient, and allow people who live in urban centers to
organize themselves around issues of shared concern. Therefore, this thesis reports on a
research process aimed at developing a conceptual framework to support urban interaction
designers in the formulation of strategies involving the use of locative media resources. It is
part of a set of works that advocate the use and development of media technologies under
open and participatory approaches. To this end, a qualitative research was carried out,
based on four stages: 1) data mapping through a systematic review of the literature and the
use of the snowball technique; 2) data collection through empirical analysis and multi-case
study; 3) thematic analysis of data under the lens of the Actor-Network Theory and the
Program Theory; and 4) development and proposal of the conceptual framework. As a result,
this thesis presents a conceptual framework consisting of four interrelated cores: three
sequential cores and a transversal one. The formers are named influencing factors, design
process and effects, whereas the latter is composed of the principles underlying the design
context. This conceptual framework characterizes urban interaction design processes and
provides an overview of the set of assumptions inherent in urban interaction design
practices. At the same time, it gives its own contribution as a novel structured approach to
the metadesign of projects that involve the use of digital locative media resources.

Keywords: Urban interaction design. Locative media. Metadesign. Conceptual framework.
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1 INTRODUCAO

Tecnologia e cidade sdo termos intimamente ligados. Tecnologias sdo
manifestacdes da capacidade humana de fazer coisas. Ao fazer, o ser humano da origem a
artefatos; isto é, a objetos ou a modificagdes do estado de um sistema! (CUPANI, 2017).
Cidades sao artefatos: sdo modificacdes feitas pelo homem para o controle ou
transformacdo da natureza e, portanto, derivam da capacidade humana de fazer. Cidades
também sdo frequentemente vistas como sistemas (complexos), cujo estado sofre
maiores ou menores modificagdes a medida que novas tecnologias sao desenvolvidas
(BATTY, 2013; BERRY, 1964; YE; LIU, 2019). O tecido urbano ¢, assim, reflexo da
maturidade tecnoldgica de uma sociedade e, a0 mesmo tempo, registro das etapas de seu
amadurecimento (GLAESER, 2011; MUMFORD, 1998).

A tecnologia é manifestada, antes de tudo, na materialidade das cidades. A forma
de uma cidade resulta dos materiais, ferramentas, técnicas e conhecimentos sobre as
técnicas entdo acessados pelo conjunto de pessoas que a constrdi ou modifica. Avancos
nas tecnologias construtivas, por exemplo, frequentemente imprimem mudangas em sua
dimensao fisica: suas edificagdes, estruturas, utilidades. No entanto, nao sdo apenas os
objetos da tecnologia que interferem nas cidades; outros aspectos ou dimensdes da
tecnologia (CUPANI, 2017; MITCHAM, 1994) atuam de maneira mais sutil em sua
configuracdo. O conhecimento tecnologico, por exemplo, interfere nas logicas de desenho
e de planejamento urbano. As formas especificas de atividade humana voltadas para a
producgdo de artefatos interferem nos programas de necessidades derivados dos usos e
funcbes urbanas e, consequentemente, na configuracao de seus espacos. A configuracao
dos espacos e o desenho urbano estao também ligados as voli¢des tecnolégicas na medida
que as ultimas apontam para diferentes atitudes em relagdo a cidade, tragando nuances
éticas e apoiando determinadas relagdes de poder. Ainda, o uso dos artefatos tecnolégicos
frequentemente altera a relacdo, a percepcao e o entendimento do usudrio sobre o
ambiente urbano? (FAZEL, 2015).

Um dos tipos de artefatos tecnoldégicos altamente influentes no tecido urbano

atualmente é aquele voltado a solucionar problemas ligados a sistemas e processos de

1 Ao final deste documento, os termos-chave aqui contidos e suas respectivas defini¢des sdo apresentados
no glossario.

2Para uma compreensao mais rica sobre o entendimento relacional do espaco, verificar os trabalhos de
Deleuze e Guattari na cole¢ao Mil Plat6s, em especial seu conceito de agenciamento.



20

comunicagdo. Isso decorre de um avanc¢o expressivo nessa area que acontece a partir da
segunda metade do século passado (MITCHELL, 2004). A abordagem sistematica dos
problemas de comunica¢do nas/sobre as cidades resultou na producdo de artefatos que
gradualmente criaram uma nova paisagem infocomunicacional, mobilizando uma
crescente comunidade académica preocupada com seus desdobramentos sobre a vida
urbana3.

As discussodes sobre a interferéncia das tecnologias de comunica¢ao no ambiente
urbano sdo intensificadas com a aplicacao das tecnologias eletronicas e microeletronicas
nos objetos de midia, levantando o debate sobre a obsolescéncia do local: a comunicacgao
instantinea entre individuos fisicamente distantes, o trabalho remoto e todos os
desdobramentos que isso gerava sobre o trabalho, as relagdes pessoais e a vida em
sociedade, tudo isso levou uma série de estudiosos a inferir inicialmente que a tecnologia
havia transcendido o espaco fisico e suas limitacdes (NEGROPONTE, 1995; VIRILIO, 1993;
WEBBER, 1964). Esperava-se que a apropriacao desses artefatos e a possibilidade de
acesso instantaneo - a locais, trabalho, pessoas.. - ndo apenas tornaria a presenca
dispensavel como também relegaria a cidade a um segundo plano. Entretanto, embora
presentes no imaginario do limiar da Era da Informacao, as especulagdes a respeito da
substituicdo do contato fisico pelo virtual (VIRILIO, 1993), da dispensabilidade da
presenca (NEGROPONTE, 1995), da homogeneizacao espacial (PASCAL, 1987) e, em
ultima analise, da dissolucdo das cidades (MCLUHAN, 2007)#, ndo se concretizaram e,
contrariando suas expectativas, as pessoas ndo abdicaram da presenca fisica e tampouco
as cidades entraram em declinio. Ao contrario: o mundo dos 4&tomos e o mundo dos bits
nunca estiveram tao interligados (BARNS, 2020; COUCLELIS, 2007; DE WAAL, 2014), os
indices de urbaniza¢do nunca estiveram tdo altos (ONU, 2014) e aqueles artefatos que
supostamente permitiriam o isolamento sao cada vez mais empregados para organizar
encontros fisicos de pessoas (RHEINGOLD, 2012) e criar novas formas de conexao entre
elas e o ambiente urbano (FARRELLY, 2017; LANDRY, 2016). Pesquisadores ligados aos

campos da geografia critica, dos estudos urbanos, da comunicagdo e da interagdao humano-

3 McCullough (2006), Lemos (2007), McQuire (2008), De Waal (2014), Tosoni, Tarantino e Giaccardi. (2013)
e, mais recentemente, Halegoua (2020) sdo apenas alguns dos varios pesquisadores conhecidos por tratar
da tematica.

4 Note-se aqui que os académicos citados muitas vezes abordam tais questdes de maneira hiperbdlica;
propositalmente exageradas por motivos retéricos, com vistas a tratar de especulacdes que consideram, ao
menos parcialmente, fundamentadas.
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computador indicam que um movimento de retorno ao local é iniciado com a ampliacao
da infraestrutura de rede e a miniaturizacao dos dispositivos de midia digital que, juntos,
permitem a comunicagdo mdvel (MITCHELL, 2004). Esse movimento toma for¢a a medida
que tais redes se tornam mais velozes, que os dispositivos digitais méveis® sao equipados
com tecnologias locativas (FARMAN, 2012; GORDON; DE SOUZA E SILVA, 2011; WILKEN;
GOGGIN, 2015) e conforme a popularizacdo dessas tecnologias vai possibilitando
modificagdes significativas na forma como vivenciamos o cotidiano e o tecido das cidades,
abrindo caminho para novos olhares sobre a dindmica ator-espago-midia.

O contexto acima descrito tem uma série de implicagdes nas formas de
representacdo e comunicacdo dos/nos espacos da cidade que interferem direta ou
indiretamente nas atividades, experiéncias e comportamentos que ocorrem neles. Tais
interferéncias chamam a atencdo de uma série de pesquisadores interessados em
compreender seu significado para o cenario social da vida urbana (e.g. AMPATZIDOU et
al, 2015; DE SOUZA E SILVA, 2006; DE SOUZA E SILVA, 2006b; DE WAAL, 2014; KITCHIN;
DODGE, 2011; LANDRY, 2016; LEMOS, 2007; MEYROWITZ, 1986; MITCHELL, 2004;
RABARI; STORPER, 2014; VARNELIS, 2008; WILLIS, 2016), dentre os quais um grupo
seleto direciona o olhar para as tecnologias de midia locativa® (e.g. FARRELLY, 2017;
FAZEL, 2015; FERREIRA, 2015; GOUGH, 2016; MCCULLOUGH, 2005; MCCULLOUGH,
2006; OZKUL, 2014). Esse grupo atenta para a complexidade dos sistemas urbanos e
busca compreender como a midia locativa digital pode ser usada como mecanismo para o
rearranjo de interagdes sociais e a criagdo de novos sistemas de valores e significados
sociais ligados a cada uma das categorias do espac¢o urbano.

Em meio a esse cendrio, o design de interagdo urbana surge como um campo
interdisciplinar preocupado em compreender a interacdo do ser humano com o meio
urbano - agora influenciado por uma camada digital - e em desenvolver artefatos
tecnolégicos que ressignifiquem essa interacdo. Ao contrario da computacdo urbana,

tradicionalmente voltada para os sistemas em si, as praticas do design de interacdo

5> Entenda-se dispositivos digitais méveis, ou apenas dispositivos méveis, como dispositivos portateis de
computacdo e comunicagdo conectaveis a internet, detentores de mecanismos de entrada e interacdo do
usuario, com saida de imagem e audio, capacidade interna de memdria e de tamanho igual ou menor que
21x36cm (FARRELLY, 2017). Para um maior entendimento de seus componentes técnicos, consultar Smura,
Kivi e Toyli (2009).

6 0 conceito de midia locativa sera aprofundado no capitulo seguinte. Por ora, basta saber que, no contexto
desta tese, o termo midia locativa é definido como o suporte de informacao cujo contetido informacional
esta vinculado a um local especifico.
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urbana tém énfase na escala humana e comunitdria e tendem a reunir equipes
multidisciplinares em torno de um mesmo propdsito (BRYNSKOV et al., 2014). Sob a
promessa de um olhar mais coeso sobre a questao socioespacial subjacente ao ato de fazer
a cidade (e ao uso de artefatos tecnolédgicos para esse fim), suas praticas, em geral, sao
focadas na participacgdo, imersao e criagdo de redes a nivel local e suas atividades sao
baseadas em principios de troca de conhecimento e coprodugdao (BRYNSKOV et al., 2014;
DE LANGE; DE WAAL, 2013; GONZALEZ, 2015; SMYTH, 2014; SMYTH et al., 2013). Dos
processos de design de interagdo urbana, resultam sistemas, interfaces e plataformas que
buscam tornar as experiéncias urbanas cotidianas mais apraziveis, interessantes,
produtivas e eficientes, ao mesmo tempo que buscam permitir que seus usuarios se
organizem em torno de questoes de interesse comum?.

Os processos de design de interagdo urbana articulam as necessidades, desejos e
expectativas de pessoas que vivenciam um local urbano na forma de produtos tangiveis e
servicos funcionais. Eles mesclam conhecimentos que refletem trajetoérias, experiéncias e
perspectivas de diferentes partes interessadas e, portanto, assumem formas singulares.
Dessa complexidade, vem emergindo o papel do designer de interacdao urbana: o
individuo, ou profissional, responsavel pela articulagdo, mediacdo e pesquisa dos
processos de design nesse campo. E, tratando-se de uma fun¢do emergente, hd muita
retorica sobre sua importancia e responsabilidades, mas pouco se sabe sobre como suas
atividades podem ser apoiadas.

Esta tese reporta um processo de pesquisa voltado a desenvolver um framework
conceitual para apoiar designers de interacdo urbana na formulacdo de estratégias de
design envolvendo o uso de recursos de midia locativa digital. Ela faz parte de um
conjunto de trabalhos que advogam pelo uso e desenvolvimento das tecnologias de midia
sob abordagens mais abertas e participativas e que buscam desenvolver e entregar aos
citadinos ferramentas, tecnologias e know-how que os ajudem a compreender e agir sobre
questdes de interesse comum percebidas no espaco urbano (e.g. AMPATZIDOU et al,
2015; ASAD et al., 2017; BACCARNE et al., 2014; BALESTRINI et al., 2017; CALDWELL;
FOTH, 2014; DISALVO, 2012; WOODS et al., 2018). Assim, busca-se responder a seguinte
pergunta de pesquisa: que configuracao deve ter um framework conceitual voltado a

apoiar designers de interacao urbana no planejamento de processos de design de

7 Ibidem.
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interacao urbana que envolvem recursos de midia locativa digital? Dessa pergunta
principal derivam uma série de subquestdes que permeiam esta tese8: O que constitui o
design de interagdo urbana? Que usos sdo feitos das midias locativas digitais no design de
interacdo urbana? Quais sao os conceitos que orientam o design de interacdo urbana em
projetos conduzidos por/orientados a publicos urbanos ®? E, finalmente, em qué
consistiria um framework conceitual para apoiar o metadesign de processos de design de
interacdo urbana envolvendo o uso de recursos de midia locativa digital?

O principal argumento a subisidiar a escrita desta tese é que existem conceitos que
se repetem nas praticas de design de interacao urbana e que compdem formas distintas
de uso das midias locativas digitais no contexto estudado. Outro argumento é que
identificar esses conceitos e estabelecer sua relacao com as formas de uso pode ajudar no
planejamento de processos de design de artefatos digitais dessa natureza. Ambos os
argumentos levam a formulacdo dos objetivos da pesquisa ligados a propédsitos tanto
tedricos (provendo uma abordagem util para a compreensdo do fendmeno) quanto

empiricos (descrevendo situagdes reais de uso).

1.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral dessa tese é desenvolver um framework conceitual para apoiar a
formulacdo de estratégias de design de interacdo urbana em projetos que envolvem o uso

de recursos de midia locativa digital.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

8 Para a concepgao das perguntas de pesquisa, uma primeira revisdo sistematica da literatura foi realizada,
buscando: (i) estabelecer a natureza da relagdo entre midias locativas e cidade; (ii) explorar exemplos de
uso de midias locativas para a experiéncia e atua¢do sobre o espaco urbano; e (iii) identificar areas para
pesquisas futuras sobre o tema. Posteriormente, essa revisao foi levada ao VI Coléquio Argentina-Brasil de
Ciéncias da Comunicacdo, em Ciudad de Parang, Argentina, discutida e validada com seus participantes. Seus
resultados estdo publicados em Tarachucky e Baldessar (2018).

9 0 termo publico urbano sera melhor desenvolvido nos capitulos seguintes. Por ora, é suficiente saber que
se trata de um conceito latouriano que faz referéncia a grupos comprometidos na resolu¢ido de um problema
urbano (LATOUR; WEIBEL, 2005). Esta ligado a ideia de questdes de interesse (matters of concern) e
publicos em rede (networked publics). A literatura descreve os publicos urbanos como grupos de pessoas
que usam midias sociais ou outras tecnologias de informacdo e comunicagdo para explorar questdes, atingir
objetivos ou resolver problemas relacionados a um dado local (VARNELIS, 2008).
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Para atingir o objetivo geral acima apresentado, foram estabelecidos os seguintes
objetivos especificos:

- Explorar formas de uso de midias locativas digitais em processos de design de
interagdo urbana que enderecam questdes de interesse comuns a publicos urbanos.

- Identificar os conceitos subjacentes ao uso das midias locativas digitais em
diferentes casos de design de interacdo urbana e sua relacao com diferentes abordagens
de desenvolvimento.

- Analisar como a articulacdo entre os conceitos subjacentes ao uso das midias
locativas digitais em processos de design de interagcdo urbana pode orientar as atividades
do designer de interagdo urbana junto aos publicos urbanos envolvidos com atividades

de criacao e uso de artefatos dessa natureza.

1.3 JUSTIFICATIVA, INEDITISMO E RELEVANCIA DA PESQUISA

O design de interacdo urbana é um campo de pesquisa e pratica relativamente
novo. Ele se beneficia de metodologias ja bem estabelecidas, que levam em conta as
nuances e daffordances do comportamento humano em relacdo a produtos e servigos
interativos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Os processos de design, suas etapas,
ferramentas e instrumentos de avaliacdo formam um conjunto robusto para o
planejamento e projeto de interagdes com interfaces e ambientes presentes no
ciberespaco na escala individual humana. Entretanto, a medida que o potencial para
projetar experiéncias interativas nas cidades cresce, novas complexidades sao
adicionadas aos projetos de sistemas interativos. Como serda visto mais adiante, o campo
do design de interacdo voltado ao contexto urbano enfrenta um desafio crescente para
melhorar a qualidade e a sustentabilidade dos resultados dos projetos de pesquisa e
desenvolvimento (ASAD et al,, 2017; BALESTRINI, 2017; CALDWELL; FOTH, 2014). Em
termos praticos, isso significa uma mudancga de abordagem projetual: outrora confinado
em laboratorios - ainda que partisse do estudo do usuario - o campo agora caminha para
processos de trabalho em conjunto com publicos urbanos, de maneira a criar e implantar
tecnologias que abordem questdes de interesse comum. Essa mudanca de abordagem
permite o desenvolvimento de artefatos de midia que respondem melhor as necessidades

e desejo de cidadaos, mas também traz consigo desafios.
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O design de interagdo urbana é conhecido por ter um escopo amplo e variado em
termos de métodos, tecnologias e teorias adotadas (SMYTH et al., 2013). Por um lado, isso
o torna altamente adaptavel a diferentes contextos. Por outro lado, leva a uma infinidade
de decisdes a serem tomadas e parametros a serem ajustados, cuja abordagem ira variar
enormemente dependendo do contexto de design e das motivacdes daqueles que
conduzem o processo. A maioria dos processos de design de interacdo urbana envolve
mais do que apenas o desenvolvimento final do artefato tecnolégico, frequentemente
compreendendo um processo iterativo de investigacdo e desenvolvimento que leva a um
produto e que, frequentemente, faz uso desse produto para buscar resultados que vao
além de seu design e implantacdo final. Surge, diante disso, a demanda por melhores
estruturas de design que tratem de abordagens especificas de interacdo na cidade
(TREFZ; JAKOVICH, 2013) e que fornegcam orientacdes claras para o planejamento e
projeto dos artefatos voltados a mediar essas interagdes (BRYNSKOV et al., 2014). Essa
demanda decorre de uma série de fatores.

Em primeiro lugar, quando se trata do dominio urbano, as interagées ocorrem
socialmente, fisicamente e no espaco publico. Ao invés de projetar uma mercadoria, os
processos de design de interacdo urbana preparam uma experiéncia vinculada a um
espaco que visa mudar a maneira como alguém percebe ou interage com ele. O contexto
espacial se torna, portanto, altamente relevante. Nesse ponto, o processo tradicional de
design de interacdo baseado em insight, ideacdo e implementacdo (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013) enfrenta desafios de escala e permanéncia (TREFZ; JAKOVICH, 2013). Em
segundo lugar, no design de interacao de produtos ou servicos, as necessidades do usudrio
podem ser identificadas por meio de personas ou caracteres distintos, que representam
usuarios médios. Contudo, os ideais de coletividade ligados ao conceito de design de
interagdo urbana - sua preocupagdo com as maneiras como o espago publico é construido,
sobre quem participa e tem voz nessas discussdes e sobre como e para quem as questoes
urbanas sao enderecadas - geram desafios que vao além dos métodos tradicionais de
design: ainda que alguns desses métodos possam ser transferidos diretamente, varios
deles precisam de adaptac¢do e outros tantos ainda precisam ser desenvolvidos. Nesse
sentido, De Waal, De Lange e Bouw (2018, p. 37) apontam para a necessidade de
frameworks conceituais que apoiem o planejamento de processos desse carater, de
maneira a “desenvolvé-los e aprofunda-los” - uma preocupacao ja presente em trabalhos

anteriores, como o de Brynskov et al. (2014) e Greenfield (2017).
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Uma série de estudos foram conduzidos no contexto do MidiaCon/UFSC, entre os
anos de 2016 e 2020, com a inten¢do de explorar a relagdo das midias digitais, das redes
ubiquas e da cultura mével com o contexto urbano, bem como caracteristicas especificas
de seu design (e.g. TARACHUCKY; BALDESSAR, 2016; TARACHUCKY; BALDESSAR, 2017;
TARACHUCKY et al, 2017; TARACHUCKY; BALDESSAR, 2018; TARACHUCKY;
BALDESSAR, 2018b; TARACHUCKY; BALDESSAR; VANZIN, 2018; TARACHUCKY;
BALDESSAR; FADEL, 2017; TARACHUCKY et al, no prelo). Os resultados desses estudos
permitiram um bom entendimento dessa relagdo, mas também revelaram a necessidade
de mudar o foco dos estudos sobre as praticas em si para a busca de um entendimento
tedrico sobre os conceitos inerentes a elas e sobre as relacdes entre esses conceitos. Esse
argumento foi construido a partir da constatacdo de que as mesmas qualidades que dao
aos processos de design de interacdo urbana um carater mais aberto, inclusivo e criativo,
levam suas equipes a enfrentar problemas e desafios comuns as praticas
interdisciplinares. Esses problemas estdo especialmente relacionados ao estabelecimento
de uma linguagem comum que permita que seus atores tenham um mesmo entendimento
sobre um determinado problema, se organizem e coordenem suas a¢des para soluciona-
lo (BALESTRINI, 2017). Além disso, em se tratando de midias locativas digitais, o
conteudo a ser comunicado e a intenc¢do por tras desse conteido define as abordagens,
métodos e ferramentas que serao usadas em um projeto. Isso significa que um modelo de
processo ndo seria possivel, tampouco apropriadol%; mas que, ao mesmo tempo, a falta de
elementos norteadores pode prejudicar, atrasar ou até mesmo inviabilizar projetos nesse
campo.

O planejamento do processo de design, ou metadesign (FISCHER; SCHARFF, 2000),
é uma etapa crucial do design de interacdo urbana. Ele esta focado na concepgao de
diretrizes e protocolos que apoiem o modo como publicos urbanos se organizam em torno
de uma questdo de interesse comum relacionadas ao local urbano e cocriam artefatos
interativos para ajuda-los a obter um resultado predeterminado. O esfor¢co despendido
em atividades de metadesign permite otimizar o processo de design e adapta-lo para
acomodar mecanismos que podem contribuir para um envolvimento mais duradouro do

publico urbano com o projeto (BALESTRINI et al, 2017). Foi identificada uma série de

10 Como serd visto no Capitulo 5, os grupos de pesquisa em design nesse campo tendem a desenvolver
toolkits, toolboxes e roadmaps para orientar as equipes de desenvolvimento, mas ndo sdo comuns - €, na
verdade, sdo severamente criticadas - propostas que sugiram uma forma tnica de fazer.
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estudos preocupados com a facilitacdo do uso de tecnologias locativas digitais para a
melhoria da experiéncia urbana, cada qual abordando diferentes aspectos. Esses estudos
incluem tanto questdes mais praticas, como interacao espacial (TANAKA; GEMEINBOECK,
2006), engajamento comunitario no planejamento espacial (KHAN; LOKE, 2017; SCOTT
et al, 2016) e ordenamento territorial (DI GESSA, 2008), quanto questdes mais
experienciais, como a construc¢do de narrativas (PACKER et al.,, 2017). Contudo, todos eles
apresentam pequenas partes do problema e falham em oferecer uma visao mais
abrangente das possibilidades de uso das midias locativas digitais de modo a enriquecer
os estagios iniciais do design de interacao urbana.

Ampatzidou et al. (2015), por exemplo, propoem o desenvolvimento de um toolkit
convergente com as estratégias de projeto presentes na cultura hacker. Apesar de, assim
como feito nesta tese, os autores olharem para o processo de design de artefatos
interativos, o documento apresenta apenas uma visao geral das fases de desenvolvimento
dos casos e comunidades estudadas. Assim, ao mesmo tempo que seu resultado final
contribui para uma primeira aproximac¢do com as etapas de um processo de design de
interacdo urbana, faltam elementos que contribuam para o processo de metadesign e para
a exploracao das possiveis abordagens de uso das midias locativas digitais.

Outro exemplo que pode ser trazido é o City Commons Framework (BALESTRINI,
2017). O City Commons Framework explora aspectos de engajamento cidadao e fatores
associados a sustentabilidade, a escalabilidade e a participacao para descrever como
grupos podem se organizar em processos complexos de codesign. De maneira semelhante
ao exemplo anterior, Balestrini (2017) olha para o processo de criacao de tecnologias
civicas como um todo, mas adiciona lentes especificas para lancar diretrizes voltadas ao
desenvolvimento de habilidades e literacia digital entre membros das comunidades alvo
de intervencoes, facilitar a colaboragao entre os diversos stakeholders e discutir questdes
de interesse comunitario. Apesar de oferecer uma visao mais aprofundada de processos
semelhantes aos descritos nesta tese, o City Commons Framework opera em favor da
facilitacdo da criacao de projetos de sensoriamento cidaddo - que é apenas um dos usos
possiveis das midias locativas digitais nesse contexto, o que limita a exploracdo de
possibilidades por parte dos publicos urbanos. Outros exemplos, como o trabalho de Trefz
e Jakovich (2013), investigam fases especificas do design de interacao urbana (nesse caso,
o estagio de insight, no qual o designer identifica as necessidades e requisitos do usuario

de um projeto), mas nao atenta especificamente para o seu metadesign.
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Os trabalhos acima citados sdo trazidos como exemplos para argumentar que,
mesmo tendo-se revisado extensivamente a literatura sobre o tema aqui tratado
(TARACHUCKY; BALDESSAR, 2018b; TARACHUCKY et al, no prelo), ndo foram
encontrados trabalhos que fornecessem as ferramentas conceituais necessarias para
guiar as atividades de metadesign de projetos que fagam uso de midias locativas digitais
para a criacao de experiéncias interativas urbanas significativas para publicos urbanos.
Em vez disso, as pesquisas realizadas nos ultimos anos exploram casos isolados, cada qual
com diferentes preocupacoes. Isso posto, o framework conceitual proposto nesta tese
serve para dois propdsitos: (i) apoiar o design de tecnologias de midia baseadas em
localizacao em processos participativos que tratam de questdes de interesse comum a
publicos urbanos; e (ii) fornecer uma estrutura para entender os conceitos inerentes aos
tipos de uso dos dados, informacdes e/ou narrativas geograficamente relevantes em
processos de design de interacdo urbana, bem como de sua potencial influéncia sobre o
uso, a apropriacdo e a intervencdo no espago publico urbano. Além das questdes acima
colocadas, o ineditismo de sua proposta deve-se também ao fato de que o framework
conceitual aqui descrito busca facilitar o metadesign de processos de projeto de artefatos
interativos, locativos e moveis junto a publicos urbanos e, ainda, de que, para tanto, utiliza
a abordagem design de interacao urbana - campo cujo delineamento do tema, propoésitos
e fronteiras é datado de 2014 e que, embora seja adotado por pesquisadores importantes
da area de interagdo humano-computador (IHC), dos estudos da midia e dos estudos
urbanos, permanece ainda pouco explorado (BRYNSKOV et al., 2014).

Os resultados desta tese sdo relevantes em termos de teoria e de pratica. No nivel
teorico, a tese contribui para a literatura sobre midias locativas digitais ao fornecer uma
visdo geral dos conceitos e das interrelacdes por tras de seu uso para propositos civicos.
Contribui, também, para a teoria urbana ao examinar as variacoes de uso das midias
locativas digitais no ambiente urbano e as influéncias desses usos nas relagdes espaciais.
Ao coletar e examinar dados qualitativos sobre o fend6meno, ao documentar a combinagao
de pessoas, espaco e tecnologia de midia em processos de planejamento e projeto de
praticas de transmissdo de informagdes a partir de elementos do ambiente urbano e/ou
da localizagdo do usuario e fornecer um quadro conceitual compreensivo sobre isso, ela
contribui, adicionalmente, com os campos de design de informagao, interagdo humano-
computador, estudos da midia, estudos da comunicacdo e engenharia e gestio do

conhecimento.
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O design de artefatos pode ter um impacto consideravel nos sistemas sociais que
se apropriam de seus produtos (WULF et al., 2011) e os aspectos técnicos de um artefato
tecnolégico sdo importantes para estabelecer uma boa experiéncia do usuario (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013). Contudo, especialmente no contexto desta pesquisa, a qualidade
de um artefato interativo ndo € uma questao meramente técnica; ele precisa ser entendido
em sua interacdo com o sistema social ao qual se destina para que sua apropriacao leve a
resultados e impactos significativos. Nesse sentido, os resultados desta tese também
oferecem uma contribui¢do para as politicas de desenvolvimento urbano que buscam a
implementagdo das tecnologias em rede como forma de reorganizar ou reproduzir o
espac¢o com o apoio das diferentes partes interessadas!!.

Por fim, esta pesquisa contribui para o nivel da praxis, oferecendo orienta¢des que
contribuem para as atividades do designer de intera¢do urbana preocupado em oferecer
aos cidadaos novas formas de se relacionar com os dados, informagdes e narrativas das

cidades.

1.4 ADERENCIA AO PPGEGC

A pesquisa aqui reportada é resultado de uma investigacao sobre formas de uso da
combinacao entre plataformas de midia digital com tecnologias sensiveis ao lugar e/ou
de geoanotac¢do para ajudar pessoas e comunidades a realizar mudangas positivas no
ambiente urbano por meio da mediacdo do conhecimento situado. Esta vinculada ao
projeto de pesquisa intitulado “A cidade e a nuvem: analise da relagdo entre as novas
tecnologias de informacdo e comunicacao no processo de construgdo, transformacao,
apropriacdo e desenvolvimento da cidade contemporanea”!?, desenvolvido no contexto
do Nucleo de Pesquisa em Midia, Conhecimento e Convergéncia Digital (MidiaCon). Trata-
se de uma pesquisa que investiga, analisa e interpreta certo tipo de “midia voltada a

catalisar a habilidade de grupos de pensar, comunicar, apreender, e criar

11 Essa intencdo esta presente, por exemplo, nos discursos que advogam a cidade criativa (COMUNIAN,
2011; LANDRY, 2000; LANDRY, 2016) e a cidade humana e inteligente (COSTA; OLIVEIRA, 2017;
KOMNINOS, 2002; NAM; PARDO, 2011).

12 Esse projeto tem como objetivo investigar a relacdo entre as TICs e as mudangas no processo de
construcdo, transformacio, apropriacdo e desenvolvimento da cidade, identificar os usos que vém sendo
feitos das midias emergentes no sentido de estimular redes colaborativas atuantes na transformacao e
melhoria do espaco urbano, e reconhecer quais condi¢cdes de infraestrutura urbana, organizagio publica e
de plataformas de midia digital contribuem para (ou inibem) o processo cocriativo da cidade.
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)

conhecimento” 13, estando, portanto, inserida na darea de concentracdo Midia e
Conhecimento, mais especificamente, na linha de pesquisa Midia e Disseminacdo do
Conhecimento, que trata da captac¢do, producdo e difusdo da informacdo baseada em
meios tecnolégicos. Relaciona-se, também, com as demais linhas de pesquisa inerentes ao
Programa, podendo servir como base para uma proposta de modelo (Engenharia do
Conhecimento) ou de defini¢do de politicas publicas de uso do conhecimento coletivo para
o enderecamento de questdes urbanas (Gestdo do Conhecimento).

Esta pesquisa surge em decorréncia da exposi¢do da pesquisadora ao pensamento
tedrico sobre a tecnologia e sobre como ela possivelmente influencia nosso entendimento
de mundo, bem como de seu interesse em tecnologias recentemente desenvolvidas e seu
impacto sobre a vida urbana. Embora os estudos de doutorado da autora tenham se
concentrado principalmente em preocupacdes sociolégicas e teodricas a respeito das
midias urbanas enquanto armazenadoras e disseminadoras do conhecimento (situado),
os antecedentes em Arquitetura e Urbanismo (bacharelado) e em Design (mestrado) da
autora desta tese ndo foram abandonados. Ao contrario, a interdisciplinaridade dessa
formacao foi pontuada como critério para a exequibilidade da pesquisa, que considerou,
além da adaptabilidade do tema aos conhecimentos da autora e de sua orientadora e
coorientadora, a possibilidade de desenvolver bem o assunto dentro dos recursos
humanos e materiais disponiveis para o projeto.

A interdisciplinaridade neste trabalho é caracterizada pelo didlogo entre as areas
da sociologia, os estudos urbanos, os estudos em design e os estudos em midia e
comunicagao, todas elas tematicas centrais as analises feitas. Internamente ao PPGEGC,
contribuem para o entendimento da interseccao surgida dessa sobreposicao duas
pesquisadoras de areas distintas, ainda que complementares: a primeira delas, Dra. Maria
José Baldessar, orientadora desse trabalho, professora e pesquisadora da area de midias
e comunicacdo social, e a segunda, Dra. Luciane Maria Fadel, coorientadora do trabalho,
cuja formacao e atuacdo em pesquisa perpassa os campos do design, midia e hipermidia.

A Tabela 1, abaixo, relaciona os trabalhos anteriores realizados no PPGEGC que
guardam relacdo com esta tese, destacando-se seus autores e respectivos orientadores.

Além disso, um estudo das dissertacoes e teses do PPGEGC é apresentado no Apéndice A.

13 Descricdo da linha de pesquisa disponivel em: <<https://ppgegc.paginas.ufsc.br/linhas-de-pesquisa/>>.
Acesso em: 20 mar. 2021.
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abordada e com o tipo de produto gerado

TIPO TITULO
politicas de desenvolvimento urbano

D

T

Fatores de atracdo e retengdo da classe criativa: o potencial de
Floriandpolis como cidade humana inteligente

Um modelo de gestdo publica por indicadores de sustentabilidade em
associagdo com observatoérios urbanos

Uma proposta de modelo conceitual para uso de big data e open data
para smart cities

Reforming technology company incentive programs for achieving
knowledge-based economic development: a  Brazil-Australia
comparative study

conhecimento sobre o lugar urbano

T

Conhecimento da cidade: modelo de qualificagdo da imagem da marca
do lugar urbano

relagdo entre midias e dinamicas urbanas

D

D

Jogando para transitar seguro: uma experiéncia de educagdo para o
transito

Novas midias em alerta prévio de desastres: avaliagdo de midias para
mobilizar e disseminar conhecimento em situagdes prévias a desastres

efeitos do uso e apropriagdo das midias digitais

T

M4quina em transe: entendendo o desejo pela revolucdo digital

desenvolvimento e/ou aprimoramento de frameworks

T

T

Andlise de fatores criticos a implantacdo de parques cientificos: um
estudo de caso

Framework para caracterizar la innovacién social sobre sus procesos

Reforming technology company incentive programs for achieving
knowledge-based economic development: a  Brazil-Australia
comparative study

Parametros constitutivos de uma narrativa visual para o jornalismo
digital: um framework conceitual

A implementacdo de midias em dispositivos méveis: um framewok para
a implantacdo em larga escala e com sustentabilidade em educagdo a
distancia
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Tabela 1: Relagdo de teses e dissertacdes do PPGEGC relacionadas com a tematica

ORIENTADOR

Eduardo Moreira da
Costa

Paulo Mauricio Selig
José L. Todesco
Eduardo Moreira da
Costa

Richard Perassi

Maria José Baldessar

Vinicius Medina Kern

Carlos Augusto
Remor

Fernando Ostuni
Gauthier

Jodo Bosco da Mota
Alves

Eduardo Moreira da
Costa

Maria José Baldessar

Alice T. Cybis Pereira

Ainda internamente ao PPGEGC, esta tese relaciona-se com um conjunto de

pesquisas voltadas a investigar politicas de desenvolvimento urbano (DEPINE, 2016;
HELOU FILHO, 2010; KLEIN, 2015; MARQUES, 2016), o conhecimento sobre o lugar
urbano (NUNES, 2017), a relacdo entre midias e dindmicas urbanas (BARBOSA, 2015;

MELLO, 2012) e os efeitos do uso e apropriacdo das midias digitais na vida cotidiana

(FRANKLIN, 2011). Além de presente em teses e dissertacoes publicadas pelo Programa,

a tematica urbana esta presente nos trabalhos do Via Estacdo Conhecimento 14, do

Laboratério de Cidades Humanas, Inteligentes e Sustentaveis (LabCHIS)>, bem como do

Nucleo de Pesquisa em Midia, Conhecimento e Convergéncia Digital (MidiaCon). Por sua

vez, o desenvolvimento e aprimoramento de frameworks tem sido uma tematica

recorrente nas pesquisas de doutoramento do programa, estando presente nos trabalhos

14 Via Estacdo Conhecimento: <<via.ufsc.br>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
15 LabCHIS: <<www.labchis.com>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/via.ufsc.br
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.labchis.com
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de Dal Toé (2015), Delgado (2016), Marques (2016), Miranda (2018) e Miilbert (2014),
para citar alguns.

Enquanto resultado das interacdes complexas proporcionadas por um programa
interdisciplinar, a pesquisa aqui reportada ndo apenas utiliza alguns dos conhecimentos
produzidos pelos trabalhos supracitados, mas também busca avanc¢ar no dialogo sobre o
impacto das tecnologias de midia locativa na vida urbana. Para tanto, traz o conceito de
conhecimento situado e tece suas relagcdes com o campo do design de interacao urbana.
Apos tragar os contornos dos usos emergentes de tais tecnologias como recursos para o
tratamento de questdes de interesse comum, esta tese identifica e relaciona os conceitos
inerentes a praticas mais horizontais de planejamento e projeto de experiéncias urbanas
mediadas. Expande, portanto, as pesquisas aqui citadas no sentido da democratizacao da
producdao e uso do conhecimento sobre o local urbano, propondo um framework
conceitual que apoia a formulagdo de estratégias para processos de design de interacdo
urbana em termos de principios, fatores de influéncia, processo de design e efeitos a
serem obtidos. Tal proposicdo abre caminhos para pesquisas futuras voltadas ao
desenvolvimento de formas mais criticas, criativas e multivocais de uso do conhecimento

situado em beneficio de publicos urbanos.

1.5 ESTRUTURA DA TESE

Incluindo este, esta tese é composta de sete capitulos. O primeiro capitulo trouxe
uma introducdo ao contexto da pesquisa, as perguntas que orientam a investiga¢do, bem
como os objetivos geral e especificos construidos a partir delas. Trouxe, ainda, as
motivacdes da pesquisa, os elementos que atestam seu ineditismo e as contribui¢des que
ela traz para os campos de estudo com os quais se relaciona, bem como sua aderéncia ao
PPGEGC. O restante do documento esta estruturado da forma descrita a seguir.

Os termos-chave da questdo de pesquisa sdo conceituados no Capitulo 2 -
Fundamentacao Tedrica. O texto parte da definicdo do conceito de design de interacao
urbana e da exploracdo de suas nuances para, em seguida, tratar da relacao entre o
ambiente urbano e as tecnologias de informa¢do e comunicacdo e, gradualmente,
desenvolver o conceito de midia locativa.

No Capitulo 3 é apresentada a metodologia e o design da pesquisa. A se¢do

Abordagem da Pesquisa traz os fundamentos metodolégicos do estudo, enquanto a se¢do



33

Design da Pesquisa descreve suas fases e discorre sobre os métodos adotados para a
conducdo de cada uma delas, bem como as formas de coleta e analise de dados. Também
sao fornecidos detalhes sobre as lentes de analise que orientam a visao da autora ao longo
do processo.

Em seguida, no Capitulo 4, sdo apresentadas as descobertas feitas durante a fase
de pesquisa empirica e do estudo multicasos. E feita uma sintese dos achados durante as
visitas aos centros de design de interagdo urbana, as participa¢des em eventos de design
de interacdo urbana, as entrevistas a especialistas no campo e, por fim, dos casos
selecionados para estudo.

No Capitulo 5, o uso dos recursos de midia locativa digital em processos de design
de interacdo urbana é caracterizado. Os resultados sdo posicionados em relacdo as
questdes de pesquisa e, apds analisados e interpretados tendo-se como base as lentes
tedricas adotadas, sdo agrupados em torno do papel do designer de interagdo urbana, dos
principios do design de interacdo urbana, dos fatores de influéncia sobre um processo de
design dessa natureza, das abordagens adotadas, dos mecanismos de design, das
atividades de metadesign e dos artefatos de midia locativa.

No Capitulo 6, sao tecidas consideracdes a respeito do conceito de framework
conceitual e, em seguida, o framework conceitual resultante do processo de pesquisa é
apresentado juntamente com a descri¢do de sua estrutura em relacdo a sua relevancia
para as atividades de metadesign.

Por fim, o Capitulo 7 contém uma discussao final que leva em consideragcdo como
o processo de pesquisa respondeu aos objetivos inicialmente definidos e resume as
principais contribuicdes desta tese. Essas discussdes sdo um predmbulo para a dltima
parte do capitulo, que apresenta caminhos possiveis para futuro desenvolvimento e

expansao da investigacdo iniciada nesta pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A cidade constitui parte dos processos de comunicagcdo humana. Ela se apresenta
como o locus de encontro e troca de informagdes e, por vezes, fornece também o suporte
material da informacgdo. Parte da comunicagdo humana é constituida pela troca de
informagdes a respeito do local vivenciado: os seres humanos usam essas informagoes
para orientar suas interagdes e relacionamentos com o mundo fisico (FARRELLY, 2017)
e, recentemente, processos deliberados de planejamento e projeto de artefatos de midia
destinados a moldar essas interagdes e relacionamentos vém sendo conduzidos pelo
mundo todo (e.g. FERRI et al,, 2018; GROOT; EFFING; VEENSTRA, 2018; MANUEL et al.,
2017; SUURENBROEK; NLO; DE WAAL, 2019).

A pesquisa aqui reportada trata do emprego de um tipo de tecnologia de midia
especifica - a midia locativa digital - como meio para satisfazer necessidades, desejos e
expectativas de pessoas que vivenciam um local urbano. Ela atenta para as caracteristicas
dos processos de design de artefatos que utilizam dessa tecnologia para engajar publicos
urbanos em torno de uma questao de interesse comum e est3, portanto, baseada em uma
ampla gama de trabalhos relacionados a dominios sociotécnicos. Para dar clareza
conceitual para esta tese, este capitulo define e diferencia os conceitos centrais a sua
construgdo. Ele inicia com a definicdo de design de interagdo urbana e, uma vez que se
esta tratando de um campo emergente, com fronteiras e formas ainda um tanto incertas,
o capitulo segue com uma incursdo sobre as nuances do conceito adotado. A relacdo entre
cidades e tecnologias de midia é entdo trazida para a discussdo e, em seguida, uma

definicdo do que se entende por midia locativa é fornecida.

2.1 DESIGN DE INTERACAO URBANA

O design de interacdo urbana, também tratado na literatura como UrbanlxD16,

constitui um campo de estudos emergente, situado no dominio do design de interacao,

16 Por exemplo, em Brynskov et al. (2014), Fredericks, Tomitsch e Stewart (2017), Toland, Christ e Worrall
(2020) e Zhou e Jiang (2018). Outros acronimos também sio encontrados. Para exemplificar, Trefz e
Jakovich (2013) usam o acronimo UID para fazer referéncia ao design de interagdo urbana (em inglés, Urban
Interaction Design). Nesse caso especifico, a nocdo de design de interagdo urbana esta ligada a pesquisas
mais preocupadas com a adequacao da experiéncia interativa a escala da cidade, ndo necessariamente
vinculando ao termo o carater politico que os adotantes de UrbanIxD fazem.
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que se ocupa das intera¢des do ser humano com seu entorno urbano, agora caracterizado
pela forte influéncia das informagdes presentes na esfera digital (BRYNSKOV et al., 2014).
A medida que os espagcos interativos se tornam mais comuns nas cidades, com artefatos
como as media fagcades, os displays interativos e os aplicativos para smartphone
permitindo dinamicas em torno de informag¢des antes indisponiveis para a interacao,
cresce o potencial de projetar experiéncias interativas na cidade (TREFZ; JAKOVICH,
2013).

Sob a perspectiva centrada no ser humano, o termo interacao pode ser definido
como a maneira pela qual as pessoas usam, entendem e experimentam produtos, servigos
e situacdes (BRYNSKOV et al., 2014). Design de interacdo, por sua vez, é frequentemente
descrito como o projeto de “produtos interativos que fornecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 28). Na escala individual
humana, o design de interacdo se beneficia de uma metodologia bem estabelecida, que
leva em conta as nuances e affordances do comportamento humano em relacao a produtos
e servicos interativos (TREFZ; JAKOVICH, 2013). O termo surge na década de 1980 em
decorréncia de uma série de estudos iniciados por empresas, instituicoes de pesquisa e
grupos interdisciplinares preocupados em desenvolver processos, ferramentas e meios
de avaliagcdo para ajudar os designers a conduzir processos de projeto capazes de
melhorar a usabilidade de sistemas baseados em computador, estabelecendo-se,
posteriormente, como disciplinal?.

McCullough (2005) conta que, nos anos 1990, muitos pesquisadores estavam
repensando a relacdo entre ambiente e tecnologia. O autor explica que, em meados
daquela década, alguns dos principais pensadores da tecnologia acreditavam que
arquitetura e computacdo fossem convergir para algo que foi chamado de ciberespaco,
um espaco a parte do mundo fisico, a ser habitado por imersao. Para McCullough, contudo,
essa nocao foi perdendo for¢a entre a comunidade académica a medida que se percebe
que objetos, servicos e sistemas interativos ultrapassam os limites dos desktops -
posicionados dentro de casas e empresas - e passam a ocupar mais ricamente a
experiéncia cotidiana do mundo fisico e social. Ao longo dos anos seguintes, impulsionado

pelo movimento miniaturizacdo dos dispositivos digitais e de ascensao das tecnologias

17 0 estabelecimento do design de interagdo como disciplina é frequentemente atribuido aos trabalhos de
Bill Moggridge (2006), que envolvem a compreensdo detalhada dos comportamentos da interacdo do ser
humano com a tecnologia para criar novos produtos digitais e melhorar a experiéncia do usuario.
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moveis, o design de interagdo se ramifica no dominio espacial (DOURISH, 2001; GORDON;
DE SOUZA E SILVA, 2011; MCCULLOUGH, 2006; MITCHELL, 2004).

No dominio urbano, onde interacdes em escala mais ampla ocorrem social e
fisicamente nos espacos da cidade, abordagens tangiveis e sociais surgem como um novo
paradigma de design de sistemas interativos®. A usabilidade, por exemplo, uma das
principais preocupagdes do design de interfaces, provou ser menos uma questdo de
imersao no ciberespaco do que de atividade incorporada ao contexto habitual
(MCCULLOUGH, 2005). Isso move a ciéncia da interface humano-computador para uma
cultura de design de interagdo situada, e a interatividade digital em contextos urbanos é
levada para os campos da experiéncia de marca (SMILANSKY, 2018), da arquitetura
interativa (FOX; KEMP, 2009) e da arte interativa (HEMMENT, 2006).

Trefz e Jakovich (2013) argumentam que é nessa ampliacdo do contexto de uso que
esta a principal implicacdo para o design de interacao. No design de interacdo de produto
ou servico, as necessidades do usuario poderiam ser identificadas por meio de personas,
representando usuarios médios e investigando suas relagdes com o objeto de design. Mas,
ao projetar interagdes no espago urbano, o estabelecimento dos requisitos de um projeto
foge desse escopo: ndo se estd mais criando um produto que possa ser vendido no
mercado, mas instigando uma experiéncia que esta ligada a um local e que pode mudar a
forma como seus usuarios percebem ou interagem com os seus arredores. Conforme
Dalsgaard e Kortbek (2009) notam, ao ir para o ambiente urbano, a expansao do escopo
do design de interacdo acontece em pelo menos dois aspectos (Fig. 1). Primeiro, ele
expande sua preocupacdo da relacao sujeito-tecnologia para abranger relagdes sociais;
i.e., passa alevar em consideracdao, em um nivel pratico, a presenca de outros agentes e as
relagdes sociais que se desenrolam entre o sujeito e os outros. Segundo, passa a

incorporar cada vez mais preocupacdes fisico-espaciais.

18 Para uma visdao mais ampla de cada uma das fases da interagdo humano-computador, consultar Dourish
(2001). Ao descrever a histéria da interagdo como uma expansdo gradual das capacidades e habilidades
humanas, o autor traca na histéria quatro fases distintas precedentes a computacdo tangivel e social e a
interacdo incorporada, a saber: fase elétrica, fase simbdlica, fase textual e fase grafica.
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Figura 1: Escopo do design de interacdo x escopo do design de interagdo urbana
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Fonte: adaptado de Dalsgaard e Kortbek (2009)

As exploracgoes iniciais sobre o design de intera¢cdo urbana levam em conta,
portanto, a experiéncia em relacdo ao espaco (relagdes sensuais), em relagdo aos outros
(relagdes sociais) e em relacdo a tecnologia (relacdes de interagdo). Essa preocupacgao é
percebida em trabalhos de pesquisadores como Luigina Ciolfi, Peter Dalsgaard, Patrick
Fischer e outros (CIOLFI, 2004; DALSGAARD; DINDLER; HALSKOV, 2011; FISCHER;
HORNECKER, 2012) que, juntamente com toda uma rede académica de escala mundial,
percebem a insuficiéncia dos métodos tradicionais do design de interagdo para o design
de artefatos voltados ao contexto da interagdo no espago urbano. Esses trabalhos sao
ligados a termos como UID e urban IHC.

Um dos primeiros frameworks delineados para organizar os conceitos essenciais
para a interatividade no contexto urbano é proposto por Trefz e Jakovich (2013). Esse
framework contribui para os estudos do campo a medida que articula uma proposta que
busca adequar uma abordagem experiencial humana a uma escala maior e mais complexa,
definindo condicbes, escopo, requisitos, comportamentos, estratégias de design e
ferramentas para o estabelecimento de praticas de design de interacdao urbana. Conforme
pode ser observado na figura 2, os autores sugerem que o escopo e as condicdes do design
de interacdo urbana sdo impactados pelas escalas corporal e espacial, que incluem
interacdes de corpo inteiro com elementos materiais fixos e moveis presentes no local,
além de outras pessoas, objetos, dispositivos e internet. Os autores observam que os
espacos ndo sdo necessariamente fixos no contexto do design de interacdo urbana, mas
que podem se mover com a pessoa - fato que adiciona uma nova camada de complexidade

aos processos de projeto. Além disso, tais processos de projeto lidam com os aspectos
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sociais com os quais o usudrio se depara e com a imprevisibilidade de uma série de
fendmenos ligados ao contexto urbano. Como resultado, o design de interacdo urbana
requer, em termos técnicos, fluidez técnica e interoperabilidade de informagdes entre o
ambiente urbano, dispositivos e comportamentos cognitivo-sociais das pessoas; deve
proporcionar uma experiéncia condizente com as necessidades, desejos e curiosidades do
usuario; e deve ser, a0 mesmo tempo, situado e contextualizado - i.e., especifico para cada
espaco urbano e, ao mesmo tempo, capaz de se interconectar entre espagos urbanos e até
mesmo entre cidades. Para os autores, isso leva a estratégias de design baseadas em
processos intuitivos nos quais as fases de explorac¢do, definicdo e refinamento sejam

incorporadas ao ambiente e envolvam o codesign continuo com os usuérios.

Figura 2: Framework de Trefz e Jakovich

- condicdes e escopo

- requisitos e comportamentos

- processo de design

Fonte: adaptado de Trefz e Jakovich (2013)

As questdes colocadas acima demonstram que, quando se diz que o design de
interacdo urbana se ocupa de interagdes, o que se quer expressar é que ele esta mais
preocupado com a interacdao do que com as interfaces, ou seja, que ele lida com as
maneiras pelas quais os sistemas interativos se manifestam no ambiente urbano e como
elas sdo incorporadas nas atividades cotidianas de seus publicos, ao invés de se preocupar
(tanto) com elementos especificos de uma interface do usuario. Portanto, assim como nos
estudos sobre embodied interaction’? (DOURISH, 2001), componentes, layout e demais
preocupagdes acerca do design da interface sdo menos tratados, dando lugar para o

estudo das formas pelas quais a informacao é combinada com artefatos interativos para

19 Um dos campos de estudo que servem como referéncia para o design de interagao urbana.
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gerar um determinado tipo de experiéncia em um local. Entretanto, um novo olhar surge
sobre o design de interacdo urbana a medida que as preocupagdes sociais, culturais e
politicas derivadas do componente “cidade” entram em jogo, fazendo emergir o conceito

de design de interagdo urbana2? com o qual esta tese se alinha.

2.1.1 Design de interacao urbana: nuances do conceito adotado

O conceito de design de interacdo urbana, tal qual usado nesta tese, é datado de
2013, quando cunhado pelos participantes do projeto UrbanlxD: designing human
interactions in the networked city?1. O principal documento a respeito do conceito é o livro
Urban interaction design: towards city making (BRYNSKOV et al., 2014), redigido por oito
especialistas de diferentes areas?? que perceberam no tecido social uma série de
atividades comuns indicando o movimento de diferentes atores em dire¢do a adogao de
um conjunto de abordagens que buscavam, em geral, ressignificar a vida diaria nas
cidades por meio de artefatos digitais sob uma perspectiva comunitaria.

Os padrdes relatados por Brynskov et al. (2014) sao percebidos, por exemplo, em
movimentos como o Urban Prototyping e a comunidade Rotterdam Open Data, em
projetos desenvolvidos por organizagdes e centros culturais, como o Medialab-Prado e o

Future Everything, em pesquisas realizadas em laboratorios académicos tais quais o

20 0 design de interacdo urbana é atualmente tratado como um campo e ndo como uma disciplina
estabelecida devido ao fato de que seus limites, sua abordagem e suas metodologias ainda ndo sdo claros o
suficiente para ser considerado como tal (BRYNSKOV et al.,, 2014).

21 O projeto citado constituiu uma agdo coordenada liderada por Michael Smyth, da Edinburg Napier
University, para o programa Future and Emerging Technologies, da Comissdo Europeia. Executado entre os
anos de 2013 e 2014, o projeto construiu uma rede de pesquisa em torno dos ambientes enriquecidos pelos
dados, tendo foco nas atividades, experiéncias e comportamentos humanos. Para mais informacdes, acessar
a pagina oficial do projeto UrbanIxD, disponivel em: <<urbanixd.eu>>. Acesso em: 20 mar. 2021.

22 S3o eles: Martin Brysnkov, professor associado da Aarhus University, Dinamarca, especialista em
tecnologias de interacdo; Juan Carlos Carvajal Bermidez, arquiteto em colaboragio com o Media
Architecture Institute de Viena, Austria, focado em artes em espagos publicos e praticas participativas de
coletivos urbanos; Manu Fernandez, fundador do Ciudades a Escala Humana, Espanha, cujas pesquisas tém
foco em legislacdo, economia e desenvolvimento sustentavel; Henrik Korsgaard, doutor em ciéncias da
computacgdo pela Aarhus University, Dinamarca, focado em design critico e tecnologias hiperlocais; Ingrid
Mulder, professora associada da TU Delft, Holanda, especialista em técnicas de design; Katarzyna
Piskorek, entdo pesquisadora da Wroclav University of Technology, Polonia, na area de planejamento
urbano participativo; Lea Rekow, diretora do Green My Favela, Brasil, focada em praticas espaciais em
areas de estresse sécio-ambiental extremo; Martijn de Waal, professor assistente da University of
Amsterdam, Holanda, fundador do TheMobileCity.nl, focado no papel das midias digitais no espago publico
urbano.


http://urbanixd.eu/
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Participatory IT Centre, da Aarhus University, e o MIT Centre for Civic Media?3, assim
como em relatos de pesquisas apresentados em conferéncias bem estabelecidas, entre
elas os Digital Cities Workshops, as conferéncias Communities & Technologies e a Media
Architecture Biennale. De sistemas de informacdo para e-govZ* a projetos de ativacao de
espagos publicos 25, os exemplos coletados por esses especialistas compartilham
tradigdes, principios e métodos comuns de uso de sistemas digitais para a transformacgao
urbana.

Um olhar mais descuidado sobre as praticas de design de interagdo urbana as
ligaria a nocdo de cidade inteligente. O conceito de cidade inteligente reflete um
imagindrio sociotécnico no qual cidades e empresas de tecnologia (incluindo grandes
companhias atuantes na area, como IBM, Cisco, HP, Siemens e Philips) trabalham juntas
para tornar os processos urbanos mais eficientes (DE LANGE; DE WAAL, 2012;
SADOWSKI; BENDOR, 2019). Esse imaginario estd fortemente ligado a inovac¢do
tecnolégica e ao uso, por exemplo, de redes de sensores, mecanismos de coleta de dados
e otimizacdo algoritmica para medir e otimizar sistemas urbanos complexos ligados a
diversas dimensdes urbanas (servigos, transporte, seguranca etc.). Ainda que o conceito
de cidade inteligente venha recentemente incluindo em seu discurso a importancia do
cidadao (e.g. COSTA; OLIVEIRA, 2017), as praticas de design de interacao urbana estao
menos ligadas a processos institucionalizados de interven¢ao no ambiente urbano e
muito mais relacionadas com abordagens bottom-up, expressas em conceitos como o de
hybrid city (ANTONIADIS; APOSTOL, 2014; DE SOUZA E SILVA, 2006b), sentient city
(SHEPARD, 2011), media city (MCQUIRE, 2008), networked city (MITCHELL, 2004;
WILLIS, 2016), hackable city (DE LANGE; DE WAAL, 2019) e afins. Esses conceitos
refletem visdes de cidade que garantem um papel de lideranca aos cidaddos e estdo

ligados ao uso das tecnologias de informacao e comunicacao para reagir a formas de

23 Urban Prototyping Research Lab. Disponivel em: <<bitly/3ghmUTu>>. Rotterdam Open Data:
<<rotterdamopendata.nl>>. Medialab-Prado: = <<www.medialab-prado.es>>. Future Everything:
<<futureeverything.org>>. Participatory IT Centre: <<pitau.dk>> MIT Centre for Civic Media:
<<civic.mit.edu>>. Acesso em: 20 mar. 2021.

24 Tome-se como exemplo o e-Dolny Slask, um sistema de informagio desenvolvido para a regido de Lower
Silesia, na Poldonia. Além de fornecer informagoes turisticas e sobre empreendimentos planejados para a
localidade, o sistema permite acesso a um conjunto de dados abertos e ferramentas de crowdsourcing, como
modulos de orgamento civico e iniciativas cidadas. Endereco eletronico: <<https://e-dolnyslask.info/>>.
Acesso em: 20 mar. 2021.

25 Como 0 596 acres, uma rede de ativistas que advogam pelo acesso ao solo e que, produziu um mapa dos
terrenos vagos em Nova York, iniciando uma discussdo a respeito dos impactos e influencias que ocorrem
sobre as politicas publicas de uso do solo. Mais em: <<596acres.org>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


http://bit.ly/3qhmUTu
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/rotterdamopendata.nl
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.medialab-prado.es
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/futureeverything.org
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/pit.au.dk
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/civic.mit.edu
https://e-dolnyslask.info/
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/596acres.org
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configuracdo do ambiente urbano cada vez mais formalizadas e profissionalizadas, e abrir
caminhos para sua reinterpretacdo por meio de um acesso mais livre e igualitario a
configuracdo desses espacos.

Convém, também, citar outros conceitos de cidade que parecem mais alinhados
com o design de interagdo urbana. Embora eles nao tenham as tecnologias digitais como
uma prerrogativa, esses conceitos sao influentes para o contexto desta pesquisa e
frequentemente se beneficiam de atividades semelhantes as que serdo posteriormente
estudadas.

Sharing city é um desses conceitos. Ele é tido como um modelo de cidade no qual o
compartilhamento é visto como uma forma de enfrentar os problemas sociais,
econémicos e ambientais coletivamente. Apoiado nos principios de economia
compartilhada, esse modelo desenvolve estruturas de relacionamentos baseados na
confianga para a criacdo de empregos, aumento de renda e reducdo do consumo e
desperdicio (AGYEMAN; MCLAREN, 2017). Formas institucionais de aplicacdo desse
modelo podem ser tracadas desde 2012, em programas como o Creative Commons Korea,
em Seoul, ou em politicas de implementacdo de espacos fisicos para compartilhamento,
como o House of Collaboration, em Mildo. Na outra ponta, iniciativas lideradas por
cidadaos para o desenvolvimento de plataformas de rede e conhecimento para a
economia colaborativa, tais como a shareNL26, influenciam cidades como Amsterda a se
assumirem como plataforma de teste para tais tipos de empreendimentos (PROBST et al,,
2017). As possibilidades que as infraestruturas digitais abrem para expandir a
infraestrutura de compartilhamento sao expressas em plataformas como Peerby e Tem
Acucar?’, que tornam as possibilidades de troca e relagdes peer-to-peer mais acessiveis a
uma parcela mais ampla da sociedade e, ademais, contribuem para a formacao de cidades
dentro de um modelo de compartilhamento.

Outros dois conceitos de cidade fundamentalmente ligados aos objetivos e ideais
do design de intera¢do urbana sao os de co-city e de fab city. O primeiro, co-city, apoia-se
em nocoes de direito a cidade (HARVEY, 2009; HARVEY, 2012; LEFEBVRE, 2008) para
construir um discurso em torno da “resisténcia” a privatizacao dos recursos comuns como
forma de prevenir a desigualdade, a alienac¢ao e a injustica social. Sua proposta esta ligada

a criacao de formas de governanca que promovem o envolvimento civico para a melhoria

26 shareNL: <<www.sharenl.nl>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
27 Peerby: <<www.peerby.com>>. Tem Aglicar: << www.temacucar.com>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.sharenl.nl
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.peerby.com
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e gestdo do bem comum (FOSTER; IAIONE, 2015; IAIONE, 2016). Sua visao e principios
sdo caracteristicos de iniciativas de base contra-hegemonicas, ainda que venham aos
poucos sendo adotados formalmente em algumas cidades pelo mundo?28. O segundo, fab
city, tem foco no emprego de materiais digitais e de fontes locais para a construgao de
cidades localmente autossuficientes e globalmente conectadas (DIEZ LADERA, 2016;
GUALLART, 2014). Esse conceito impulsionou a formagdo de uma rede de colaboragao e
experimentac¢do da qual vinte e oito cidades de todo o mundo fazem parte atualmente?2°.
Essas cidades assumem o compromisso de testar e implementar modos de cocriacdo e
implementacgao de estratégias, prototipos e ferramentas digitais e de levar de volta a rede
as melhores praticas para a constru¢cdo de modelos produtivos sustentaveis.

Além dos ideais de cidade aos quais o conceito de design de interacdo urbana aqui
adotado é relacionado, é possivel perceber relatos na literatura que o ligam a estudos que
fazem mencdo as teorias do urbanismo cotidiano (everyday urbanism) e seus temas
derivados de contra-dinamica urbana (urban counter dynamics) (CRAWFORD, 2012) e
contra-dinamica espacial (spatial counter dynamics), ambos relacionados com a ideia de
“[...] intervengdes e imaginarios que as pessoas criam ou experienciam e que as permitem
reivindicar ou construir seus préprios imaginarios espaciais”3? (FARRELLY, 2017, p. 24).
E também muitas vezes relacionado a propostas de DIY urbanism, urbanismo tatico e
urbanismo de guerrilha, que sugerem uma cidade mais maleavel, democratica e dinamica
(FINN; DOUGLAS, 2019; SAWHNEY; KLERK; MALHOTRA, 2015). Assim, as praticas de
design de interacdo urbana estdo intimamente entremeadas a no¢ao de contra-hegemonia
(GRAMSCI, 2017), de posturas de resisténcia a praticas sociais e culturais usadas por
governos e classes dominantes para exercer controle social sobre o espa¢o urbano e a
processos de desenvolvimento de artefatos que perpassam a geracao de ideias e discursos
reativos as suposigoes, crencas e padroes de comportamento dominantes.

De maneira resumida, o conceito de design de interacdao urbana adotado no

contexto desta tese faz referéncia a processos de design que articulam as necessidades,

28 Um exemplo disso é o programa Co-city Bologna e de seus esforcos para a regular e cobrir os custos da
colaboracdo entre cidaddos e administracdo publica em a¢des de cuidado e regeneragdo dos bens comuns
urbanos.

29 Fab City: <<fab.city>>. A rede é organizada e mantida pelo Fab Lab Barcelona (fablabbcn.org), pelo MIT’s
Center for Bits and Atoms (cba.mit.edu), pelo Institute for Advanced Architecture of Catalonia (iaac.net) e
pela Fab Foundation (fabfoundation.org).

30 Tradugdo nossa para: “[...] interventions and imaginaries people create or experience that enable them to
claim or project their own spatial meanings”.
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desejos e expectativas de pessoas que vivenciam um local urbano na forma de produtos
tangiveis e servicos funcionais. Sob essa perspectiva, é fundamental que os cidadaos
participem plenamente das questdes urbanas e que os processos e produtos resultantes
dos esforcos de design sejam tidos como uma oportunidade para o exercicio da cidadania.

Os produtos do design de interacdo urbana podem compreender, por exemplo,
ferramentas para pensar criticamente sobre as estruturas de poder estabelecidas por tras
da crescente presenca da tecnologia no tecido urbano (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019)
e para entender como o conhecimento sobre o local urbano pode ser usado para informar

a acdo coletiva em busca de melhorias para a cidade (DISALVO, 2012).

2.1.2 As tradig¢oes presentes no design de interacao urbana

As atividades ligadas ao design de interacdo urbana envolvem uma miriade de
objetos, dispositivos e servicos presentes na cidade hibrida e buscam entregar valor a
partir da convergéncia de diferentes tipos de conhecimento dentro de dois movimentos
distintos: um de propésitos pragmaticos, outro de propdsitos disciplinares (BRYNSKOV
etal,2014). Em seus propoésitos pragmaticos, as atividades de design de interacao urbana
transitam pelas esferas - ora distintas, ora complementares - da sociedade civil, da
tecnologia e das artes. Em seus propdsitos disciplinares, os estudos em design de
interacdo urbana incorporam metodologias e abordagens ligadas a trés principais
dominios: o urbano, a interacao e o design (Fig. 3). Cada um desses dominios, até entdo
tidos como separados, traz consigo conceitos tedricos, abordagens gerais, métodos e

praticas profissionais.

Figura 3: Dominios presentes no design de intera¢do urbana

background da tradicdo das artes
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comunitarias

Design de Interacao Urbana

Fonte: do autor (2020)
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O primeiro dominio aqui descrito, o urbano, enfatiza os aspectos espaciais das
relagdes humanas, partindo de abordagens das ciéncias sociais. Ele abrange uma ampla
gama de disciplinas, entre as quais estdo a arquitetura, a geografia, a antropologia, a
sociologia, os estudos urbanos e a psicologia. Sua contribuicao para o design de interacdo
urbana parte de uma vertente complementar ao urbanismo tatico (LYDON; GARCIA,
2015), que reage aos objetivos das abordagens tradicionais em nivel macro e atua em
busca de um olhar mais coeso para a experiéncia da cidade. Essa vertente é fortemente
influenciada por uma linha de pensamento surgida em reagdo aos resultados do
pensamento urbano moderno, representada pelos trabalhos de estudiosos como Jane
Jacobs (2014), William H. Whyte (1980), Aldo Rossi (1982), David Harvey (2009; 2012),
Jan Gehl (2015), entre outros, que advogam em favor da proeminéncia da dimensdo
humana no planejamento urbano e pela prerrogativa da fungdo social do espac¢o da cidade
como local de encontros, trocas e manifestagdes. Além do olhar para o contexto espacial
das relagdes humanas, esse dominio leva para o design de intera¢do urbana abordagens
bottom-up para a melhoria do espagco urbano e perspectivas que buscam por um
envolvimento mais ativo dos cidaddos em processos de tomada de decisao.

O dominio da interagdo refere-se a tecnologia, particularmente as tecnologias de
informacdo e comunicacdo que convertem dados brutos em significado (MITROVIE;
SMYTH; HELGASON, 2014). Envolve disciplinas como os estudos da midia, a informatica
urbana, a tecnologia da informacdo e a interagdio homem-computador. Além de
habilidades como codificagdo, hackeamento e exploragdo de software e hardware, essas
disciplinas trazem para o campo em questdo o conhecimento sobre as limitagdes e
possibilidades oferecidas por cada ferramenta ou sistema e contribui com maneiras
alternativas de entender e explorar problemas através de métodos de prototipagem
rapida (BAIBARAC; PETRESCU; LANGLEY, 2019; HESPANHOL; TOMITSCH, 2019;
HILLGREN; SERAVALLI; EMILSON, 2011), plataformas alternativas de comunicacao (CILA
etal, 2016), técnicas de visualizacao (BOGERS, 2017; NIEDERER; COLOMBO, 2019), entre
outros.

Por fim, o dominio do design, com sua tradi¢do nas artes interdisciplinares, tem
sua influéncia sobre o design de interacao urbana, movendo seu foco dos produtos e
servicos em direcdo a uma énfase em formas e meios alternativos, como narrativas
(DIDUR; FAN, 2018; KONTIZA et al., 2020; STALS; SMYTH; MIVAL, 2019), instalacdes e
intervencoes (CALDWELL; FOTH, 2017; SEEBURGER; FOTH; TJONDRONEGORO, 2015).
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Conforme observado anteriormente, ao tratar do ambiente urbano hibrido, suas
atividades deixam de estar voltadas a experiéncias fundamentalmente tateis e visuais e
passam a explorar a interseccdo de uma vasta gama de aspectos a fim de oferecer
experiéncias interativas mais holisticas. Para Brysnkov et al. (2014), apesar de sua
trajetdria historia nas artes e no design de produto, tal dominio chega ao UrbanIxD
bastante alinhado com a tradigao do design critico (BARDZELL et al., 2012; BARDZELL;
BARDZELL, 2013), direcionando sua atencao para questdes de interesse publico e
trabalhando com projetos de artefatos provocativos, que instigam o usuario a expandir
seu horizonte interpretativo e/ou questionar normas culturais3!. Além do design critico,
a literatura sugere que suas praticas compartilham parte das preocupagoes, valores,
atividades e mecanismos de ativagdo caracteristicos do design participativo (HANSEN et
al., 2019; SIMONSEN; ROBERTSON, 2012), do community-based design e do public design
(DISALVO et al.,, 2014; MENENDEZ-BLANCO; DE ANGELI, 2016), bem como também do
design especulativo (DUNNE; RABY, 2013; STALS; SMYTH; MIVAL, 2019) 32,

E importante salientar que definir trés dominios especificos do design de interacdo
urbana nao significa dizer que eles operam separadamente. Ao contrario, eles convergem
para uma situacao na qual suas preocupacgdes estdo juntas, interconectadas, em uma
relacdo de influéncia muatua. Enquanto os primoérdios do design de interacao refletiam
ainda abordagens bastante restritas as “bolhas” proéprias de cada campo disciplinar
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013), a complexidade da interagdo no contexto urbano vem
diluindo, de alguma forma, os limites de muitas disciplinas. Isso acontece em consonancia
com grande parte das praticas relacionadas com a cidade: a medida que a cidade passa a
ser vista sob a perspectiva da complexidade (BATTY, 2013), sdo reconhecidas as
limitacOes e inadequagdes conceituais de cada disciplina para a compreensao e agdo sobre
as situacoes percebidas no ambiente urbano. Em decorréncia disso, mais atores e agentes,
representando diferentes abordagens, sao incluidos nos processos de construcdo da

cidade. O design de interacdo urbana é, também, uma resposta a esse contexto.

31 Em iniciativas de design de interacdo urbana, atores ligados ao dominio do design tendem a ir para o
espaco urbano como intérpretes e facilitadores, buscando alterar certos fendmenos que ocorrem na cidade.
32 Se faz necessario um breve esclarecimento aqui. Dizer que o design de interagdo urbana esta alinhado
com essas tradicdes do design de modo algum significa dizer que esta limitado a elas. Como podera ser visto
mais adiante nesta tese, seus resultados sdo decorrentes do emprego de ferramentas, métodos e estratégias
ligadas a diversas outras tradi¢des, como o design grafico, o design social e o UX design, para citar algumas.
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A partir dessa sobreposicdo e interrelagdo dos campos disciplinares, ocorrem
também mudancas nos papeis e func¢des dos designers que atuam nesse campo. Quando a
tecnologia da informacdo se torna parte da infraestrutura social, ela demanda
consideracoes de tradicbes e metodologias que vao além do nucleo inicial das
comunidades do design de interacdo. Uma vez que os processos de design de interacdo
urbana demandam a colaboracao de diferentes areas para projetar interfaces que
consigam explorar adequadamente os diversos fatores (sociais, psicologicos, estéticos e
funcionais) de um dado contexto, muitas vezes os profissionais envolvidos em projetos
nesse campo atuam menos como especialistas e mais como facilitadores, ajudando seus
atores a entender aspectos salientes nas camadas da cidade e permitindo que se
organizem e colaborem com outras partes interessadas (BRYNSKOV et al., 2014).

O design de interacdo urbana adota uma filosofia transdisciplinar na tentativa de
preencher a lacuna entre as disciplinas de uma maneira mais formal e estruturada.
Entretanto, apesar de ser amplamente reconhecida como um elemento-chave para as
praticas de design de interacdo urbana (BRYNSKOV et al., 2014; GONZALEZ, 2015;
SMYTH, 2014; SMYTH et al.,, 2013; STALS; SMYTH; MIVAL, 2019), a acdo de reunir
especialistas com diferentes backgrounds para pensar solugdes integradas para a cidade
hibrida provou ndo ser suficiente. Nesse novo processo de construcao das cidades, é
necessario pensar novas formas de unir esforgos entre profissionais, académicos, policy-
makers e, principalmente, cidadaos. Isso confere ao design de interacdo urbana algumas

caracteristicas especificas, tratadas a seguir.

2.1.3 Demais consideracodes sobre o conceito adotado

Huh (2016) conta que, em junho de 2016, a Y Combinator, uma aceleradora norte-
americana de empresas de base tecnoldgica conhecida pelo financiamento de startups
como o AirBnb e o Dropbox, lancou uma nova agenda de pesquisa, chamada New Cities,
voltada a “construir cidades do zero”33 e que, seis meses depois, seu primeiro contratado,
Ben Huh, se posicionou publicamente com o objetivo de “criar um sistema aberto,
reprodutivel, [...] e que maximize o potencial humano”. Essa visao sobre a maximizac¢ao

da eficiéncia e da produtividade e sobre a “reprodutibilidade” de solugdes é derivada de

33 Ver: <<https://blog.ycombinator.com/new-cities/>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


https://blog.ycombinator.com/new-cities/
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um ideal de cidade inteligente que opera em diferentes escalas, construindo redes de
sensores capazes de monitorar a polui¢cao atmosférica e os crimes, conectando semaforos,
parquimetros e lixeiras a internet, desenvolvendo interfaces para infraestruturas
interativas, entre outros, que, ndo raro, contradizem as praticas sociais dos cidadaos
(FORLANO, 2016; LANDRY, 2016).

O design de intera¢do urbana defende um posicionamento oposto a essa visao em
pelo menos duas questdes especificas. A primeira critica esta na fetichizacdo dos dados e
sistemas digitais. Enquanto campo de pratica e em contraste as tecnologias urbanas das
cidades inteligentes que quantificam as atividades nas cidades, mas que, de fato,
significam pouco ou nada para o cidaddo comum, o design de interacdo urbana esta
preocupado com entregar significado a partir de dados (TAYLOR et al., 2015). A segunda
critica estd na globalizacdo das solucdes para as cidades34, i.e., na ideia de que um mesmo
sistema desenvolvido para Barcelona poderia ser replicado em Florianépolis com pouca
ou nenhuma adaptacdo. Ainda que praticas como essa possam ser mais econ0micas e
rapidas, a ideia do one-solution-fits-all negligencia a identidade das cidades, aspecto
fortemente influenciado pelas pessoas que a vivenciam3>.

Enquanto campo de pensamento e pratica posicionado no ponto de contato entre
pessoas e cidades, a escala humana esta no amago das preocupac¢des do design de
interacdo urbana (SMYTH; HELGASON, 2015). Ou seja, o campo em questdo volta seu
olhar para a forma como artefatos digitais impactam os padrdes de atividades,
experiéncias e comportamentos em ambientes urbanos ricos em dados. Trata-se,
portanto, de um espaco de design no qual a interacao desempenha um papel fundamental
na mediacdo de como as pessoas extraem significado das multiplas fontes de dados que
caracterizam a cidade hibrida e, também, de como esses significados informam suas
decisoes subsequentes. Ou seja, o design de interacao urbana esta preocupado com a
(qualidade da) relacao do ser humano com o ambiente urbano, do ser humano com os
dados urbanos e do ser humano com outros seres humanos em relacdo a um determinado

ambiente urbano e em resposta a determinadas informagdes contextuais.

34 Para uma ilustragdo da advocacia pelo olhar sobre as ecologias informacionais da cidade, ver Mattern
(2017).

35 Michael Smyth disserta sobre essa perspectiva em sua palestra para o Connecting Cities Urban Media
Symposium. Disponivel em: <<www.youtube.com/watch?v=8xCxP1Qo0a0>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.youtube.com/watch%3fv=8xCxPlQoOa0
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A preocupacao do design de intera¢dao urbana com a centralizagdo no humano em
seus processos é derivada de pelo menos duas décadas de entrelagamento entre o campo
do design e os estudos sobre ciéncia e tecnologia (STS). Essa caminhada tem inicio no
incentivo a pratica de considerar questdes de participagdo e normas sociais nas estruturas
de design (WOODHOUSE; PATTON, 2004) e no apelo por um design responsavel (TATUM,
2004), cujos objetivos deveriam girar em torno de criar artefatos desejaveis
(respondendo as necessidades humanas), tecnicamente possiveis e financeiramente
viaveis. Tais preocupac¢des sao posteriormente seguidas por exploracdes de praticas
materiais envolvendo a producdo de artefatos, performances, exposicdes, workshops e
eventos diversos por parte de tedricos do campo36. Atualmente, isso acontece sob
diversos nomes, tais quais: o human-centered design (HCD), que tem seus fundamentos
nas areas de psicologia, ciéncia da computacdo e engenharia e estd preocupado
principalmente com a solucdo de problemas nessas areas — com forte apelo a defesa da
dignidade e direitos humanos (B]@RLING; ROSE, 2019; COOLEY, 1999); o design
participativo (baseado em antropologia e sociologia), e seu envolvimento com a reuniao
das varias partes interessadas (SPINUZZI, 2005); o design especulativo e seu olhar critico
sobre a realidade e incentivo a construcdo de artefatos provocativos (DUNNE; RABY,
2013); o opportunistic design, e suas praticas para integrar artefatos existentes e
ferramentas especificas ao contexto de maneira a atingir um usuario ou comunidade
especifico (HARTMANN; DOORLEY; KLEMMER, 2008); entre outros. O que todos esses
nomes tém em comum é a busca por melhor entender as necessidades humanas em
relacdo a uma cidade habitavel e igualitaria. Para tanto, é comum que voltem sua atengao
a experiéncia e a escala local (SMYTH; HELGASON, 2015, p. 83) e que coloquem em
primeiro plano as qualidades experienciais da vida urbana no momento de design e
implantacdao de tecnologias digitais nas cidades. Habilidades para refletir processos
individuais e coletivos e perspicacia para ouvir, aprender e especular através do design
de tecnologia urbana sao, dessa forma, necessarias aos condutores de projetos dentro
desse escopo.

Preocupacdes emergentes no campo vao além da questao de posicionar o usuario
no centro do processo de design. Embora ndo estejam expressos nos trabalhos seminais

de Brynskov et al. (2014), conceitos como more-than-human e nonanthropocentric design

36 Para uma visdo mais rica do desenvolvimento do campo em termos cronoldgicos, consultar Forlano
(2016).
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vém sendo cada vez mais discutidos no campo e podem indicar novos caminhos para o
desenvolvimento de estudos e praticas dentro do escopo do design de interagao urbana.
Esses termos representam uma agenda de pesquisa, atualmente em expansao3’, que
busca encorajar novas abordagens metodoldgicas e tedricas que ampliem a pesquisa
existente, a fim de ir além do design centrado no humano em dire¢ao a entendimentos
mais complexos da coexisténcia humana com outros tipos de inteligéncias (BASTIAN et
al, 2017; FORLANO, 2016; FOTH; CALDWELL, 2018; SMITH; BARDZELL; BARDZELL,
2017). Nesse contexto, reivindica-se que o campo estimule a mediacao de estratégias top-
down (geralmente enquadradas como governo e grandes atores do setor privado, como
empresas de tecnologia) e das taticas bottom-up (comunidades, ativistas, tecnélogos
civicos...) em sentido a uma defesa de partes ndo-humanas menos visiveis nos processos
de design tradicionais (FORLANO, 2016).

Nesse cendrio, um design contextualmente apropriado requer também métodos
adequados para envolver diferentes disciplinas, permitir a participacao de diferentes
stakeholders, aumentar e promover a acdo coletiva, posicionar as pessoas no centro do
processo e considerar outros tipos de inteligéncia. Afirmar isso nao significa, entretanto,
abrir caminho para a consolida¢cdo de uma férmula unificada. Ao contrario, o design de
interacdo urbana tende a ser elaborado estrategicamente caso a caso e a ser relevante e
relativo a contextos, metas e aspectos praticos especificos, girando em torno de
proposicdes ao invés de solugdes previsiveis. Como tal, entre seus principais desafios
estdo: criar cursos de agdo que visem transformar situacdes existentes em situagoes
preferidas (STALS; SMYTH; MIVAL, 2017), aumentar e promover a participacdo de
diferentes partes interessadas (SMYTH et al, 2013), criar ferramentas para um
envolvimento bem-informado e criar solu¢des concretas (e nao apenas discussoes) de
modo a manter o engajamento (BALESTRINI, 2017). Isso leva a métodos caracterizados

pela interdisciplinaridade, coproducdo e participacdo. Técnicas de mapeamento,

37 Essa afirmagdo pode ser verificada observando-se a agenda de debates levantadas por alguns dos
principais eventos voltados a tematica dos efeitos do digital sobre a questao urbana. Por exemplo, em junho
de 2019, o Digital Cities 11 (http://dcl1.urbaninformatics.net/), simpédsio integrante do Communities &
Technologies 2019 (https://2019.comtech.community/), abordou o tema “Comunidades e tecnologias para
futuros mais que humanos”, dando continuidade ao debate levantado durante o workshop “Avoiding
ecocidal smart cities: participatory design for more-than-human futures”, ocorrido na Participatory Design
Conference 2018 (https://pdc2018.org/). No ano seguinte, as preocupagdes levantadas pelos integrantes
daquele simpésio ja estavam presentes nas chamadas de trabalhos da Media Architecture Bienalle 2020
(https://mab20.mediaarchitecture.org/frontpage/theme/) e na tematica central do Designing Interactive
Systems 2020 (https://dis.acm.org/2020/), numa clara advocacia pelo aprofundamento do tema.


http://dc11.urbaninformatics.net/
https://2019.comtech.community/
https://pdc2018.org/
https://mab20.mediaarchitecture.org/frontpage/theme/
https://dis.acm.org/2020/
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prototipagem e do-it-yourself (DIY) (BRYNSKOV et al, 2014) sao frequentemente
modificadas ou ajustadas para atender a requisitos de projetos que estimulam relacdes
de design cooperativas e colaborativas que possam capacitar os usuarios e fazer
melhorias praticas ou politicas na vida das pessoas e que resultam, quase em sua

totalidade, em objetos de midia.

2.2 TECNOLOGIAS DE MIDIA E CIDADE

O termo midia é tido como um sin6nimo para instrumentos e/ou objetos de
comunicacdo. Nesta tese, toma-se esse termo para fazer referéncia a parte fisica da
informacdo, responsavel pelo suporte, expressio e divulgacdo da informacgao
(comunicacdo) entre agentes humanos ou entre agentes tecnologicos (PERASSI;
MENEGHEL, 2011). No tecido urbano, num primeiro momento, a comunicag¢do a respeito
da coisa urbana é realizada por meio de midias analdgicas. Quando alguém chama algo de
midia analégica, esse alguém esta se referindo ao fato de que o suporte da informagdo
oferece uma relacdo fisica continua entre a mensagem original e sua reprodugao.
Monumentos, placas, grafites, mapas, guias de viagem e cartdes postais sdo exemplos de
midias analdgicas que apresentam informag¢des sobre locais (MATTERN, 2017;
MCCULLOUGH, 2012). Nesse contexto, a informacado sobre a materialidade da cidade, suas
dinamicas e seus fendmenos, pode acontecer de pelo menos duas maneiras: embutida ou
representada. Quando embutida no tecido urbano (Fig. 4), ainformacao segue a ldgica dos
sistemas de comunicagdo visual urbana e é, em geral, tratada no campo da arquitetura e
do design grafico, que a materializa em mobiliario e pecas graficas, como postes, totens e
placas indicativas. Quando representada (Fig. 5), essa mesma informacao é
frequentemente tratada no campo da geografia, que a retlne, interpreta e converte em um
conjunto de formas expressivas e representativas de maneira a compor mapas e cartas3é.
0 design nesse caso, em especial o design grafico, atua tanto no planejamento e projeto da

informagdo embutida quanto da informagdo representada.

38 Materiais turisticos e publicitarios, como os guias, também podem ser considerados como informacgdo
representada, apesar de seu escopo fugir, em partes, da geografia. Além disso, os campos das artes e da
literatura também sdo responsaveis por representacdes do local. Entretanto, para evitar que a descri¢do da
relacdo entre o ambiente urbano e o desenvolvimento das tecnologias de midia se torne muito vago, por ora
seu foco ficara restrito aos formatos acima mencionados.
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Figura 4: Informacao sobre localizagao Figura 5: Informacao sobre localizagao
de estacdo de metro embutida no tecido de estacdo de metro representada em
no de Londres
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Com o passar do tempo, as midias digitais vio ganhando espa¢o em relagdo as
midias analdgicas em diversas dimensdes da comunicacdo humana. Midia digital é um
termo que se refere a formas de transmissdao ou comunicag¢ao de informagdes codificadas
em formatos legiveis por maquinas. Digital pode ser definido como qualquer informacao
representada por uma série de digitos, incluindo imagem, texto, audio, video, graficos etc.
As midias digitais permitem que essa informacdo (codificada) seja criada, visualizada,
distribuida, modificada e/ou preservada em dispositivos eletronicos digitais dotados de
tela.

Essa transicao das midias analdgicas para as midias digitais inclui os processos de
comunicacao a respeito do contexto urbano. Isso acontece tanto com a informacdo
embutida quanto com a informacao representada e gera uma série de mudangas. No caso
da informac¢ao embutida, ou informacao geolocalizada (LEMOS, 2009), os elementos de
comunicacao e sinalizacdo tradicionais vao sendo gradativamente substituidos por pecas
digitais. Essa transicdao é exemplificada nas figuras 6 e 7: elas apresentam um mesmo
conteudo informacional (instrugdes para a contencdo da COVID-19 em localidades
urbanas distintas), entretanto, enquanto a figura 6 apresenta a informacao no suporte

analogico, a figura 7 apresenta a informacdo no suporte digital.

39 Disponivel em: <<visualhunt.com>>. Acesso 40 Disponivel em: <<visitlondon.com>>. Acesso
em: 20 mar. 2021. em: 20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/visualhunt.com
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/visitlondon.com
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Figura 6: Informag¢do embutida - Figura 7: Informac¢do embutida -
suporte anal(')%ico suporte digital
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No caso da informagdo representada ou informacao georreferenciada (LEMOS,
2009), os mapas, cartas, guias turisticos etc. também vao gradativamente sendo
transpostos do papel para documentos digitais que, quando disponiveis online, podem ser

acessados via dispositivos eletronicos digitais (Figs. 8 e 9).
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Fonte: VisualHunt (2020) Fonte: VisualHunt (2020)

De fato, as primeiras midias digitais inseridas no contexto urbano eram

remediacdes#!, ainda em estagios iniciais, das midias analdgicas que as precederam.

41 Remediagdo é o termo utilizado para fazer referéncia a nogdo de que toda nova midia toma por base uma
ou mais midias precedentes e lhes ddo novas roupagens ou agregam a elas novos propdsitos, mantendo sua
estética e/ou contetido (TARACHUCKY; BALDESSAR; FADEL, 2017). Bolter e Grusin (2000) explicam existir
quatro estagios de remediacdo: (1) o meio antigo é evidenciado no novo meio sem qualquer critica ou
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Seguiam o mesmo modelo de emissdo e recep¢do “um para muitos”. Entretanto, em
decorréncia dos avangos tecnoldgicos em areas como a projecao, display e sensoriamento,
da possibilidade de conexdo com a internet e dos avangos da propria internet (em
especial, a transicdo da web 1.0 para a web 2.0), aos poucos, essas pecas digitais passam
a ter novas funcionalidades agregadas. E, a partir dessas novas funcionalidades, abre-se
caminho para que possam ser exploradas novas formas, expressdes e processos de
comunicacao capazes de reconfigurar as rotinas e praticas urbanas.

Uma implicagdo desse contexto é o rompimento das linhas claramente definidas
entre usuario/produtor, ativo/passivo - tanto em termos de produto quanto em termos
de contetido. Em uma ilustragdo dessa légica, um individuo consumidor de informacdes
sobre as condi¢des de transito de uma regido em uma plataforma como o Waze é, ao
mesmo tempo, o produtor dos dados que, no ambito coletivo, alimentam esse sistema.
Mais especificamente no que diz respeito ao conceito de design de interacdo urbana aqui
adotado, as solu¢des corporativas, com fins lucrativos e com menor denominador comum,
passam a ser deslocadas para formas em rede de contar histérias e disseminar
informacgdes (BRYNSKOV et al., 2014). Os grupos e comunidades que se formam em torno
do design de interagdo urbana passam a utilizar as midias urbanas*? para desconstruir as
caricaturas apresentadas pela midia de massa, criando seus préoprios sistemas e artefatos
e incorporando leituras criticas e alternativas no processo43.

Os avangos percebidos nessa area reforcam um movimento no sentido de
democratizar o conhecimento sobre a cidade, desafiando os gatekeepers da informacao e
primando pela presenca ativa das comunidades, bem como pela disponibilizacdo de

informagdes importantes sobre questdes locais a comunidades sub-representadas e a

tentativa de alteracao; (2) as diferencas entre os meios é enfatizada; (3) o meio antigo é remodelado pelo
novo meio, mas a presenca do antigo ainda é percebida; (4) o meio antigo é totalmente absorvido pelo novo
meio.

42 Midia urbana, do inglés urban media, é um termo que descreve uma ampla variedade de “novas midias”
que influenciam o uso do espago publico (GROOT; EFFING; VEENSTRA, 2018). Ele surge da intersecc¢do
entre os estudos de midia/comunicac¢do, dos estudos urbanos e dos ideais que permeiam o design de
interacdo urbana e campos correlatos (TOSONI; KRAJINA; RIDELL, 2019), sendo usado para designar uma
ampla gama de termos oriundos de diferentes campos, tais quais a computag¢ao ubiqua, a internet das coisas,
a cidade senciente e a informatica urbana (DE WAAL, 2014). Conforme Caldwell (2016) observa, a
importancia do termo para o contexto de pesquisas como a conduzida nessa tese esta na énfase que se da
para a esperanca de que as midias urbanas criem um cendrio urbano mais democratico onde novos tipos de
dominios publicos sdo alcangaveis.

43 Para um esclarecimento sobre como midias, tecnologias e regimes de visibilidade historicamente
desempenharam um papel central na formagao da experiéncia urbana e na compreensio dela, consultar
McQuire (2008).



54

redes comprometidas em dar vida nova a areas urbanas negligenciadas através da acdo
direta, apropriacdo e ativacdo. Esse movimento é caracterizado por praticas que
envolvem, em grande parte, tecnologias centradas em capacidades de sensoriamento da
localizacdo e buscam intervir na experiéncia que o usuario tem de seus arredores fisicos
por meio da disponibilizacao de contetidos relevantes ao local e que sdo levados a ele (o
usuario) por meio de recursos diversos, como media facades, urban screens, aplicativos
para smartphones e realidade aumentada (DE LANGE; DE WAAL, 2013), aqui enquadrados

como midias locativas.

2.2.1 Definindo midia locativa

Considerando o histérico das discussdes sobre as influéncias das novas tecnologias
de informacgdo e comunicagdo, as pesquisas sobre o uso de midias locativas digitais para
a experiéncia e/ou apropriacdo do espaco urbano tém uma trajetéria moderadamente
curta. Embora o assunto permeie uma variedade de contextos, culturas e disciplinas e,
talvez devido a sua novidade, ainda h4 pouco consenso sobre a terminologia. Portanto,
para tratar do seu uso no design de interacdo urbana, convém iniciar o capitulo
esclarecendo tal conceito de modo que nao seja operacionalizado imprecisamente.

Midia locativa (do inglés locative media) é um termo utilizado para designar midias
que fazem ligacdo entre uma informacao relacionada a um local especifico e esse mesmo
local (SAN CORNELIO; ARDEVOL, 2011). Parte dos escritores e profissionais de campos
relacionados ao seu uso inicialmente o trataram como um termo focado no uso de
dispositivos méveis com reconhecimento de local e de suas funcionalidades para criar
arte baseada em local. Nesse contexto, o uso inicial do termo é frequentemente atribuido
a Karlis Kalnins (e.g. DE WAAL, 2012; DOURISH; ANDERSON; NAFUS, 2007; FAZEL, 2015;
LADLY, 2016; SAN CORNELIO; ARDEVOL, 2011), quando o empregou para dar nome a um
workshop ministrado no K@2 Culture and Information Centre, em Karosta (uma
instalacao militar parcialmente abandonada na costa do Mar Baltico), em julho de 200344,

ja em decorréncia de discussdes iniciadas durante a conferéncia Media Architecture,

44 Kalnins organizou esse workshop juntamente com o RIXC, um coletivo internacional de arte midiatica e
com uma rede de pesquisadores que trabalham com dispositivos e aplicativos méveis sensiveis ao contexto.
Para uma descri¢do do workshop, sua chamada e seus resultados, consultar: <<http://locative.x-i.net/>>.
Acesso em: 20 mar. 2021.


http://locative.x-i.net/
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ocorrida como parte do programa do festival Art+Communication 2003, em Riga, na
Let6nia%>. Entretanto, apesar da associacdo do termo com o emprego de dispositivos
moveis sensiveis ao local no contexto das artes midiaticas (e.g. DE WAAL, 2012; SAN
CORNELIO; ARDEVOL, 2011), ha anos ele é percebido em outros campos, como nos
estudos de interagdo humano-computador (e.g. BILANDZIC; FOTH, 2012; GALLOWAY,
2008) e os estudos da midia (e.g. FRITH, 2015; LEMOS, 2008; THIELMANN, 2010;
WILKEN; GOGGIN, 2015).

Pode-se encontrar na literatura do campo de estudos da midia varias defini¢cdes de
midia locativa ja envolvendo o formato digital. Chang e Goodman (2010, p. 110), por
exemplo, a definem como sendo a “[...] representacdo e experiéncia do lugar por meio de
interfaces digitais”46. Uma outra definicdo similarmente ampla é dada por Frith (2015, p.
2) quando descreve midia locativa como “[...] qualquer forma de midia - que varia de GPS
no carro, monitores a etiquetas de identificacdo por radiofrequéncia (RFID) - que
apresentam reconhecimento de localizacao, capaz de estar localizado em um espaco fisico
e fornecer aos usudrios informagdes sobre seus arredores”4’. Embora os escritos de Frith
ja fornecam indicios da ligagcdo do termo com dispositivos moéveis, essa relacdo fica ainda
mais evidente quando Farrelly (2017, p. 27) traz a literatura o seguinte: “[..] midias
locativas sao aplicativos de midia mével que usam a posicdo geografica do dispositivo
movel para fornecer, geralmente via conectividade a Internet, informagdes e experiéncias
geograficamente relevantes para o usuario”#8. A autora ainda diferencia midia locativa de
servicos baseados em localizagdo (LBS) no sentido de que, para ela, o primeiro conota
aplicativos de midia mével com um foco individual do usuario, enquanto o segundo pode
abranger finalidades corporativas e industriais, como gerenciamento de frota e
rastreamento de mercadorias. A midia locativa, nesse caso, pode ser vista como um

subconjunto da midia movel.

45 Ladly (2016) explica que Kalnins usou o termo como uma categoria de experimenta¢do de processos de
facilitacao da anotacao do espaco fisico, combinando comunica¢des de dados méveis com dados de GPS e
hardware de computacao movel.

46 Traducdo nossa para: “[...] representation and experience of place through digital interfaces”.

47 Tradugdo nossa para: “[...] any form of media - ranging from in-car GPS, displays, to RFID tags - that feature
location awareness, which is a device’s ability to be located in physical space and provide users with
information about their surroundings”.

48 Traducgdo nossa para: “[...] locative media are mobile media applications that use the geographic position of
the mobile device to deliver, generally via Internet connectivity, geographically relevant information and
experiences to the user”.
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Embora as defini¢des acima apresentadas abarquem diversos formatos digitais
interessantes para essa pesquisa, elas omitem de seu escopo os formatos tradicionais
citados anteriormente. Outras visdes mais abrangentes do termo podem ser encontradas
na literatura. Tierney (2013, p. 253), por exemplo, define brevemente midia locativa como
“meio de comunicacao funcionalmente ligado a uma localizagdo” 4°. Uma definicao
igualmente abrangente é apresentada por Lemos (2008, p. 1), quando descreve elas como
um “conjunto de tecnologias e processos info-comunicacionais cujo conteudo
informacional vincula-se a um lugar especifico”. Essas definicdes abrem margem para que
midias negligenciadas pelas defini¢des anteriores possam ser incorporadas ao conceito.

Para fins de alinhamento com o entendimento de midia assumido pelo PPGEGC
(PERASSI; MENEGHEL, 2011) e considerando as defini¢cdes supracitadas, elabora-se aqui
a seguinte definicdo: midia locativa é o suporte de informacdo cujo conteudo
informacional esta vinculado a um local especifico. Essa definicdo engloba tanto as
midias locativas tradicionais (mapas, placas, tétens...) quanto as midias locativas digitais
(displays, smartphones, PDAs...). Quando se fala em midia locativa digital, portanto, fala-se
em um suporte de informac¢do cujo conteddo informacional esta vinculado a um local

especifico e configurado em formatos legiveis por maquinas.

2.2.2 0 uso de midias locativas digitais no design de interaciao urbana

As midias locativas digitais sdo usadas para conectar contetidos a locais. Duas
caracteristicas principais diferenciam a midia locativa digital de suas predecessoras: a
interatividade e a vocalidade (BAYM, 2010; FARRELLY, 2017). Em termos de
interatividade, i.e., 0 grau em que um meio permite a interacao social, técnica e textual, a
midia locativa digital permite trés formas de interacdo: do usuario com outros usuarios
(compartilhando sua localizacao geografica, historias relacionadas ao local, comentarios
e imagens com marcacao geografica etc.), do usuario com a interface e do usuario com o
conteudo da midia (criacdo, edicao e compartilhamento do conteido). Em termos de
vocalidade, i.e., a capacidade que a midia tem de permitir a criacdo e apresentacdo de
conteudo por varios criadores ou autores dentro de um determinado periodo de tempo,

ela varia de uma (midia univoca) a muitas vozes (midia polivocal) tendo espacgo

4 Tradugdo nossa para: “media of communication functionally bound to a location”.
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simultaneamente ou em rapida sucessdo. Os graus de vocalidade das midias locativas
digitais variam de uma para outra, entretanto, a tecnologia por tras delas permite que
nelas seja configurado o modelo de comunicagdo muitos-para-muitos. Para Farrelly
(2017), outras duas caracteristicas por vezes presentes nas midias locativas digitais, a alta
mobilidade e o alto alcance, quando combinadas com funcionalidades de posicionamento
de midia, permitem que as midias locativas entreguem relevancia geografica acima da
capacidade de suas predecessoras (pelo menos algumas delas), retornando ao usuario
informacgdes mais alinhadas com as suas necessidades geograficas ou com o seu contexto.

Os conteudos exibidos nas midias locativas digitais sdo frequentemente
relacionados com caracteristicas ambientais, sociais, histdricas e culturais desses locais e,
dependendo da forma como sdo conduzidos os processos de design de tais tipos de midia,
pode-se criar novas formas de encontro e de uso da inteligéncia coletiva para o bem
comum (SCHIECK; KOSTAKOS; PENN, 2010; SCHULER, 2009), de refor¢o ao senso de
pertencimento e promoc¢ao de engajamento com a coisa urbana (MICHAILS, 2015) e de
facilitar o didlogo entre publicos urbanos (TRUIJEN, 2013), tendo finalidades tao diversas
como a melhoria da legibilidade e da acessibilidade de uma cidade (TIERNEY, 2013)
quanto a de permitir uma experiéncia diversificada de sua paisagem sonora (BEHRENDT,
2012). Para entender a variedade de experiéncias urbanas possiveis a partir do uso das
midias locativas digitais em processos de design de interagdo urbana, é util primeiro
apresentar duas variagcdes na tipologia de seus produtos: as aplicagdes em telas fixas e as

aplicagdes em telas méveis.

2.2.2.1 Aplicagbes em midias fixas

As aplicacdes em midias fixas constituem casos de design de interacdo urbana cujo
conteudo informacional e experiéncia da midia sdo planejados para suportes com baixa
ou nenhuma mobilidade instalados em um determinado local fisico e usados com o
objetivo de atrair o publico transeunte em torno de uma questao. Sao frequentes na
literatura casos em que elas sdo empregadas para propositos civicos (CLAES; COENEN;
VANDE MOERE, 2018), para promover interacdo social (OLSSON et al.,, 2020), para
propdsitos comunitarios (CHEVERST et al., 2017), entre outros. Sua estrutura pode ser
pensada para coletar dados sobre féruns comunitarios (TAYLOR et al., 2013), para criar

sistemas de votacdo (KOEMAN; KALNIKAITE; ROGERS, 2015; VLACHOKYRIAKOS et al.,



58

2014), para conscientizar sobre questdes locais, contar histdrias, compartilhar ideias e
fornecer conhecimento contextual relevante ao local (LIU et al., 2018). As aplicacées em
midias fixas sdo vistas como formas potenciais de melhorar o espago publico e trabalhar
com o senso de lugar por meio de mecanismos de playful interaction (SUURENBROEK;
NLO; DE WAAL, 2019). Elas permitem compartilhar informag¢des relevantes para a
comunidade ou coletar opinido publica em maior escala; embora tenham menor potencial
de apoiar o usudrio na criagao de conteudo (LIU et al., 2018).

No que diz respeito aos parametros externos de influéncia para sistemas de midia
locativa aplicadas a midias fixas, Schroeter, Foth e Satchell (2012) discorrem sobre trés
fatores: localizacdo, pessoas e conteudo. O fator localizacdo diz respeito ao local especifico
de instalacdo da midia. Os autores as distinguem entre event screens (telas destinadas a
eventos publicos, que deve atrair um grupo de usudrios especifico interessado naquele
evento particular), public screens (telas permanentemente instaladas em espacos publicos
ou semipublicos que sdo geralmente vistas por publicos especificos, como frequentadores
de parques, instituicdes publicas, museus etc.) e urban screens (telas permanentemente
instaladas em espagos urbanos tipicamente frequentados pelo publico em geral, como
pracas, rodovias, pontos de 6nibus etc.). O fator pessoas diz respeito a quem tem acesso
as midias. Seu escopo varia de acordo com a localizacao da midia e ao contetido ligado a
ela. Isso leva ao terceiro fator, o contetido, que se refere aos diferentes tipos de assuntos
ou informacdes que podem ser promovidos pelos sistemas. Os autores os dividem em: a)
divertido, aberto ou especifico ao evento; b) muito especifico ao local da midia; e ou c)
muito sério, promovendo um tema civico ou politico.

Além dessas definicoes, varios termos sdo usados para se referir a projetos dessa
tipologia: public displays (e.g. MEMAROVIC et al., 2012; OLSSON et al., 2020), situated
public installations (e.g. LIU et al., 2018) e media facades (e.g. DALSGAARD; HALSKOV,
2010; HAEUSLER, 2009). Opinionizer é um dos exemplos frequentemente citados dentro
da literatura sobre public displays (e.g. GOLSTEIJN et al., 2015; OLSSON et al., 2020;
STEINBERGER; FOTH; ALT, 2014) por ser considerado um quebra-gelo eficiente para o
fomento de interagdes sociais entre pessoas desconhecidas. Composto por um display de
parede ligado a um teclado, o sistema de Brignull e Rogers (2003) permitia que as pessoas

expressassem sua opinido sobre um certo tema e que essa opinido ficasse visivel para
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outras pessoas. E creditado ao Opinionizer a identificacio do efeito honey-pot5° como uma
affordance social importante para projetos dessa natureza (BALESTRINI, 2017). Outro
exemplo é o FunSquare, uma instalagdo que apresenta fatos curiosos sobre o local e um
jogo em formato quiz relacionado a esses fatos. Ele consiste em um aplicativo de exibi¢do
publica que cria contetido autogerativo (Fig. 10). Segundo seus criadores, Memarovic et
al. (2012), o conteudo é gerado por meio da combina¢do de informa¢des dinamicas
detectadas dentro do ambiente de exibicdo, por exemplo, o nimero de pessoas no espaco
ou a velocidade do vento atual, com informacdes estaticas de fora do ambiente de
exibicdo, por exemplo, a populacao das Ilhas Pitcairn ou a velocidade de voo de uma
libélula. O objetivo dessas combinag¢des era criar um fato divertido, interessante e
provocativo que desafiasse as pessoas a se envolverem ativamente com o ambiente por
meio da midia, potencialmente desencadeando uma intera¢do espontanea com outras

pessoas.

Figura 10: FunSquare: displays publicos instados em uma praca ptblica e em uma
biblioteca de Oulu, Finlandia
¥ "-_-'.'\-'T"'
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Fonte: Memarovic et al. (2012)

Outros casos semelhantes podem ser trazidos para ilustrar esse tipo de projeto. O
Wray Photo Display, por exemplo, foi projetado em colaboragdo com a comunidade
beneficiada e foi desenvolvido para apoiar interagdes sociais em nivel local (TAYLOR et
al, 2013). Em sua primeira fase de implantacdo, permitiu que residentes contribuissem
com fotos dos eventos comunitarios de modo a compartilhar e preservar suas memorias
e, em sua segunda fase, passou a incluir funcionalidades que permitiam que a midia
mostrasse também eventos e anuncios postados pelos proprios residentes. O Discussions
in Space (SCHROETER, 2012) foi criado para promover a emissdao de opinides sobre

questdes civicas e o Ubinion (HOSIO et al, 2012), cuja intencdo de promover a

50 Algo como “efeito pote de mel”, é o fendmeno pelo qual a atividade social em torno de uma exibigio pode
chamar atencdo para o public display e encorajar outros a se engajarem.
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participacdo com questdes municipais, era voltado ao engajamento de jovens. Outros
projetos buscaram estimular o jornalismo cidaddo e projetar tecnologias para
comunidades em situagdo de exclusao digital (TAYLOR et al., 2013), encorajar cidadaos a
superar as divisdes sociais baseadas em preconceito (KOEMAN; KALNIKAITE; ROGERS,
2015), dar visibilidade a singularidades da vida local (DAVIS; WAYCOTT; ZHOU, 2015), ou
mesmo permitir que os usudrios finais, como comunidades locais, criassem e
compartilhassem conteudo digital in situ por meio de dispositivos interativos fisicos (LIU
etal, 2018).

As aplicacdes acima descritas foram projetadas para suportes especificos,
relativamente pequenos quando comparados as media fagades. Os projetos de media
facades sao descritos por Hauesler (2009) como a ideia de projetar ou modificar a
arquitetura de edificagdes usando suas superficies como telas gigantes. Assim como os
public displays, as fachadas de midia interativas possuem mecanismos para a intera¢ao
direta ou indireta que permitem aos usuarios que manipulem seu contetudo. Projetos de
media fagades podem dispor o conteido sobre as fachadas dos prédios por meio de luz,
de projecdes, ou podem ser estimulados pela presenca de estruturas préprias para tal. O
edificio do Ars Electronica Center (Fig. 11), em Linz (Austria), e 0 Medialab-Prado (Fig.
12), em Madri (Espanha), sao exemplos de edificacbes projetadas para tal tipo de
interatividade. Nesses casos, as media facades sdo usadas para atrair a atencdo das
pessoas e promover a edificacdo e aqueles que a ocupam (CALDWELL, 2016). Formadas
por LEDs, as estruturas desses dois exemplos sdo disponibilizadas para designers,
artistas, pesquisadores e comunidades para que explorem criativamente as

possibilidades de interatividade com elas.

Figura 11: Ars Electronica Center Figura 12: Medialab-Prado

Fonte: Caldwell (2016)
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Ainda que existam diversos exemplos de edificacdes projetadas para facilitar tal
tipo de apropriacdo, essa ndo é a regra. Designers envolvidos com projetos de media
facade operam muito mais frequentemente sem essa facilidade. Dois exemplos disso sdao
os projetos Mégaphone (FORTIN; NEUSTAEDTER; HENNESSY, 2014) e Climate on the
Wall (DALSGAARD; HALSKOV, 2010). O Mégaphone (Fig. 13) foi um projeto de grande
escala, implantado no coracdo de Montréal no final de 2013. Ele envolvia a projec¢do de
conteudo naquilo que seus autores chamaram de “agora interativa”, tendo como objetivo
criar um espago digitalmente aumentado para os cidaddos compartilharem diferentes
pontos de vista. 0 Mégaphone permitia que as pessoas expressassem suas opinides e
ouvissem as de seus concidadaos por meio de um sistema composto por um microfone,
alto-falantes, duas fachadas de midia e iluminacdo de palco responsiva e que usava
software de reconhecimento de fala para converter as palavras das pessoas em texto
escrito, que era entdo apresentado na media facade. Por sua vez, Climate on the Wall
(DALSGAARD; HALSKOV, 2010) consistia em um gerador interativo de declaragcdes sobre
o clima, tendo como pano de fundo um edificio histérico localizado em frente a Prefeitura
de Arhus, na Dinamarca. Ele funcionou durante a conferéncia Beyond Kyoto e buscou ser
um meio de integrar os cidaddos da cidade nas discussdes sobre o clima. Conforme
Dalsgaard e Halskov (2010) explicam, palavras relacionadas ao tema “escorriam” sobre a
parede da edificacdo e as pessoas que passassem pelo prédio podiam “agarrar” uma
palavra com seu corpo, e mové-la, participando do processo de forma¢do de uma
declaragdo climatica, como, por exemplo, “mais arvores menos carros”>.

Figura 13: Mégaphone Figura 14: Climate on the Wall

Fonte: Fortin, Neustaedter e Hennessy (2014) Fonte: Dalsgaard e Halskov (2010)

51 Um video demonstrando como acontecia a interatividade entre pessoas e contetido esta disponivel em:
<<vimeo.com/26423771>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/vimeo.com/26423771
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Varios dos trabalhos voltados a midias fixas trabalham com o conceito de
visualizacdo critica®? e com formas mais participativas de projeto. Acredita-se que essa
abordagem pode influenciar a mudancga de comportamento de individuos e comunidades.
DiSalvo (2014) afirma que, medindo e compreendendo coletivamente seu ambiente, os
cidaddaos se conscientizam de como seu estilo de vida afeta o ecossistema e,
esperangosamente, possam passar a adotar um comportamento mais sustentavel como
resultado. Smog is Democratic (Fig. 15), por exemplo, foi uma instalagdo de midia urbana
desenvolvida por Carl DiSalvo e Jon Lukens como parte da mostra “Consequential
Matters”, do museu do Centro de Controle e Prevencdo de Doencas da Gedrgia, Estados
Unidos (DISALVO et al., 2014). A instalacdo buscou explorar de maneira interpretativa e
expressiva os problemas de representacao ligados a poluicdo atmosférica, projetando
uma série de visualiza¢des que combinavam as qualidades vividas da matéria particulada
com formas comuns de representacdo técnica de poluicdo. No projeto Reveal-it! (Fig. 16),
Valkanova et al. (2013) trabalham com a exposicao de padrdes de dados (obtidos por
crowdsourcing) em locais publicos como forma de aumentar a consciéncia social em uma
projecao interativa que facilitava a comparacdao do consumo individual e comunitario de
energia. Seu estudo mostra como dados individuais sdo compartilhados, comparados e

discutidos socialmente.

Figura 15: Smog is Democratic: Figura 16: Reveal-it: snapshots da interface
distribuicao no tempo da matéria de visualizagdo do comparativo de
particulada CONsumo

Tu: 33.75€
gip: 2250

Compara

i 26386
fu consumo!

i angel: 52.50€

Fonte: DiSalvo et al. (2014) Fonte: Valkanova et al. (2013)

52 Durante as visitas a campo, alguns casos envolvendo visualizacao critica foram coletados. El petréleo que
comemos, (Des)Vestint Aliments (www.desvestintaliments.cat/medialabprado2019) e Food In Km
(foodinkm.com) sdo projetos desenvolvidos no contexto do Medialab-Prado como forma de critica a
importacdo de alimentos e de estimulo ao consumo local. Eles estao relacionados ao uso da visualizagido de
dados invisiveis que tém potencial de influenciar habitos e tém a proposta de rastrear alimentos e incentivar
o consumo de proximidade. Embora estejam fora do escopo desta tese por focar apenas na coleta de dados
locativos mas ndo usa-los para acesso no local, servem como ilustracdo das possibilidades de emprego de
tecnologias de sensoriamento para o tratamento de questdes de interesse publico.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.desvestintaliments.cat/medialabprado2019
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/foodinkm.com
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Como visto, casos de design de interagdo urbana com aplicag¢des voltadas a midias
fixas podem estimular interacdes situadas, conversas, reflexdes e aumentar o
envolvimento de pessoas com questdes locais>3. Balestrini (2017, p. 43) afirma que, se
implantadas por periodos prolongados, podem apoiar a formagdo de novos habitos e se
integrar as rotinas das pessoas. As interacdes com aplicacdes em midias fixas sao,
entretanto, limitadas as areas especificas onde a infraestrutura ¢é instalada,
frequentemente pequenas, limitando, assim, o espaco de interagdo. Uma explora¢do mais

ampla do local é possivel quando as aplicagdes sdo destinadas a midias moveis.

2.2.2.2 Aplicagcdes em midias moveis

Uma alteragdo profunda na relagdo das pessoas com a informagdo sobre o local
urbano é percebida quando o uso generalizado de dispositivos de comunicacao sem fio
(como os smartphones, tablets e notebooks), somado ao desenvolvimento da computagao
ubiqua (redes 3G, 4G, wi-fi..), passa a permitir o acesso em mobilidade a informacao
presente nos ambientes online, outrora disponivel apenas em terminais fixos de acesso a
internet, como desktops>4. Isso permite que, em um primeiro momento, o usudrio tenha
maior flexibilidade de uso do contetido informacional sobre produtos e servigos
disponiveis nas cidades. Se, em um primeiro estagio, devido a relativa lentiddo dos
processos de producdo, emissdo e recep¢ao da informagdo, a comunicacdo sobre eventos
e atividades ainda era temporalmente limitada, mais recentemente, o conjunto formado
pelas tecnologias anteriormente citadas e a computagdo senciente (etiquetas de
radiofrequéncia - RFID, bluetooth, GPS, entre outros) passa a comunicar muito mais do
que as midias analégicas poderiam suportar no processo de comunica¢do da coisa urbana,
trazendo uma série de consequéncias para a vida nas cidades. Esse conjunto de
tecnologias passa a permitir, por exemplo, a busca de informagdes sobre os arredores de
um usuario, o encontro da rota mais préxima até um determinado destino ou até mesmo

o desvio de areas indesejadas, como pontos de congestionamento. Isso acontece

53 Estudos sobre fatores de engajamento com midias dessa escala podem ser encontrados em Wouters et al.
(2016).

54 Para uma descricdo da transformacdo da tecnologia sem fio nos cem anos desde Giglielmo Marconi
(inventor a quem ¢é creditada a transmissdo da primeira mensagem sem fio intercontinental), consultar
Mitchell (2004). Em uma visdo andloga as teorias mcluhanianas, o autor ilustra como esse desenvolvimento
levou a ascensao das redes e a miniaturizacdo dos aparatos necessarios para transmissao e recepg¢do de
dados, passando da escala de elementos da paisagem para extensdes do corpo humano.
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especialmente quando os softwares utilizados passam a ser capazes de receber e
transmitir informagdes em tempo real (DE WAAL, 2014).

O contexto acima descrito estabelece as bases para a segunda variagdo na tipologia
dos produtos do design de interacdo urbana, particularmente importante para o escopo
desta pesquisa: as aplicagdes em midias moveis. Uma cronologia do uso da tecnologia
locativa em dispositivos interativos mdveis é oferecida por Farrelly (2017), quando
explica a evolugdo do foco inicial de seu uso em wayfinding para a variedade de contetidos
locativos percebidos atualmente. Segundo pesquisas da autora, o uso dessas tecnologias
teve inicio por volta dos anos 1980 e ganhou momentum no ano de 2010, aclamado aquela
época como o “ano da localiza¢cdo” devido a grande quantidade de aplicativos lan¢ados, as
bases de usuarios formadas e a atencao dada ao assunto pelos meios de comunicacao de
massa. Conforme Farrelly (2017) explica, o uso dessas tecnologias esteve inicialmente
restrito a dispositivos de navegacdo voltados para o fornecimento de orientacdes que
relacionavam sua posicdo geografica com pontos de interesse proximais.

A comercializacdo de dispositivos com tecnologia GPS foi estimulada pela
disponibiliza¢do do sistema de posicionamento global das for¢as armadas estadunidenses
no final da década de 1980 e intensificada em 1996, com a exigéncia da U.S. Federal
Communication Commission de que todos os telefones portateis permitissem localizar
um usudrio para fins de respostas a emergéncias. O primeiro aplicativo locativo
disponivel para download foi, possivelmente, lancado pelo Weather Channel, e tinha a
finalidade de disponibilizar informacdes meteoroldgicas para seus usuarios com base em
sua localizagdo®s.

Farrelly (2017) conta que a midia locativa ganha for¢a no ambito comercial entre
os anos de 2008 a 2012, quando sao langados aplicativos de alto perfil, como o
Foursquare, o Grindr, ou o HistoryPin - alguns dos poucos “sobreviventes” entre os
milhares de aplicativos lancados aquela época. Para a autora, sdo indicios desse
movimento a inclusdo, em 2008, de uma categoria de prémio por "melhor uso de GPS ou
tecnologia de localizacdao" no Webby Awards (o que ela chama de equivalente ao Oscar da
midia on-line e mdvel) e com a fundacao, em 2011, da Location-based Marketing

Association, voltada a desenvolver oportunidades de negdcios e marketing por meio de

55 Para uma visdo mais aprofundada do assunto (por exemplo, local e ano de fabricacdo dos primeiros
celulares com funcionalidade GPS, as primeiras funcionalidades disponiveis nesses dispositivos e areas de
crescimento previstos para o setor comercial), consultar Farrelly (2017).
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inteligéncia locativa e marketing de proximidade. A autora chama aten¢do, também, para
a importancia do Foursquare >¢ para o desenvolvimento dos servicos baseados em
localizacdo. Sendo considerado um dos primeiros aplicativos de midia locativa a obter
uma base de usuarios grande e sustentavel, o banco de dados do Foursquare
disponibilizado em sua application programming interface (API) ainda hoje serve como
base para muitos dos aplicativos mdveis desenvolvidos. Além disso, muitas de suas
funcionalidades e de empresas relacionadas foram incorporadas em aplicativos mais
amplos que ndo sido necessariamente focados na questdo do local, como o Facebook, o
Instagram e o Twitter.

Em paralelo a visibilidade dos aplicativos voltados a exploracdo comercial e de
redes sociais geolocalizadas, o uso de tecnologias locativas para a criacdo de jogos
baseados em localizacdo (também chamados de jogos moéveis com reconhecimento de
localiza¢do) ganha popularidade. Esse uso ja podia percebido em projetos de geocaching,
emergente no campo das artes. Entretanto, ganha popularidade em 2012, com o
lancamento do Ingress e, mais recentemente, com o langamento do Pokémon Go, em 2016
(FARRELLY, 2017). E em outro movimento paralelo ao uso comercial e para jogos, outras
formas de uso mais sensiveis as historias e experiéncias do local podiam ser observadas.

A medida que os dispositivos méveis com reconhecimento de local sdo
aprimorados e popularizados, praticas de experimentagdo artistica e (talvez com menor
frequéncia) académicas ganham visibilidade no inicio dos anos 2000. Ainda que
experiéncias anteriores, como o Forest Walk e o Impressing Velocity>7, ja tivessem
trabalhado com combinag¢des de localizacdo e tecnologia mével de maneiras inovadoras,
¢ nesse periodo que, segundo Ladly (2016), grupos de artistas e pesquisadores

reconhecem explicitamente o potencial de uso dos sistemas locativos digitais para

56 Originalmente incorporando elementos gamificados, em que os usuarios podiam fazer check-ins e ganhar
“prémios”, o Foursquare foi aos poucos priorizando o foco na exibi¢do de publicidade e no fornecimento de
inteligéncia de negdcios com base nos dados de usudrios. Pagina web oficial do aplicativo:
<<www.foursquare.com>>. Acesso em: 20 mar. 2021.

57 Forest Walk foi um projeto desenvolvido em 1991 por Janet Cardiff cuja experiéncia estava ligada ao
ambiente de uma floresta em Banff, no Canadad. Considerado uma portable sound walk, misturava
orientacdes e observagdes sobre o local com um didlogo dramatico em audio, ouvidos por participantes
munidos com decks de fitas cassetes e fones de ouvido. Janet Cardiff é conhecida mundialmente por sua
exploracdo de midias em pecas site-specific e caminhadas como The Missing Voice, em 1999, e Her Long
Black Hair, em 2004. Impressing Velocity foi um projeto criado trés anos mais tarde, em 1994. Com uma
abordagem ja bastante diferente de Forest Walk, em Impressing Velocity Masaki Fujihata subiu o monte
Fuji usando um laptop equipado dispositivo GPS e uma camera de video, criando um mapa de imagem
locativa em tempo real que, posteriormente, poderia ser acessado pelo publico tanto online quando in loco.
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recuperar o espa¢o publico como um local para novos tipos de experiéncias
compartilhadas, abordando simultaneamente o espaco fisico e o espaco eletrénico em
situacdes de mobilidade. Experiéncias mdveis interativas criadas nessa época, como o
[murmur] e o Riot 1831, serviram de inspira¢do para muitos dos aplicativos de midia
locativa que se tem noticia atualmente (VAN MENSCH, 2005).

Os criadores do primerio projeto citado, [murmur], coletaram histoérias pessoais e
anedotas sobre locais e seus arredores que eram consideradas importantes para o senso
de lugar de uma determinada comunidade. Foram instalados avisos em pontos especificos
de uma vizinhanga, contendo um niimero de telefone para o qual as pessoas poderiam
ligar de um telefone celular e ouvir a histéria exatamente onde ela havia acontecido (CFC,
2021). Algumas dessas historias chegavam a sugerir que o ouvinte passeasse pelo local
para acompanhar seu desdobramento. O projeto [murmur] buscava resgatar as vozes que
muitas vezes sdo esquecidas quando as histérias das cidades sdo contadas, trazer o
conhecimento incomum para o espaco comum e aproximar as pessoas das histdrias reais
que compdem seus cendrios cotidianos. Isso era feito ao disponibilizar nas ruas o acervo
curado de forma que todo e qualquer transeunte pudesse ouvi-lo e experimenta-lo. O
projeto foi estabelecido pela primeira vez em 2003, na cidade de Toronto, no Canada e, ao
longo dos anos, tomou propor¢des mundiais, sendo levado para San José (EUA),
Edimburgo (Escdcia) e Geelong (Australia), para citar alguns. O segundo exemplo, Riot!
1831, foi um location-based audio drama desenvolvido pelo Mobile Bristol Centre
(atualmente Pervasive Media Studio) que buscou levar ao publico a possibilidade de
experimentacdo situada de fatos historicos (REID et al, 2004), nesse caso, as
manifestacdes ocorridas na Queens Square, em Bristol, em virtude do descontentamento
popular com os desdobramentos do Projeto de Reforma Politica, em tramitacdo no
Parlamento Inglés aquela época. Equipado com mochilas e headphones, o publico
acionava diferentes partes da pe¢a ao caminhar pela praga.

Ainda nessa época, outros projetos relatados mesclaram conteudo relevante ao
contexto e dispositivos méveis dentro de abordagens artisticas e criticas. O Yellow Arrow
Project (Fig. 17), por exemplo, transitava entre ambiente fisico e ambiente virtual,
permitindo que as pessoas documentassem as histérias e memorias individuais sobre as
cidades (CRANG; GRAHAM, 2007). Ele é descrito como um projeto de autoria massiva, e
usa adesivos amarelos em formato de flecha para apontar para conteddos digitais (em

formatos variados) adicionados a lugares e acessiveis por meio de telefones moveis. Nele,
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os adesivos amarelos eram baixados do site do projeto e colados em pontos especificos
do espaco publico. Ao encontrar algum desses adesivos, o portador de um telefone mével
poderia enviar o c6digo impresso nele por mensagem de texto e, momentos depois,

receberia a mensagem deixada pela pessoa que colou o adesivo.

Figura 17: Adesivos do Yellow Arrow Project presente em espago publico

Fonte: adaptado de brianhouse.net (2004)

Social Tapestries e Urban Tapestries>8, outro exemplo, sdo duas das primeiras
pesquisas desenvolvidas com a intencdo de investigar as possibilidades de uso das
fungdes geolocativas dos telefones celulares. Seu objetivo restava em construir uma base
de dados espacial e experiencial acessivel por telefones celulares, documentando as
camadas culturais entrelagadas sobre a topografia da cidade e revelando a cidade a
medida que seus usuarios experimentavam o nivel da rua.

Além de promover leituras diferentes do ambiente vivido, as aplicacdes em midias
moveis passam a ser utilizadas para facilitar o estabelecimento de processos
participativos de construcao do conhecimento coletivo sobre uma cidade e para informar
acdes de publicos urbanos. Com as ferramentas da web 2.0, os smartphones podem entido
ser utilizados como ferramentas de conversao do conhecimento tacito em conhecimento
explicito, tendo seu uso estendido, também, ao compartilhamento, disseminag¢do e
apropriacao ou aquisi¢do de conhecimento. Cada um desses usos carrega o potencial de
influenciar o comportamento procedural, muitas vezes funcionando como midias de
apoio a colaboracdo e a agdo coletiva.

I[sso acontece, por exemplo, em praticas de mapeamento participativo que visam
contribuir para mudangas efetivas no territério (TIERNEY, 2013) e em atividades de

citizen sensing, cujo foco estd em possibilitar a participacao dos cidaddaos na coleta,

58 Urban Tapestries: <<urbantapestries.net>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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compartilhamento e uso de dados para tratar de problemas como a polui¢do sonora,
condicdes de habitacao e isolamento social (BALESTRINI; DIEZ; KRESIN, 2015; JIANG et
al, 2016). Processos semelhantes ao design de interagdo urbana aplicados a midias
moveis geram plataformas que fazem a ponte entre cidadaos e municipalidade: a exemplo
da inglesa FixMyStreet e de suas versoes holandesas Verbeter de Buurt e Buiten Beter, e
brasileira, Colab>?. Essas plataformas permitem que cidaddos coletem dados sobre o
tecido urbano e reportem problemas em suas imedia¢6es - como lixo nas ruas, mobiliario
urbano quebrado etc. - e geram relatdrios para que as autoridades locais possam tomar
acOes em resposta aos problemas reportados. Dentro do contexto de design de interacao
urbana, mais especificamente, os projetos costumam gerar plataformas que fazem a ponte
entre cidaddos e outros cidadaos, a exemplo da Transitiekaart, uma antiga plataforma
web holandesa que permitia o mapeamento de locais desocupados a fim de permitir seu
uso temporario para finalidades culturais (DE LANGE; DE WAAL, 2012).

Mais recentemente, tecnologias como a realidade aumentada e a realidade virtual
passaram a ser usadas dentro da abordagem do design de interacdo urbana em agdes
coordenadas para mudar a narrativa de um lugar (REYNOLDS; SCHOFIELD; TRUJILLO-
PISANTY, 2020), para dar voz a histérias frequentemente negligenciadas (LIAO;
HUMPHREYS, 2015) e para fornecer novas formas de explorar um local (REYNOLDS;
SCHOFIELD; TRUJILLO-PISANTY, 2020). Como serd visto mais adiante, é possivel
encontrar na literatura casos de uso de tais recursos para varias finalidades, desde
projetos baseados na contagdo de histérias, mitos, lendas e biografia de personalidades
importantes para a cidade; passando por experiéncias locativas que misturam ficcao e
ndo-ficcdo construidas com a finalidade de engajar pessoas em torno de uma questdo de
interesse comum. Graffitis digitais em realidade aumentada foram usados em locais
histdricos para incorporar histdrias e vozes ausentes nas notas oficiais, buscando alterar
a maneira como esses locais sdo entendidos e quais sdao as historias contadas (LIAO;
HUMPHREYS, 2015).

Os projetos que trabalham com midias moéveis frequentemente fazem uso de

aplicativos, i.e., programas de software executaveis em dispositivos moveis que fornecem

59 Fix My Street: <<www.fixmystreet.com>>. Verbeter de Buur: << www.verbeterdebuurt.nl>>. Buiten
Beter: << www.buitenbeter.nl>>. Colab: << www.colab.re>>. Acesso em: 20 mar. 2021. O FixMyStreet
funciona como uma plataforma para reclamagdes e denuncias, enquanto as outras tém um modelo que
permite que, sob pagamento, seu sistema seja ligado aos sistemas da administracao publica.
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uma interface do usudrio e a experiéncia da midia locativa (FARRELLY, 2017). Ao
identificar a localizagdo de um dispositivo, o aplicativo entrega contetido geograficamente
relevante ao usuario, permitindo que as pessoas coletem e/ou preservem informacdes
sobre um local, liguem-na virtualmente ao espaco fisico e que transmitam essa
informacdo a outras pessoas (FARRELLY, 2017). Eles podem funcionar de maneira reativa
ou proativa (LABRADOR; PEREZ; WINGMAN, 2010). Por reativos, entende-se aqueles
aplicativos que dependem dos usudrios para iniciar solicitagdes de conteudo e,
possivelmente, para indicar ou refinar sua localizacdo. Por proativos, entende-se aqueles
que sao executados automaticamente ou em segundo plano e que podem acionar janelas
pop-up ou eventos de aplicativos a fim de atender a determinadas condigoes.

Por ampliar a interconexao entre a informacao e o local e aumentar a relevancia
entre a informacgao (contetido) ao contexto especifico, as midias locativas digitais voltadas
a dispositivos moéveis guardam o potencial de interferir direta e indiretamente no
entendimento, na experiéncia, nas atividades e comportamentos de pessoas e grupos de
pessoas em relacdo a uma localidade (FARRELLY, 2017; FAZEL, 2015; LEKKAS,
RIZOPOULOS; CHARITOS, 2013; OZKUL, 2014; PIEBER, 2017). Entretanto, a midia em si
ndo apresenta agéncia para reunir pessoas em torno de uma questdo de interesse comum:
sdo os processos de design que determinam se a midia ird impor representacdes,
significados e dindmicas espaciais hegemodnicos e limitar a capacidade de participar da
construcdo de lugares por meio de formas discursivas e visuais de controle, ou se ela ira
permitir que um grupo mais amplo de pessoas podera ter voz e agir coletivamente para
efetuar mudancas em seu ambiente por meio da midia em questao.

O objetivo desta tese é desenvolver um framework conceitual que apoie a
formulacdo de estratégias de design de interacao urbana que permitam essa segunda
situacdo. Busca-se demonstrar como os processos de design de interacao urbana se valem
de atividades e mecanismos de design para articular questdes de interesse capazes de
mobilizar publicos urbanos, tendo-se como foco o uso das midias locativas digitais
(moveis) dentro desses processos. Para conduzir uma pesquisa como esta € necessario
que se adote uma metodologia apropriada. A metodologia adotada nesta tese, o raciocinio
por tras das escolhas metodolégicas e o design da pesquisa sdo apresentados no capitulo

a seguir.
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3 METODOLOGIA E DESIGN DA PESQUISA

Os procedimentos intelectuais e operacionais desta pesquisa de doutoramento
foram estabelecidos com vistas a permitir uma visdo racional do contexto descrito no
capitulo anterior e a gerar um corpo de conhecimentos racionais, sistematizados e
verificaveis que contribua para o uso de midias locativas em atividades de design de
interacdo urbana. Este capitulo apresenta as considera¢des metodoldgicas e o design da
pesquisa desenvolvida entre os anos de 2016 e 2020. Ele inicia com uma discussao sobre
as bases metodologicas que configuram a pesquisa como exploratoéria, descritiva e
propositiva e segue com a delimitacdao do estudo. Esses elementos fornecem uma visao
geral da abordagem adotada e contribuem para a compreensao dos critérios de selecdo
dos métodos e técnicas adotados para a pesquisa, detalhados na segunda se¢do do

capitulo.

3.1 ABORDAGEM DA PESQUISA E DELIMITACAO

A adog¢do de uma abordagem de pesquisa envolve a assuncdo de concepgdes
filos6ficas, mesmo que elas permanegam ocultas (CRESWELL, 2010). Portanto, a escolha
dos procedimentos e métodos para uma pesquisa depende do entendimento preciso do
contexto de assung¢des em que ela atua, bem como da natureza do problema assumido por
esse contexto. E esse entendimento que, somado a exploracio do problema de uma
pesquisa especifica, vai orientar a opc¢do pela utilizacdo de um método em detrimento de
outro.

Os métodos quantitativos - comuns nas pesquisas sobre design e avaliagdo da
interagdo humano-computador (KUPARINEM, 2016) - foram considerados inadequados
para os propoésitos desta pesquisa uma vez que permitem explorar apenas questdes
parciais do problema e dificultam uma visdo mais abrangente dos modos de uso das
informacdes locativas para o enriquecimento da experiéncia urbana. Além disso, ainda
que, em alguns casos, sejam adequados para a compreensao de questdes relacionadas as
formas de envolvimento do usuario no processo de design de interacdao urbana ou ao
estudo de padrdoes de uso das midias locativas (FARRELLY, 2017), os métodos
quantitativos ndo oferecem insights suficientes para compreender os processos internos

de concepcgao e aplicagdo dos artefatos de midia aqui estudados.
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Esta tese esta posicionada dentro das tradi¢des de pesquisa mais preocupadas com
descricdo de conceitos e suas relacdes com assuntos de interesse comum a publicos
urbanos do que com objetos e estruturas de fato. Em decorréncia de tal posicionamento,
adota-se uma abordagem de pesquisa qualitativa.

As discussdes que fundamentam a pesquisa qualitativa partem de uma abordagem
subjetivista. Ao contrdrio da situacdo frequente na pesquisa quantitativa, os
pesquisadores qualitativos recusam o estabelecimento de uma situacao artificial de
planejamento e execucdo e tendem a coletar dados e observar os fendmenos no mesmo
lugar em que eles acontecem (FLICK, 2009). Trata-se, em geral, de investigacoes
interpretativas que aplicam multiplas formas de coleta de dados em um processo de
pesquisa emergente 0. Logo, os pesquisadores qualitativos tentam desenvolver um
quadro complexo da questdo estudada, e é frequente que a analise dos dados compreenda
a criacdo de padrdes, categorias e temas que sejam proprios dos pesquisadores

envolvidos (e nao previamente estabelecidos por uma rede de pesquisadores).

3.1.1 Classificacdo da pesquisa

A falta de estudos preexistentes que dessem suporte a compreensao da relagdo
entre as ideias e os conceitos envolvidos no uso de midias locativas para o design de
interacdo urbana ndo permitiria estabelecer os fundamentos necessarios para guiar uma
investigacdo explicativa®l. Optou-se, entdo, pela execucao de um estudo exploratorio,
descritivo e propositivo que, por um lado, fornecesse uma fundamentacao teédrico-
metodoldgica para estudos futuros (MALETTA, 2009) e, por outro lado, oferecesse uma
representacdo visual das relagdes entre os conceitos subjacentes e as praticas presentes
no fendbmeno estudado.

A pesquisa designada como exploratoria é conduzida quando um tema ainda é
novo e/ou nao foi suficientemente explorado (GIL, 2010). Nesse sentido, classifica-se

como exploratoria pois, apesar do uso das midias locativas digitais estar ganhando forga

60 Para Creswell (2010, p. 209), trabalhar um processo de pesquisa emergente significa dizer que “o plano
inicial para a pesquisa ndo pode ser rigidamente prescrito, e que todas as fases do processo podem mudar
ou se deslocar depois que o pesquisador entrar no campo e comegar a coletar os dados”.

61 Duas revisdes sistematicas da literatura foram conduzidas ao longo desta pesquisa de doutoramento para
dar embasamento para essa afirmagao. A primeira delas est4 publicada em Tarachucky e Baldessar (2018b)
e a segunda, em Tarachucky et al. (no prelo).
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e gerando desdobramentos no meio académico, empresarial e social, os estudos que
abordam esse fendmeno sdo ainda escassos, particularmente no que tange aos conceitos
subjacentes ao seu modo de uso em processos de design de interagdo urbana (BRYNSKOV
etal, 2014).

O conteudo desta tese é também incluido no grupo de pesquisas descritivas e
propositivas (GIL, 2010). Descritiva, pois faz uso de técnicas e ferramentas padronizadas
de coleta de dados, tais como a observagdo sistematica e as notas de campo, para
descrever as caracteristicas e descobrir a existéncia de associagdes no fendmeno em
questao. Propositiva, pois vai além da simples descrigao e propde um quadro (framework)
para seu entendimento. Isso se deve a sua preocupagao com a questdo da atuagao pratica

no campo do design de intera¢do urbana.

3.1.2 Delimitac¢ao

Para a delimitacdo do escopo desta pesquisa, foram levados em consideracdo
quatro fatores: a delimitagdo conceitual, o nivel de andlise, a abrangéncia do estudo e a
temporalidade. Em termos de delimitacao conceitual, esta pesquisa esta ligada as teorias
latourianas, concentradas nas multiplas assembleias de atores humanos e ndo-humanos
que constituem mundos comuns urbanos (LATOUR, 2012). E sensivel, portanto, as
multiplas agéncias, materialidades, preocupagdes e ptiblicos que constituem as situacdes
urbanas investigadas e vé os casos analisados como praticas sociais. Assume-se que 0s
objetos tecnoldgicos resultantes de empreendimentos coletivos expressam questdes de
interesse (matters of concern) e que estdo comprometidos com as particularidades de
uma dada situagdo, alinhando seus processos e resultados com os valores e praticas de
seu publico.

O nivel de analise diz respeito ao design de interacdo urbana e suas manifestacdes.
Para esta pesquisa sdo considerados apenas os casos de design de interagdo urbana que
envolvem o uso ou desenvolvimento de aplicativos de midia locativa em/por meio de
processos de design de interacao urbana voltados a resolver questdes urbanas. Quando
se fala em aplicativos de midia locativa, esta se falando em sistemas digitais que permitem
a criacdo de experiéncias situadas por meio do uso de dispositivos méveis sensiveis a

localizacdo. Estdo fora do escopo desta tese, portanto, sistemas completamente anal6gicos
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ou sistemas voltados exclusivamente a dispositivos fixos, como displays urbanos e media
fagades.

A pesquisa abrange praticas de uso de midias locativas digitais presentes no campo
do design de interacdo urbana a nivel mundial, desenvolvidas entre os anos de 2007 e
2020. Por se tratar tanto de uma tecnologia quanto de um campo de estudo e pratica
emergentes, optou-se por nao definir um recorte geografico para o estudo. As exploracoes
com alto nivel de complexidade e de tratamento estratégico do processo de design nao
partem de um unico local, sendo comum, inclusive, a colaboragdo interpaises para o
desenvolvimento dos projetos (TARACHUCKY et al,, no prelo). O intervalo temporal foi
definido com base no ano de lancamento do primeiro smartphone e, consequentemente,
no ano em que os aplicativos de midia locativa comecaram a se popularizar entre publicos
urbanos. Ainda que o campo do design de interacdao urbana tenha sido teorizado em 2013,
praticas complexas relacionadas a ele ja aconteciam antes da formulacdo do termo.
Apesar da grande evolucdo das tecnologias moveis e da variedade de funcionalidades
adicionadas aos smartphones nesse periodo, o interesse desta pesquisa estd nas
estruturas de pensamento que estdo por tras dos processos de design de interacdo urbana
e como elas influenciam nos aspectos praticos de design, como abordagens adotadas,
mecanismos ativados e atividades performadas a fim de responder as demandas de seus

publicos e ao contexto de desenvolvimento do projeto.

3.2 DESIGN DA PESQUISA

Design da pesquisa é um plano para coletar e analisar evidéncias que possibilitem
que o pesquisador responda as perguntas as quais se propoe investigar. Ele abrange quase
todos os aspectos da pesquisa — dos menores detalhes da coleta de dados a selecao das
técnicas de analise desses dados (RAGIN, 1994). O design da pesquisa aqui relatada é
caracterizado pelas abordagens préprias das pesquisas qualitativas de cunho
exploratdrio, descritivo e propositivo e foi desenvolvido tendo em vista o cumprimento
dos objetivos delineados no primeiro capitulo desta tese.

Com base nos métodos de analise qualitativa utilizados em Delgado (2016),
Jabareen (2009; 2013) e Rahmatizadeh, Rajabifar e Kalantari (2016), foram delineadas
quatro fases para a construcdo do framework conceitual proposto ao final deste

documento. Essas fases, apresentadas na figura 18 e detalhadas ao longo desta secdo,
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buscam identificar e tracar os principais conceitos do fendmeno estudado que, juntos,
constituem o quadro tedrico que guia suas a¢odes. Sdo elas: (1) mapeamento dos dados,

(2) coleta dos dados, (3) analise dos dados e (4) proposicao do framework conceitual.

Figura 18: Design da pesquisa

T COntexto GCormem
as atividades de design de

D que forma as eracio urbana’ Como se dao os
PrOCessos e
Wisktas: Obhaervachs design de
Evenitos: Chservacho Farticipants
Especialistas: Entrevistas

miclEas [Scatnas

nteracao urbana

Fonte: do autor (2020)

3.2.1 Fase 1 - mapeamento de dados

Formular um framework conceitual que apoie o estabelecimento de estratégias de
design de interacao urbana envolvendo o uso de recursos de midia locativa digital requer

aidentificacdo de processos de design ja estabelecidos nesse contexto e tentar dar sentido
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ao significado dessas praticas. Assim, a primeira fase da pesquisa, de natureza
exploratéria, esteve concentrada em mapear e coletar dados a respeito do fend6meno
estudado. Ela foi iniciada pela exploracao inicial da literatura - feita por meio de uma
revisdo integrativa (BOTELHO; CUNHA; MACEDO, 2011) publicada em Tarachucky e
Baldessar (2018b) e, posteriormente, aprofundada em Tarachucky et al. (no prelo) - e foi
seguida da aplica¢do da técnica snowball (CRESWELL, 2010) para a geracao de um corpo
de dados inicial.

O mapeamento dos dados consistiu em uma busca sistematica por conceitos e
defini¢des iniciais, atores e locais de pratica situados dentro do escopo da pesquisa. Essa
fase foi finalizada com uma anadlise do contetido das fontes, que ajudou na identificacao
dos elementos conceituais que orientaram a reavalia¢do e refinamento dos protocolos de
pesquisa inicialmente estipulados - orientados a dar maior consisténcia aos
procedimentos e perguntas a serem exploradas na conducao do trabalho de campo e no

estudo multicasos.

3.2.2 Fase 2 - coleta dos dados

A Fase 2 - coleta dos dados, de natureza descritiva, compreendeu a interacdo com
situagdes reais e com pessoas envolvidas nelas (verificagdo empirica), e foi seguida de um
estudo multicasos. A fungdo dessa etapa é instrumental (STAKE, 1995) e resultou no
corpo de analise da Fase 3.

A verificagdo empirica foi feita por meio de visitas a centros de design de interacdo
urbana, participagdo ativa em eventos de design de interagdo urbana e entrevistas com
especialistas na area. Foram realizadas visitas a cinco centros de design de interacao
urbana, localizados no Brasil e na Europa, o Medialab-Prado, o Waag Technology &
Society, o Citizen Data Lab, o Intermediee Matadero e o Red Bull Station®2. As visitas
aconteceram de modo formal, tendo-se uma programacgdo prévia e um protocolo de

pesquisa estruturado antes da entrada no campo. Os métodos de coletas de dados

62 Medialab Prado: <<www.medialab-prado.es>>. Waag Technology & Society: <<waag.org>>. Citizen Data
Lab: <<www.citizendatalab.org>>. Intermediae Matadero: <<www.intermediae.es>>. Red Bull Station:
<<www.redbullstation.com.br>>. Note-se que o Red Bull Station foi visitado duas vezes, uma em 2015 e
outra em 2019. A primeira visita foi feita de maneira informal e, portanto, ndo estruturada. Foi realizada
antes do inicio formal dessa pesquisa (ainda durante a fase de aplicacao do processo seletivo do PPGEGC);
entretanto, os dados coletados foram cruciais para o delineamento do estudo e sdo considerados como parte
integrante do corpo de dados.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.medialab-prado.es
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/waag.org
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.citizendatalab.org
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.intermediae.es
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.redbullstation.com.br
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utilizados nesses ambientes de campo foram entrevistas, conversas, observacao,
observacgdo participante, coleta de materiais impressos e geracao de notas de campo®3. A
figura 19 traz informagdes sobre as visitas aos centros de design de interagao urbana. Ela
apresenta o nome dos ambientes visitados, local e data da visita, pontua os métodos

utilizados para a coleta de dados e relaciona o tipo de pecas coletadas em cada um deles.

Figura 19: Visitas aos centros de design de interagdo urbana

MEDIALAB entrevistas (Informantes 1 e 2). conversas, observacio  transcrighes de entrevistas
PRADO sistematica, observacio participante (Inteligencia  notas de campo
Colectiva para la Democracia18), coleta de materiais  registros fotograficos
Impressos e geracio de notas de campo  material impresso
waag conversas, observagao sistematica, observacio notas de campa

technology & society
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material iImpresso
material digital
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notas de campo
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registras graficos

dados e Futuros Possivels) e geragic de notas de campo

Fonte: do autor (2020)

Embora a literatura sobre midias locativas ja viesse sendo explorada nessa fase da
pesquisa, a literatura referente ao design de interacdo urbana foi intencionalmente
deixada para aprofundamento apdés a saida do campo. Essa decisao foi tomada a fim de
evitar que a leitura precoce pudesse restringir o campo de visao sobre o tema e desviasse
a pesquisadora de aspectos potencialmente cruciais para a andlise.

Paralelamente as visitas aos ambientes de campo, foram realizadas coletas de
dados em nove eventos de design de interacdo urbana (académicos e ndo-académicos),

que exploraram aspectos de projeto e principios do design de interacdo urbana. De modo

63 Foram seguidas as sugestdes de Yin (2016) para gerenciamento de pesquisa de campo, coleta e registro
de dados.
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geral, os eventos reuniram académicos e profissionais de diversas origens, incluindo, mas
nao se limitando a: HCI, artes, design, urbanismo e ativismo. Esses eventos provaram ser
produtivos para destilar temas ou questdes que permaneceram incertas ao longo das
visitas aos centros. Os topicos dos workshops incluiram aspectos praticos e tedricos do
design de interacao urbana, questdes globais relacionadas a ele e permitiram o
refinamento do papel das midias locativas nessas praticas. Os dados foram coletados a
partir de observacgdes participantes e conversas informais que, por sua vez, possibilitaram
a geracao de notas de campo. A figura 20 apresenta informacgdes sobre os eventos
atendidos: o nome do evento, o local de realizacao, o ano em que a coleta de dados foi feita,

os métodos para coleta de dados e o tipo de peca de dados coletada em cada um deles.

Figura 20: Participacao em eventos de design de intera¢do urbana
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Fonte: do autor (2020)

registros fotograficos
materiais Impressos
transcricdo de entrevista

notas de campo
documento digital
artigos

notas de campo
registros fotograficos
documento digital
artigos

de coleta de dados foi a realizacdo de entrevistas
semiestruturadas a especialistas da area. Esses especialistas foram selecionados por sua
experiéncia e ligacdo com o tema de pesquisa e/ou com os locais visitados e eventos nos

quais as observagdes participantes foram conduzidas. No total, foram realizadas cinco
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entrevistas formais com partes relevantes, incluindo membros de hackerspaces, gestores
de centros culturais, pesquisadores e praticantes. O conteddo das entrevistas foi anotado,
gravado e, em seguida, transcrito com o auxilio do software Trint. A analise das entrevistas
seguiu as orienta¢des de Rubin e Rubin (2012) para tratamento de dados de transcri¢des.
A figura 21 apresenta a relacdo dos informantes, data da entrevista e sua relagdo com o

tema de pesquisa.

Figura 21: Entrevistas com especialistas em design de interacdao urbana

Pecquisador, consultor e desenvolvedor de tecnologias interativas ndo convencionais. Cofundador do Etc Inventions,
cooperativa de engenharia especializada na criacdo de tecnologias interativas e na gestio de projetos e equipes
FAN ] multidisciplinares. Professor do Master de Tecnocreatividad da escola Momadia e do Instituto Europeu de Design (IED)
Informante 1 Mediador cultural do Medialab-Prado

da entrevista, estava ligado ao Medialab-Prado come cormmunication officer dos laboratérios de inovagdo cidada Trabalhou no
Futura Media, uma rede internacional de estratégia de inovacio digital com base em S3o Paulo. Foi consultor do FLOK Society /

Informante 2 Buen Conocer, projeto equatoriano focado em conhecimento aberto e gestor do projeto Wikipraga. desenvolvido pela
prefeitura de S3o Paulo.

'Q Jornalista, escritor & pesquisador madrilenho dedicado a reportagem de rua e a cobertura de movimentos sociais. Mo momento
[

Pesquisador e coordenador do Citizen Data Lab, da Amsterdam University of Applied Sciences, ligado também ao programa
Digital Society School. Sua pesquisa esta ligada aos temas open data e citizen empowerment e a como os cidadaos podem
coletar dados e como esses dados podem ser melhor processados e analisados de maneira que se tornem mais acionaveis por

Informante 3 seus publicos. Trabalhou para os grupos de pesquisa Interactive Public Spaces e Digital Life. bem como nos projetos CitySDK e
Play & Civic Media.

Empresario, cofundador e diretor de duas empresas focadas em projetos de impacto social No momento da entrevista,
&) desempenhava a funcio de Gerente de Marketing de Inovagio Social na Red Bull. drea responsavel pela interagdo da marca
Informante 4 com a cena de empreendedorismo social e inovacao tecnoldgica no Brasil
Pesquisador da TU Eindhoven, ligado ao projeto Smart Technologies, Empowered Citizens, que explora questdes de
Y empoderamento cidadio por melo do uso de codesign e estratégias de prototipagem urbana de tecnologias inteligentes.

Informante 5 Especializado em design participativo e processos de design, com um foco especifico em materiais e materialidade

Fonte: do autor (2020)

Os dados coletados durante as visitas aos centros de design de interacdo urbana,
as participacdes em eventos relacionados ao tema e a conducdo das entrevistas
permitiram a geracdo de uma lista de casos em que midias locativas digitais foram
utilizadas em processos de design conduzidos junto a publicos urbanos. O refinamento
dessa lista levou a selecdo de catorze casos de design de interacdo urbana cujos
propositos, processos e efeitos gerados estavam alinhados com o escopo desta pesquisa e
cujo aprofundamento poderia revelar aspectos especificos do fenomeno estudado. Essa
selecdo foi feita por meio de uma amostragem instrumental, seguindo as recomendacgdes
de Stake (1995). Portanto, eles foram selecionados de acordo com a relevancia do caso
para o fendbmeno estudado, com a diversidade dos casos em relacdo ao contexto e por
serem casos que davam boas oportunidades para aprender sobre as complexidades e

contexto do fendmeno. E, uma vez que a pesquisa estava dirigida a formulacdo de um
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framework conceitual voltado para a fase de metadesign, um critério adicional foi
formulado: a possibilidade de acesso a alguma forma de documentagdo do processo de
design.

A figura 22 apresenta a procedéncia dos casos selecionados para analise. Os dados
sobre esses projetos foram coletados por meio de visitas a paginas na web e do acesso a

documentos de projeto. Um guia de observacao foi utilizado como ferramenta de apoio.

Figura 22: Procedéncia dos casos de design de interacdo urbana

Civic Data Lab Kijk! / Submerged / The International Building Exhibition App
Communities &Technologies Camden Palimpsest / Community Reminder
Digital Cities'11 Data in the Garden / Pollen Project
Informante 3 Kijk!
Informante 5 Submerged
Making Civic Initiatives Last Magical Reality / Plural Heritages of Istambul
Waag Technology & Society CrowdMemo / Escape the Smart City / Sensei

Workshop Cidades Hackeaveis Give Me Back My Broken Night / Map Kibera / The International Building Exhibition App

Fonte: do autor (2020)

A fase de coleta de dados envolveu, por fim, a preparacao dos dados e a reunido
das pecas que, juntas, formaram o corpo de dados®*. Os materiais coletados foram
reunidos e armazenados no Mendeley e, posteriormente, organizados em pastas
especificas para cada conjunto de dados a serem analisados - onde eram contrastados

com as perguntas especificas de cada um.

3.2.3 Fase 3 - analise dos dados

Uma vez formado o corpo de dados da pesquisa, deu-se inicio a fase de analise, feita
por meio do método de andlise tematica. A andlise tematica € um método para identificar,
analisar e reportar padrdes (temas) presentes dentro de corpos, conjuntos ou itens de

dados (BRAUN; CLARKE, 2006, p. 79). O método de Braun e Clarke (2006), amplamente

64 OQu seja, a totalidade dos dados coletados para essa pesquisa. O corpo de dados da pesquisa aqui relatada
é composto pelas pecas de dados coletadas na verificagdo empirica e no estudo multicasos. Essas pecas tém
formatos variados: sdo transcrigdes das entrevistas com especialistas em design de interagdo urbana,
artigos cientificos sobre o tema, artigos de websites, notas de campo feitas durante as visitas aos centros de
design de interacao urbana e durante as participacdes em eventos de design de interacdo urbana; materiais
impressos e digitais coletados em campo, notas de videos e documentarios, entre outras.
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utilizado para andlise tematica em pesquisas qualitativas da area de IHC (e.g.
(HEITLINGER, 2016; MANUEL et al, 2017; NISI; COSTANZA; DIONISIO, 2017), foi tomado
como guia para essa etapa da pesquisa. A escolha se deu pela flexibilidade de aplicacao
desse método e por ele permitir uma rica geracao de dados, detalhados e complexos,
dentro de um amplo espectro de abordagens tedricas e epistemologicas.

O guia de andlise de Braun e Clarke (2006) é composto de seis etapas: (i)
familiarizagdo com os dados, (ii) geragdo dos codigos iniciais, (iii) busca por temas, (iv)
revisdo dos temas, (v) definicdo e geracdo de nomes para os temas e (vi) produgdo do
relatorio. A figura 23 apresenta as etapas de analise e a descri¢do das atividades que

compdem o processo estabelecido em cada uma delas.

Figura 23: Fases da andlise tematica

familiarizacdo com os dados 1. transcricdo dos dados; leitura e releitura dos dados; anotagao das ideias iniciais

geracao dos codigos iniciais 2. codificacao sistematica de caracteristicas interessantes dos dados por todo o conjunto:
coleta de dados relevantes para cada codigo

busca por temas 3. coletade codiges dentro de temas potenciais: busca de todos os dados relevantes para
cada cedigo

revisdo dos temas 4. checagem da pertinéncia do tema em relagao aos extratos codificades (nivel 1) e ao
conjunto de dados como um todo (nivel 2); geracao de mapa tematico da analise

definicao e geracdo de nomes 5. refinamento das especificidades de cada tema; verificagao da narrativa geral por tras na
para os temas analise; geracao de definicdes claras e de nomes para cada tema

produgao do relatério 6. selegao de exemplos vividos e pertinentes: analise final dos exftratos selecionados;
contraste final com as perguntas de pesquisa e literatura; producao do relatério

Fonte: adaptado de Braun e Clarke (2006)

A geracao de cédigos iniciais foi feita separadamente para cada um dos conjuntos
de dados estabelecidos, tendo-se em mente os objetivos de andlise gerais da pesquisa e
especificos a cada conjunto. A imersao nos dados aconteceu a medida que a leitura
repetida dos dados e a leitura ativa de dados (buscando significados e padroes) permitia
a familiarizacdo com a profundidade e a amplitude do contetido. Cada conjunto de dados
foi lido por completo antes do inicio da codificagdo. Essa primeira aproximacao envolveu
a tomada de notas e o esboco de ideias iniciais para codificacao, que serviram de recursos
para as fases subsequentes. Uma vez que os dados foram coletados pela prépria autora da
tese, a fase de familiarizacao com os dados foi iniciada ja com algum conhecimento prévio
dos dados e com alguns interesses e pensamentos analiticos iniciais.

Entendido como ato interpretativo, o processo de transcricdo dos dados verbais

(entrevistas) na forma escrita foi conduzido deliberadamente como parte integrante da
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familiarizacdo com os dados. Dada a forma da andlise (semantica), o sistema de
transcricao ndo demandou conveng¢des mais sofisticadas para transformacdo dos textos
falados em textos escritos®>. Contudo, alguns cuidados foram tomados, como a transcri¢ao
rigorosa e minuciosa da “ortografia” e a descricao “literal” de expressdes verbais e ndo
verbais. Como dito anteriormente, esse processo foi facilitado pelo uso da Trint,
ferramenta online para transcricao de arquivos de audio e video.

A segunda fase de andlise dos dados correspondeu ao inicio ao processo de
codificacao mais formal. Essa fase envolveu o trabalho sistematico sobre cada uma das
pecas em busca de aspectos interessantes a pergunta de pesquisa relacionada ao conjunto
para a produgdo de cédigos iniciais. Buscou-se identificar recursos dos dados (no caso
desta tese, conteido semantico) que pudessem formar a base de padrdes repetidos
(temas) em cada conjunto. Feito manualmente, os dados foram codificados tomando-se
notas nos textos, destacando-se fragmentos e usando post-its para identificar segmentos
de dados. Em seguida, essas notas foram transferidas para a plataforma Mindmeister®®,
utilizada como ferramenta para a organizagdo dos cédigos. Os cddigos foram combinados
com extratos de dados que reforcavam ou demonstravam algum de seus aspectos e foram
organizados em grupos de significado.

A terceira fase de anadlise, a de busca por temas, foi iniciada quando todos os dados
ja haviam sido inicialmente codificados. Ela envolveu pensar sobre a relacdo entre os
codigos e seu agrupamento e classificacdo em diferentes grupos de afinidade, que
acabaram por revelar temas mais abrangentes. Envolveu também pensar em diferentes
niveis de temas (e subtemas) presentes nos cédigos e, quando necessario, o descarte de
codigos nao afins. Com a combinacgao, refinamento, separacdo e descarte dos cddigos e
extratos, essa fase teve como produto colecdes de temas e subtemas candidatos,
acompanhados pelos extratos de dados relacionados a eles.

A quarta fase de andlise compreendeu o refinamento das cole¢cdes de temas
candidatos. Isso envolveu a verificacdo da consisténcia desses temas: se havia dados
suficientes para apoia-los, se eram muito diversos, se havia temas inicialmente separados

que poderiam ser combinados, se havia temas que precisavam ser divididos em temas

65 Como o sistema Jefferson, por exemplo.

66 O registro grafico do processo de analise foi, como um todo, feito nessa plataforma. Nela, sdo encontrados
os esbogos gerais sobre a estrutura do texto desta tese, sobre o material dos fichamentos, o processo de
codificacdo e notas de pesquisa. Esse contetido esta disponivel em: <<bitly/31NQ18v >>.
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separados e assim por diante. Aplicou-se o critério duplo de julgamento de categorias
sugerido por Patton (2014), em que se verifica questdes de homogeneidade interna
(referente a qudo significativamente os dados dentro dos temas se unem) e de
heterogeneidade externa (referente a clareza e facilidade de identificacdo de distingdes
entre eles). Dois niveis de revisao foram realizados. A primeira delas foi feita no nivel dos
extratos de dados codificados, com a leitura de todos os extratos agrupados, a verificacao
da coeréncia do padrdo percebido e, quando necessario, com a reformulacdo do tema.
Mapas tematicos foram gerados como resultado desse processo de refinamento. A
segunda foi feita de modo semelhante, mas em relacao a todo o corpo de dados,
considerando a validade do tema em relagdo ao conjunto de dados como um todo. Nesse
ponto, os conjuntos de dados foram relidos para verificar se os temas funcionavam em
relacdo ao todo e para codificar quaisquer dados adicionais que pudessem ter passado
despercebidos nas fases anteriores.

Quando verificada a adequac¢do do mapa tematico - i.e., que era possivel ter uma
boa ideia dos diferentes temas, de como eles se encaixam e da histéria geral que eles
contam sobre os dados - seguiu-se para a fase 5, quando se define e da nome aos temas.
Aqui, mais uma vez foi realizado o refinamento deles: determinando qual aspecto dos
dados cada tema captura; verificando se ndo estariam muito diversificados e complexos;
reavaliando o contetido dos extratos de dados e identificando por qual razao eles sdo
interessantes ao tema; identificando a existéncia ou niao de subtemas®’; e dando nome a
cada um deles. Ao final dessa etapa, uma anadlise detalhada de cada tema foi redigida,
contando sua histoéria especifica e sua relagdo com a histéria geral sobre os dados em
relacdo a pergunta de pesquisa.

A sexta e ultima fase de andlise, de producao do relatorio, teve inicio quando os
conjuntos de temas estavam suficientemente elaborados para dar validade a analise. Ela
foi composta pela selecdo de exemplos pertinentes aos temas e subtemas, a analise final
dos extratos selecionados, o contraste final com as perguntas de pesquisa e a producao do

relatorio - documento que serviu de base para a proposi¢ao do framework conceitual.

67 Subtemas sdo entendidos aqui como temas dentro de um tema. Segundo o guia de Braun e Clarke (2006,
p. 92), eles devem ser utilizados quando se quer dar estrutura para um tema amplo e complexo ou para
demonstrar hierarquia no significado dos dados.
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A andlise tematica como um todo foi conduzida dentro de um quadro
construcionista®®, teorizando o contexto sociocultural e as condi¢des estruturais que
moldam as atividades de design de interacao urbana. A abordagem para identificagdo de
padrdes dentro do corpo de dados oscilou entre a forma indutiva e a forma dedutiva de
analise. Por exemplo, em um primeiro momento, quando analisados os conjuntos de
dados formados pelas notas de campo e entrevistas em busca de valores e atitudes
comuns as praticas de design de interacao urbana, assim como para o estabelecimento
dos temas gerais e esbog¢o inicial dos subtemas, foi adotada uma forma indutiva de
identificacdo dos padrdes. Ou seja, o processo de codificacao dos dados ocorreu sem a
tentativa inicial de ajusta-los a um quadro de codificacao pré-existente. Nesse primeiro
momento, a analise foi feita no nivel latente, indo além do contetido semantico dos dados
e identificando e/ou examinando as ideias, suposi¢cdes e conceituagdes subjacentes ao
conteudo semantico dos dados. Apds um primeiro delineamento desses temas e subtemas
ter sido feito, os dados foram abordados de maneira dedutiva e tiveram sua andlise feita
no nivel semantico, i.e, os temas e subtemas foram identificados dentro de significados
explicitos nos dados.

Duas lentes de anadlise foram utilizadas para apoiar o processo de codificagdo dos
dados: a Teoria Ator-Rede (TAR) e a Teoria do Programa (TP). Juntas, elas permitem olhar
para os dados coletados e extrair deles dois conjuntos de informag¢des importantes para a
formulacao do framework conceitual. A primeira delas serve como recurso para analisar
os projetos do ponto de vista dos publicos urbanos e das motivagdes que os levam a se
reunirem em torno da construcdo de artefatos tecnoldgicos, ao passo que a segunda
contribui para a compreensao das preocupac¢des de design, de como atividades sdo
formuladas e de como mecanismos sdo ativados para gerar os efeitos desejados. Ambas

as lentes de analise sdo apresentadas nas sec¢des a seguir.

3.2.3.1 Teoria Ator-Rede

Uma questdo particularmente importante para o design de interacdo urbana é

compreender de que forma produtos e processos de design funcionam para expressar

68 Pois é assumido aqui que o significado e a experiéncia sdo produzidos e reproduzidos socialmente, ao
invés de serem inerentes aos individuos. Tende-se, nesta tese, a teorizar o contexto sociocultural e as
condig¢des estruturais que sdo dadas e que moldam as razdes individuais e o comportamento coletivo.
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questdes de interesse (do original, em inglés, matters of concern). Questao de interesse é
um conceito derivado da Teoria Ator-Rede (TAR) (LATOUR, 2004; LATOUR, 2008), aqui
utilizada como uma lente para analisar e discutir as questdes de interesse inerentes as
praticas de uso de recursos de midia locativa digital em atividades de design de interacao
urbana. Trabalhos anteriores que fizeram uso da TAR para abordar preocupagdes
similares as desta pesquisa dao legitimidade a escolha tedrica para a analise aqui
pretendida - tome-se como exemplo seu contraste com o conceito de participacdo no
design participativo (ANDERSEN et al, 2015), sua utilidade para a orientacdo de
processos de design orientado a ptiblicos (MENENDEZ-BLANCO; DE ANGELI, 2016) ou
seu uso para a articulacdo de processos colaborativos de design (PODERI et al.,, 2020).

Para avancar com a justificativa de uso da TAR como ferramenta de analise, é
necessario antes esclarecer alguns de seus termos-chave. E central a TAR o conceito de
“questdo de interesse”. Ele deriva das discussdes levantadas na exibicao Making Things
Public: Atmospheres of Democracy (LATOUR; WEIBEL, 2005), que explorou sua ligacao
com objetos em empreendimentos coletivos®®. Assim, dizer que uma pesquisa parte dessa
perspectiva significa dizer que o foco de atencdo do pesquisador é deslocado das questdes
de fato e repousa sobre questdes de interesse. Questdes de fato sdo condicdes
consideradas como dados objetivos, separadas das condi¢des politicas, enquanto
questdes de interesse sdo experiéncias subjetivas que constituem condi¢des politicas, i.e.,
situagdes percebidas, atos deliberados e suas consequéncias (DISALVO et al., 2014).

As questdes de interesse, em geral, ndo sdo dadas como prontas, mas sao
construidas coletivamente entre os publicos aos quais elas sao caras. Para Andersen et al.
(2015), tal conceito enfatiza o aspecto mediado e processual da realidade e esta orientado
a formacao de relacdes que possam produzir, no final, atores com agéncia. Assim, o
processo de reconhecimento e construcdo de uma questdo de interesse afeta o processo
de desenvolvimento de um artefato e a politica em torno dele. Uma vez que as nogdes de
participacdo, engajamento e propriedade se fazem presentes nas discussdes relevantes as
abordagens do design de interacdo orientadas a publicos urbanos (BRYNSKOV et al,

2014; DISALVO, 2009; MARRES, 2012), explorar as questdes de interesse perceptiveis nos

69 Quatro temas principais e interligados foram explorados nessa exibi¢do: (1) a democracia contemporanea
é orientada a objetos; (2) a democracia contemporanea é sobre questdes de interesse; (3) coisas sdo
associagdes de objetos e questdes de interesse; e (4) essas coisas podem servir para organizar publicos
(DISALVO et al., 2014).
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processos de design pode ajudar a compreender que atividades e mecanismos sdao mais
ou menos capazes de formar novas assembleias de pessoas quando contrastadas com os
efeitos desejados (ver se¢do seguinte).

Outro conceito importante para a TAR é o de publico. Publico é o termo utilizado
para fazer referéncia a grupos de pessoas que compartilham uma mesma experiéncia e
que, diante do reconhecimento de questdes de interesse comum, se organizam
(temporariamente) para aborda-lo (DEWEY, 2012)70. Na formula¢do deweyana de
publico, ele consiste em todos aqueles que sdo afetados pelas consequéncias indiretas,
duradouras e sérias de fendmenos e que formam um grupo suficientemente distinto com
um interesse comum em controlar essas consequéncias (DISALVO, 2009). Esse conceito é
posteriormente elaborado no contexto da esfera publica urbana, quando De Waal (2014)
enfatiza sua ligacao com os tipos de encontros que acontecem nos espacgos das cidades -
atentando mais para os debates relacionais emergentes do que para interacdes cotidianas
mais banais - e para a questao da agéncia de seus membros - quando vincula ao conceito
de publico a necessidade de alternancia entre escuta e performance por parte de seus
agentes, em contraponto a ideia de audiéncia passiva.

Uma caracteristica forte da TAR é a inclusdo de elementos ndao-humanos como
componente das redes relacionais. A ideia de publico aqui ndo esta separada dos fatos da
vida cotidiana; ela é tratada a partir de situacdes concretas, de experiéncias e de sua
materialidade. Ou seja, a TAR trata da formac¢do de arranjos de pessoas que compartilham
interesses/preocupagdes semelhantes e que se organizam para aborda-los,
frequentemente por meio de objetos. Muito do papel do design nesse contexto esta
concentrado em sustentar e facilitar didlogos e rearticulagdes abertas de questdes de
interesse e seus publicos.

Para compor o protocolo de andlise do corpo de dados desta tese, toma-se como
base o trabalho de DiSalvo et al. (2014). Para esses autores, ao utilizar a TAR enquanto
lente de andlise, deve ser observado ndo apenas o racional por tras dos processos de

desenvolvimento de objetos tecnolégicos, mas também o lado experiencial, afetivo, e os

70 Os escritos de John Dewey, especialmente aqueles publicados no final da década de 1920 e durante a
década de 1930, ddo suporte para o pensamento filos6fico sobre a constitui¢iao de ptiblicos, bem como sobre
mecanismos de potencializacdo ou inibi¢do da agdo politica coletiva. Eles constituem parte do corpo teérico
que sustenta a TAR e tém forte presenca na pesquisa sobre design de sistemas interativos integrante do
escopo dessa tese, entre eles DiSalvo et al. (2014), McCullough (2005), Menéndez-Blanco e De Angeli (2016)
e Truijen (2013), para citar alguns. Para uma elaborag¢do mais aprofundada sobre sua transposicao para as
atuais praticas de design orientadas a publicos, consultar DiSalvo (2009).
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desejos que esses objetos carregam. Isso significa olhar para os conjuntos de dados
(especialmente aqueles derivados do estudo multicasos) tomando-se por base
preocupagdes como: Quais as questdes de interesse expressas nos casos de design de
interacdo urbana estudados? Quais sdo as controvérsias apresentadas? Quem sdo os
atores que formam o publico envolvido nesses projetos e qual a relagdo entre eles? E como
os processos de design sdo conduzidos para enderecar essas questoes?

A TAR fornece a base para uma visdo mais ampla dos processos sociotécnicos que
acontecem e/ou motivam as atividades de design de interacdo urbana, mas ndo é
suficiente para a analise dos casos de design em termos de processos empregados em
virtude dos objetivos pretendidos. Para ajudar a responder parte dessas questdes, uma

segunda lente de andlise é adotada, a Teoria do Programa.

3.2.3.2 Teoria do Programa

Uma vez compreendidos os publicos, as questdes de interesse, as experiéncias e os
desejos que levam a formacdo de um arranjo sociotécnico, é necessario para os objetivos
desta tese compreender a relacdo entre os meios de design e os resultados obtidos. Em
complemento a TAR, adota-se a Teoria do Programa (TP) como uma segunda lente de
analise. A TP é uma lente de analise vinda do campo da avalia¢do, destinada a desenvolver
modelos especificos para compreender como programas ou projetos funcionam e por que
eles levam (ou nao) a resultados desejados (ROGERS et al, 2000). Ela oferece uma
maneira de tornar explicitas as suposi¢des subjacentes sobre como 0s programas - neste
caso, projetos - devem funcionar (ROGERS et al.,, 2000), considerando a configuracdo dos
mecanismos de design e efeitos obtidos. Argumenta-se que seu uso tem um forte potencial
ndo apenas para esclarecer as relagdes causais entre as entradas planejadas, as atividades
do processo e os efeitos obtidos/esperados, como também serve como uma forte base
tedrica para a reflexao critica de como as atividades de design levam a determinados
efeitos (HANSEN et al,, 2019).

A TP é tida essencialmente como uma abordagem para entender processos e fazer
perguntas (BICKMAN, 1987). Além de proporcionar uma visao mais clara das rela¢des
causais, atribui-se a ela a capacidade de ajudar na identificacdo de fatores ocultos ao
sucesso ou fracasso do projeto, bem como de resultados ndo intencionais (BICKMAN,

1987). Uma forma frequente de uso da TP para a andlise de processos de design é aquela
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que retrata esses processos em um diagrama, relacionando entradas, processos e
efeitos (e.g. BOSSEN; DINDLER; IVERSEN, 2018; HANSEN et al, 2019). No quadrante
entrada, incluem-se os recursos tangiveis e intangiveis necessarios para iniciar e concluir
um projeto. No quadrante processo, sdo identificadas as a¢des performadas pelos
participantes usando os recursos disponiveis. Ele é dividido em mecanismo (principio
geral que gera efeitos) e atividade (maneira particular ou meio através do qual o
mecanismo é acionado). Por fim, os efeitos sdo identificados sob trés diferentes
tipologias: produto (efeito imediato do processo), resultado (efeito de curto e médio

prazo) e impacto (efeito de longo prazo). A disposicao desses elementos é apresentada na

figura 24.

Figura 24: Diagrama de aplica¢do da Teoria do Programa

mecanismo atividade .
L produto resultado impacto
recursos tang ivels

e intangiveis - >
necessarios

Fonte: adaptado de Hansen et al. (2019)

Esse modelo de aplicagdo da TP foi utilizado como ferramenta para analise dos
casos de design de interacdo urbana estudados de modo a enfatizar os vinculos entre os
objetivos dos processos de design de interacao urbana, os efeitos que eles buscavam
alcancgar e o papel dos mecanismos de design nesse contexto. Enquanto a TP ajudou a
codificar e analisar questdes especificas de projeto, a TAR permitiu olhar para aquilo que

vem antes do processo de design, e ir mais afundo no contexto do projeto e de seu publico.

3.2.4 Fase 4 - proposicao do framework conceitual

A Ultima etapa desta pesquisa consistiu em formular a formatagdo final do
framework conceitual. Compreendeu a leitura dos relatérios gerados por cada uma das
analises conduzidas na fase 3, bem como o ordenamento dos temas e subtemas em relacao
a totalidade do framework. Buscou-se identificar os principais atributos, caracteristicas,
assuncoes e papeis de cada tema para, entao, organiza-los e categoriza-los de acordo com
suas qualidades e papeis ontoldgicos, epistemoldgicos e metodoldgicos. Essa fase foi feita

com o auxilio da plataforma Mindmeister, voltada a criacdo de mapas mentais. O formato
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final do framework conceitual, apresentado no Capitulo 6, foi obtido por meio de um
processo iterativo e repetitivo de integrar e agrupar os temas e subtemas que contém

similaridades, sintetiza-los, ressintetiza-los e dar sentido a eles.
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4 EXPLORANDO O CAMPO

A pesquisa feita para a proposicdo do framework conceitual apresentado ao final
deste documento inclui uma investiga¢do continua da relagdo entre as midias digitais, em
especial as midias locativas, e a vida urbana; um trabalho de campo etnografico em
centros de design de interacdo urbana da Espanha, Holanda e Brasil; observacdes
participantes em nove eventos de design de interagdo urbana; entrevistas a especialistas
da area; além da analise de processos participativos de desenvolvimento de sistemas
interativos situados selecionados a partir das interagdes em campo. O corpo de dados é
extenso e sua descricdo e andlise estdo estruturadas abdutivamente.

Este capitulo fornece um conjunto de argumentos para a formulagao do framework
conceitual proposto ao final desta tese. Ele descreve a coleta de dados realizada durante
a segunda fase da pesquisa aqui reportada. Os diferentes conjuntos de dados coletados
durante essa fase estdo estruturados do mais amplo para o mais especifico: os locais
visitados, os eventos atendidos, os especialistas entrevistados e os casos estudados. Os
centros, eventos e especialistas em design de interacao urbana sdo apresentados em
ordem cronolégica de entrada em campo, e os casos de design de interacdo urbana, em
ordem alfabética. Para cada conjunto de dados, sdo delineadas suas contribuicdes para a
pesquisa e é feita uma sintese dos cddigos iniciais coletados em cada um deles. Esses
codigos sao, posteriormente, analisados, agrupados por temas e discutidos no Capitulo 5

- Resultados e Discussao.

4.1 0S CENTROS DE DESIGN DE INTERAGCAO URBANA

Adota-se, nesta tese, o termo “centro de design de intera¢do urbana” como um
rétulo para os locais onde as atividades de design de interacdo urbana sdo catalisadas.
Nesta secdo, sao apresentados os locais visitados durante a fase de coleta de dados em
campo. De forma mais ampla, o objetivo da pesquisa empirica era compreender o contexto
em que ocorrem as atividades de design de interacdo urbana, e cada interacdo em campo
teve objetivos especificos delineados. As visitas aos centros de design de interacdo urbana
foram conduzidas tendo-se em mente os seguintes objetivos especificos: identificar boas
praticas de uso de recursos de midia locativa digital em praticas de design de interagdo

urbana; aumentar o conhecimento sobre as caracteristicas das redes sociotécnicas
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capazes de usar efetivamente as tecnologias de midia locativa para a interven¢do em
questdes de interesse comum, sua motivacdo e papéis desempenhados; bem como
identificar temas dominantes no que diz respeito aos valores e significados construidos
socialmente em torno das praticas de design de interagdo urbana.

Conforme anteriormente mencionado, cinco centros de design de interagdo urbana
foram alvo de investiga¢do sistematica, o Medialab-Prado, o Waag Technology & Society,
o Citizen Data Lab, o Intermediee Matadero e o Red Bull Station. Cada um desses locais
visitados tem sua propria relevancia para esta pesquisa. O Medialab-Prado e o Intermediae
Matadero exemplificam como as institui¢des urbanas podem apoiar e abrir sua estrutura
para a participacdo civica em prol do bem comum, enquanto o Red Bull Station demonstra
como instituicbes privadas podem apoiar o desenvolvimento de projetos junto a
comunidades de base. 0 Waag Technology & Society, por sua vez, destaca a importancia
do aprofundamento das relacdes entre pesquisa, ensino e movimentos contraculturais
para fomentar o pensamento e ac¢do critica sobre o tecido urbano. O Citizen Data Lab, por
fim, exemplifica de que forma instituicées de pesquisa podem adaptar métodos, modelos
e ferramentas de pesquisa para descobrir e investigar, junto com os cidaddos, maneiras
de usar as tecnologias digitais para tratar questdes de interesse comum. Juntos, eles
formam um ambiente de campo que representa cenarios institucionais de: apoio e
estimulo a a¢do coletiva, a cocriagdo e a auto-organizacao; favorecimento a unido dos
campos disciplinares; reivindicagdo do emprego das tecnologias digitais para a melhoria
da qualidade da relacdo do ser humano com o ambiente habitado; e defesa de uma

abordagem de uso de seus recursos em direcao ao fortalecimento do dominio publico.

4.1.1 Medialab-Prado

O primeiro local visitado para a coleta de dados em campo foi o Medialab-Prado,
um laboratério cidadao ligado ao setor de cultura e esportes da cidade de Madri. Criado
no ano 2000, dentro do Centro Cultural Conde Duque, inicialmente operava com o nome
MedialabMadrid. Passou a ser chamado Medialab-Prado em setembro de 2007, quando
foi transferido para a Plaza de las Letras, no porao do prédio da antiga Serreria Belga,
situado no passeio do Prado, em areas vizinhas ao Museu Nacional do Prado e ao Museu

Nacional Centro de Arte Reina Sofia. Em abril de 2013, passou a ocupar todo o antigo
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edificio industrial da Serreria Belga (Fig. 25), agora reabilitado para comportar atividades

de pesquisa, experimentacdo, cocria¢do, fabricagao, exposicao e hospedagem.

Figura 25: Medialab-Prado - visao externa da edificacdo, praca frontal e espagos de
trabalho coletivo, convivio, experimentagdo e integracdo

A

Fonte: do autor (2018)

0 Medialab-Prado se posiciona como um espac¢o de mediacdo, de criacao de pontes
entre diferentes partes interessadas em um assunto especifico. Ainda, posiciona-se como
um espaco de experimentacao e prototipagem. Isso significa dizer que seu foco esta nas
fases iniciais dos projetos, i.e., na elaboracao coletiva de uma primeira versao funcional
de uma ideia’l. Além de estrutura arquitetonica, o Medialab-Prado tem uma estrutura
programatica e humana organizada com vistas a acolher, orientar e conectar pessoas e
projetos. Os processos de prototipagem sdo canalizados por meio de chamadas abertas
para a formacao de grupos de trabalho, reunidos no formato de oficinas (GARCIA, 2018).
Os projetos apoiados sao entdo selecionados por meio de um concurso publico e, em
seguida, uma segunda chamada é aberta para selecionar pessoas interessadas em
colaborar. O foco da estratégia de acdo do Medialab-Prado esta nesse ponto do processo:
reunir pessoas em torno de uma questdo de interesse comum. Isso inclui pagar por
viagem, hospedagem, alimentagdo e por alguns tipos de materiais’2. Entretanto, ndo
oferecem nem estimulam o uso de uma metodologia de design especifica, o que significa
que, uma vez formados os grupos, os proprios integrantes devem estruturar uma linha de
acao.

A estrutura programatica do Medialab-Prado esta baseada no trabalho
colaborativo e na participacdo em varias camadas (diferentes disciplinas, diferentes

niveis de engajamento). Opera em um modelo aberto que combina atividades de

71 Informacgdo obtida em entrevistas com o Informante 1 e o Informante 2.
72 Os beneficios variam de acordo com o papel que o participante tem no projeto. Ha diferengas entre os
beneficios concedidos a proponentes e colaboradores.
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laboratério cidaddo, producgdo cultural e pesquisa politica, estruturadas em grupos de
trabalho, editais abertos a producao de projetos, pesquisa colaborativa e comunidades de
aprendizagem (GARCIA, 2018). Atualmente, e de modo mais especifico, sua estrutura é
formada por seis laboratoérios interrelacionados que organizam os programas, projetos e
atividades em linhas de trabalho distintas. Sao eles: PrototipaLab, laboratério
experimentacdo de prototipagem criativa; InCiLab, laboratério de inovagdo cidad3;
ParticipaLab, laboratério de inteligéncia coletiva para a participacdo democratica;
DataLab, laboratério de dados abertos; CiCiLab, laboratdrio de ciéncia cidadi; e AVLab,
laboratoério de experimentagdo em audio e video.

Uma ampla variedade de programas e projetos é desenvolvida no Medialab-Prado,
entre os quais destaca-se, para o interesse desta tese, aqueles voltados a visualizacdo de
dados (Visualizar), ao uso criativo da tecnologia (Interactivos), ao estudo de urban screens
e media fagades, bem como as implicagdes da no¢do de comuns para a agdo coletiva
(Commons Lab). Uma vez que a instituicdo trabalha com as fases iniciais do
desenvolvimento de um projeto, foi dificil acompanhar os desdobramentos das iniciativas
estudadas. Entretanto, os dados coletados no local trazem insights importantes para o
delineamento dos valores e significados inerentes as praticas de design de interacao
urbana como um todo: abertura, diversidade, participacdo, experimentacao e cuidado.
Além disso, as entrevistas feitas com colaboradores da instituicdo (Informante 1 e
Informante 2) e conversas informais contribuiram para o entendimento do papel e
atividades atribuidas ao designer de interacdo urbana, das motiva¢des dos participantes

para o engajamento com os projetos e, ainda, orientaram a visita ao Intermediae Matadero.

4.1.2 Waag Technology & Society

O segundo local de coleta de dados sistematica é também um dos apoiadores mais
antigos das iniciativas de uso de tecnologias digitais para a solu¢do de problemas urbanos.
0 Waag Technology & Society (Fig. 26), localizado em Amsterda, é um instituto holandés
para artes, ciéncia e tecnologia, surgido a partir do Digital City of Amsterdam (1994) e
localizado no Nieuwmarkt - o edificio ndo-religioso mais antigo da cidade, datado de
1487. Suas atividades tiveram inicio oficialmente em 1996 e, desde entio, tornou-se um

laboratério de midia reconhecido internacionalmente, ativo em pesquisa,
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desenvolvimento e experimentacao de novas tecnologias nos dominios da satde, arte e

cultura, sociedade e tecnologia civica (RAESSENS, 2007).

Figura 26: Waag Technology & Society - visdo externa da edificagdo, materiais coletados
e espacos de colaboracgdo, pesquisa e experimentacao
pannled, & N Navem

Fonte: do autor (2018)

0 Waag Technology & Society se autodefine como uma organizac¢ao intermediaria
composta por grupos de pesquisa que trabalham com iniciativas de base e parceiros
institucionais em toda a Europa. Suas atividades e programas estdo relacionadas com as
nogdes de interesse publico e ativismo civico, manifestos em sua agenda de pesquisa
publica’3, e incorporam principios ligados a experimentacdo e abertura em casos praticos
tangiveis. Isso ocorre por meio de atividades de pesquisa, compartilhamento de
conhecimento e demonstragao.

A pesquisa publica abordada pelo Waag Technology & Society esta dividida em
quatro grupos: Make, Code, Learn e Care. O grupo Make pesquisa questdes sociais e
ecologicas por meio de hardware, processos e materiais de producao, adotando uma
abordagem DIY e incentivando a atitude ativa e critica sobre o ambiente e a tecnologia. O
programa de pesquisa abordado pelo grupo Make esta distribuido entre trés laboratorios:
o FabLab, laboratorio maker ligado a rede mundial coordenada pelo MIT; o Open WetLab,
voltado a bio-art, ao biodesign e a biologia DIY; e o TextileLab, espaco destinado a
pesquisa de oportunidades para o setor téxtil a partir de processos de fabricacdo digital,
técnicas artesanais, conhecimento téxtil e pesquisa de materiais. O grupo Code atua no
sentido de aumentar a conscientizacao sobre as consequéncias das novas tecnologias e de
desenvolver alternativas concretas para tornar os cidadaos mais resilientes e ageis.
Fazem parte desse grupo o Commons Lab, concentrado no design de plataformas digitais,
financeiras e juridicas para o apoio de redes focadas na implementacao de novas formas
de auto-organizacdo em torno dos bens comuns; o Future Internet Lab, que realiza

pesquisas sobre ética, modelos e algoritmos da tecnologia emergentes; e o Smart Citizens

73 Definigdo extraida de: <<waag.org/en/about-us>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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Lab, que explora ferramentas e aplicativos que ajudem cidadaos a entender o mundo ao
seu redor. O grupo Learn aborda educac¢do e patrimonio. Centrado em questdes como
abertura, acessibilidade e solidariedade, esse grupo explora disciplinas experimentais
que buscam desenvolver em/com seu publico conhecimento, analise critica e habilidades
sociais de maneira a ajuda-lo a participar significativamente da sociedade
contemporanea. Essas preocupagdes sao a base de trabalho de seus quatro laboratérios:
o Co-creation Lab, responsavel pela pesquisa, desenvolvimento e aprimoramento da
cocriacao e métodos relacionados; o Creative Learning Lab, envolvido com formas
contemporaneas de educacao e experiéncias sensoriais de aprendizado; o Future Heritage
Lab, focado no desenvolvimento de instalagdes, aplicativos e métodos interativos que
proporcionem novas formas de experimentacdo do patriménio cultural; e o Maker
Education Lab, que foca no aprendizado a partir da perspectiva do learn by doing. Por fim,
o grupo Care atua na pesquisa e desenvolvimento de conceitos inovadores para o setor de
saude e tem sua agenda distribuida entre dois laboratérios: o Creative Care Lab, que retine
profissionais criativos e profissionais da satde para a busca de solucdes para os
problemas dessa area; e o Makehealth Lab, que aborda a solugdes de assisténcia médica
de uma maneira mais pratica, por meio de prototipagem e fabricagao.

A estrutura do Waag Technology & Society facilitou a criacdo de alguns dos
experimentos de midia locativa mais tradicionais que se tem noticia. Um exemplo deles é
o Amsterdam RealTime. Feito em parceria com Esther Polak, o Amsterdam RealTime foi
um projeto artistico que envolveu cidaddos de Amsterda na criagdo de um “diario de
rastros” - uma espécie de mapeamento e visualizacdo de dados pessoais e de mapas
mentais invisiveis a cidade. Outro exemplo é o Frequency 1550, um jogo urbano datado
de 2005, que usava telefones moveis e tecnologia GPS para criar uma experiéncia locativa
imersiva sobre a Amsterda medieval de 1550. No papel de peregrinos, os usuarios
recebiam tarefas a serem realizadas por meio dos telefones (por exemplo, tirar fotos de
locais especificos). Ambos os projetos sdo citados na literatura como precursores do
fendmeno aqui estudado (e.g. DE SOUZA E SILVA, 2006; VAN MENSCH, 2005; WILKEN;
GOGGIN, 2015).

Os dados e materiais coletados nesse local reafirmaram parte dos conceitos
relacionados aos principios observados no Medialab-Prado (abertura, participacao e
experimentacdo), e somou a eles o conceito de empoderamento. As observagoes feitas em

campo permitiram uma visdo mais clara do papel do designer em processos de design de
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interacdo urbana e da nog¢ao de designer como pesquisador. Além disso, por ter uma
abordagem voltada a pesquisa, o material coletado no Waag ajudou na identificagao de
modelos e frameworks ja desenvolvidos para atividades correlatas (e.g. BALESTRINI,
2017; WOODS et al., 2018), bem como no mapeamento de casos de design de interacdo

urbana documentados, a saber: CrowdMemo, Escape the Smart City e SENSEI.

4.1.3 Citizen Data Lab

O Citizen Data Lab, terceiro local visitado, é um laboratéorio da Amsterdam
University of Applied Sciences, fruto de uma colaboracao entre trés grupos de pesquisa
dessa universidade 74 e parceiros externos. O laboratério atua em trés frentes:
mapeamento participativo, empoderamento comunitario e data awareness. Os projetos
de pesquisa conduzidos em seu cerne buscam dar solugdes para questdes locais a partir
de praticas participativas: desenvolvem ferramentas, métodos e abordagens para a coleta,
analise e interpretacdo colaborativa de dados, para o fortalecimento de iniciativas de base
e para aprender sobre o papel e possibilidades de uso dos dados.

O Citizen Data Lab foi provavelmente um dos locais mais importantes para a fase
de coleta de dados desta pesquisa, tanto em termos de quantidade quanto de qualidade
das pecas levantadas. Além da entrevista concedida por um de seus responsaveis
(Informante 3) e dos relatos de pesquisa coletados (e.g. CILA et al., 2016; KANIS et al.,
2011; KORTE; FERRI, 2018), os materiais bibliograficos obtidos junto a esse laboratoério
abordaram as nog¢des de empoderamento, participacdo e cocriacao ja percebidos nos
primeiros locais de visita (DE WAAL; DE LANGE; BOWL, 2018; DE WAAL; DE LANGE,
2018a; DE WAAL; DE LANGE, 2018b; KNOOP; SCHWARZ, 2018), aprofundaram a nogao
do ludico, do critico e da linguagem visual dentro das abordagens de design para a
cidadania (NIEDERER, 2018; PLAY, 2017) e trouxeram preocupac¢des emergentes sobre
os efeitos e usos da internet na vida cotidiana (BEAUDE, 2016; SCHEP, 2016). A visita ao
Citizen Data Lab permitiu também o mapeamento de casos de design de interacao urbana:
The International Building Exhibition App, Kijk! e SUBMERGED (posteriormente, também

citado pelo Informante 5).

74 Visual Methodologies Collective: <<visualmethodologies.org>>. Play & Civic Media:
<<playandcivicmedia.com>>. Urban Analytics: <<bit.ly/3cG4AhK>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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4.1.4 Intermedize Matadero

Intermediae Matadero foi o quarto local de coleta de dados. Trata-se de um espaco
de experimentacao site specific localizado dentro do Matadero Madrid e ativo desde 2007.
Est4 situado no contexto de um projeto urbano mais amplo, promovido pela Area das
Artes da Camara Municipal de Madri, com énfase em praticas artisticas socialmente
comprometidas e em projetos comunitarios. Esta, portanto, em uma posicdo de ligacdo
entre administracao municipal e agentes sociais e artisticos (frequentemente criticos aos
primeiros), atuando, assim, na formacgdo de pontes entre esses publicos por meio daquilo
que chamam de “dindmicas de trabalho de cddigo aberto’: formas de abertura,
colaboragdo e porosidade institucional, orientada para uma produc¢ao de cultura mais
publica, democratica e horizontal”75 (L()PEZ; KLETT; MEDIERO, 2015, p. 225).

O Intermediee Matadero atua sob a perspectiva da investigacao e inovacao cultural.
Sua sede funciona como uma incubadora de projetos artisticos e comunitarios, e abriga
atividades de producdao e exposicdo de projetos baseados na experimentagdo, na
aprendizagem compartilhada e no envolvimento do cidaddo na produc¢ado cultural do
espaco urbano. Atua em colaboracao com agentes ativos no tecido social e cultural dos
diferentes distritos de Madri para catalisar e facilitar formas experimentais de ac¢do
urbana. Permeiam seu programa, projetos e atividades os principios de participacao,
conectividade, inovagao, acessibilidade, diversidade e experimentacao (MADRID, 2016).
Conforme mencionado acima, o Intermediae Matadero se posiciona como uma iniciativa
site specific; ou seja, desassociada de qualquer pretensao de universalidade. Seus projetos
sdo concebidos em conjunto com as comunidades, explorando conhecimentos situados.

A estrutura programatica do Intermedize Matadero foi elaborada coletivamente, a
partir dos interesses e sensibilidades que atravessam a comunidade artistica com
interesse pelo social. Diferentemente do modelo visto no Medialab-Prado, os programas
do Intermediae Matadero tém duracao predefinida, variando de acordo com as demandas
locais e os tipos de colaboracdes que sao estabelecidas ao longo do tempo. Sua
infraestrutura acolhe o desenho de programas e producao de projetos baseados em
diferentes ferramentas e de amplo repertorio: melhoria da paisagem urbana (Los

Paisajes), praticas de permacultura (Ciudad Huerto), apoio a processos de base cidada

75 Tradugdo nossa para: “‘dinamicas de trabajo de codigo abierto’: formas de apertura, colaboracion y
porosidad institucional, orientadas a una produccion de la cultura mas publica, democratica y horizontal”.
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para a gestdo do espacgo publico (Citykitchen), mapeamento de iniciativas comunitarias
(Los Madriles), escuta, acolhimento e acompanhamento de projetos (Terrario en Abierto),
investigacdo e aprendizagem situada (#EJCT - Escuela de jovenes creadores tecnoldgicos),
projetos situados no contexto da infancia (Modelos para una ciudad en la que caben Ixs
nifixs), do direito a cidade (Una ciudad muchos mundos), entre outros. Seu programa
prevé a concepg¢ao de projetos voltados para os vizinhos da area do Matadero e demais
distritos da cidade, transpostos em diferentes formatos de atividades de intercambio, tais
quais pesquisa, produgdes, oficinas, encontros e apresentagdes.

Embora ndo esteja especificamente voltado a exploracdo de midias (ainda que, por
vezes, o faca), o Intermedizse Matadero esta alinhado ao escopo desta tese uma vez que em
seu contexto sdo desenvolvidos projetos que exploram novas formas de fazer, que sao
comprometidos com a questao comunitaria, inovac¢ao e transformacao social, e, ademais,
que abordam praticas participativas e formas experimentais de colaboracdo para
envolver criadores, formar redes e promover experiéncias civicas em espacos urbanos.
Além de programas de mediagdo e pesquisa, o Intermedizae Matadero é conhecido por suas
atividades de mapeamento colaborativo do territério urbano. Los Madriles’¢ ¢, talvez, um
de seus principais programas nesse sentido. Iniciado em 2015, Los Madriles identifica e
mapeia iniciativas de base com o objetivo de criar uma rede entre diferentes projetos em
andamento em Madri baseados em intervencdo comunitaria e que compartilham uma
visdo social comum (PINEIRA MANTINAN; DURAN VILLA; LOPEZ RODRIGUEZ, 2020).

Os dados coletados no Intermedize trazem argumentos complementares aos
codigos relacionados a abertura, colaboragdo, experimentacdo, aprendizagem
compartilhada, diversidade e participa¢do. Trazem, ainda, argumentos complementares
as nogoes de praticas situadas, especialmente no que diz respeito ao uso de mapeamentos

para a organizacdao comunitaria.

4.1.5 Red Bull Station

Red Bull Station é um espaco cultural localizado em Sdao Paulo, em um prédio
datado de 1926 onde, até 2004, funcionou uma subestacdo de energia da companhia Light.

Inaugurado em 2013, o espaco ¢ parte de um projeto internacional promovido pela marca

76 Los Madriles: <<losmadriles.org>>. A versdo digital e editavel dos mapas estd hospedada no site
<<civics.cc>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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de bebidas energéticas Red Bull, chamado Red Bull Studios”?. O Red Bull Station foi
selecionado como caso nacional para verificagdo empirica por sua afinidade com o modus
operandi dos dois casos anteriores. Ele foi o primeiro local visitado, ainda durante a
formulacao da proposta de pesquisa submetida ao processo seletivo do PPGEGC, em
agosto de 2015, mas ainda sem um protocolo de pesquisa estruturado. Em setembro de
2019, foi visitado pela segunda vez e, entao, alvo de observacao sistematica.

Em contraste com os outros casos, o Red Bull Station tem uma programac¢ao mais
alinhada com a de um centro cultural convencional, abrigando residéncias artisticas,
exposicoes, palestras, shows e criacdo autoral independente. Entretanto, dois programas
especificos, na area de inovacdo social, estdo parcialmente relacionados com a tematica
do design de interacdo urbana. Um deles é o Red Bull Amaphiko, que trabalha com
empreendedores sociais em tematicas que podem estar relacionadas a tecnologia ou ndo
e o outro é o Red Bull Basement, um programa de residéncia hacker que tem foco em
tecnologias de baixo custo, de prototipagem, de fortalecimento da cultura maker e da
cultura do-it-yourself. Ambos sdao programas de desenvolvimento de projetos, cujas
propostas sdo selecionadas por meio de edital e alinhadas com uma estratégia delineada
anualmente’s.

Os dados foram coletados nesse ambiente por meio de entrevistas, conversas
informais e observacgao participante em trés eventos de design de interagdo urbana - as
oficinas Cidade Hackeavel, Visualizacdo de Dados e Futuros Possiveis — e permitiram
identificar especificidades do processo cocriativo e da transposicao de abordagens de uso

de tecnologias locativas para a solucdo de questdes urbanas no contexto brasileiro.

4.1.6 Resumo

Os centros de design de interacdo urbana sao formas de instituicio que
proporcionam aos publicos urbanos espacos de encontro e aprendizagem colaborativa
dentro de uma cultura de abertura, acessibilidade e reapropriacdo. Enquanto locais

fisicos, abrigam espacos compartilhados de pesquisa e experimentacdo sobre o uso de

77 Red Bull Studios: <<www.redbullmusicstudios.com>>. Presente em outras nove cidades - Amsterd3,
Paris, Auckland, Berlim, Cidade do Cabo, Londres, Los Angeles, Nova York, Téquio - e em versdo itinerante,
na Italia.

78 Informagdes obtidas por meio de entrevista com o Informante 4.
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tecnologias digitais para o bem comum e fornecem as ferramentas (materiais e
intelectuais) para reunir as pessoas na implementagdo de projetos nesse contexto. O
termo inclui instituicdes de educacao e investigacdo sobre tecnologias civicas, como
hackerspaces (LINDTNER; HERTZ; DOURISH, 2014), centros de tecnologia comunitaria
(GRZESLO, 2019), makerspaces (NIAROS; KOSTAKIS; DRECHSLER, 2017) e, em algumas
instancias, laboratoérios cidadaos (TOWNSEND, 2013). Inclui, também, laboratérios de
pesquisa voltados a explorar praticas participativas de desenvolvimento e uso de
tecnologias digitais para a solucao de problemas comunitarios’?. Quando originarios do
campo académico, atuam na construcdo, teste e aperfeicoamento constante de
ferramentas e sistemas digitais destinados a ajudar comunidades a coletar, compartilhar
e tomar a¢oes baseadas em dados e informagdes sobre o local onde vivem e a aumentar o
envolvimento das pessoas com as cidades.

Os centros de design de interacdo urbana ampliam o repertério dos modelos de
instituicdes publicas herdadas pela sociedade contemporanea. Talvez sua principal
diferenca em relacdo aos modelos precedentes esteja no fato de que, ao contrario do
habitual, em que o publico é visto e tratado como destinatario final de um produto ou
servico, o modo de operar de um centro de design de interagao urbana é inclusivo. Nesses
locais, os publicos urbanos sdao envolvidos nas discussdes em torno de uma questao de
interesse comum e nos processos de criacdo de valor e tém poder de decisdo sobre sua
estrutura. Sao, portanto, espacos de acolhimento e integracdo situados fora da légica
comercial, que promovem encontros significativos entre uma diversidade de usuarios
(que variam de makers, hackers, entusiastas, artistas, desenvolvedores, gestores publicos,
pesquisadores e cidadaos comuns) e os estimulam a atuar de forma coesa e critica na
melhoria da experiéncia urbana por meio de recursos digitais.

Outra questao a ser observada é que, em termos de ambientagdo, todos os centros
de design de interacdo urbana, com excecao do Citizen Data Lab, seguem o éthos da cultura

criativa e ocupam edificios histoéricos, originalmente construidos para outras finalidades:

79 Inimeros exemplos podem ser citados aqui. Entretanto, cabe destacar alguns dos mais recorrentes nas
pesquisas bibliograficas e nos estudos de campo conduzidos pela autora desta tese. Sdo eles: Citizen Data
Lab, AmUAS (www.citizendatalab.org); Civic Interaction Design (civicinteractiondesign.com); Interactive
Architecture Lab, Bartlett School (www.interactivearchitecture.org); Madeira Interactive Technology
Institute (mastmodule.eu); MIT Civic Data Lab (civicdatalab.in); MIT Center for Civic Media - descontinuado
em agosto de 2020 (civic.mit.edu); Open Lab, Newcastle University (openlab.ncl.ac.uk); Participatory
Information Technology, Aarhus University (pit.au.dk); QUT Design Lab (research.qut.edu.au/designlab/);
e Senseable City Lab (senseable.mit.edu).
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o Medialab-Prado, um antigo curtume; o Intermedise Matadero, um antigo matadouro; o
Waag Society, um prédio secular que fez parte das muralhas de Amsterda (no exato local
onde Rembrandt pintou A Licdo de Anatomia do Dr. Tulp); e o Red Bull Station, a antiga
sede de uma empresa fornecedora de energia elétrica. Da mesma forma, todos eles estdo
localizados em centralidades urbanas, a curtas distancias de pontos nodais de sistemas de
transporte publico, de modo a permitir que mais pessoas participem do processo de
construcdo da cidade. Todos eles, com excecdo do centro brasileiro, sdo instituicdes
publicas.

Os centros de design de interacdo urbana sdo espagos cruciais no contexto desta
tese como espacos fisicos que fornecem recursos sociais e tecnolégicos para as pessoas
colaborarem na producdo de tecnologias civicas e comunitdarias. Eles tém uma importante
capacidade de lobby - de fazer a ponte entre aqueles que querem trabalhar na mudanca e
aqueles que podem ajudar a institucionalizar e/ou escalar essa mudanca. Tém, também,
capacidade de unir praticas amadoras ao conhecimento especializado, fazendo a ponte
com e entre grupos de pesquisa que podem complementar a atividade de
desenvolvimento com pesquisa, formacao, sensibilizacao e apoio a aprendizagem.

E importante notar neste ponto que, ainda que considerada sua relevancia para o
contexto desta pesquisa, esses centros sao apenas pontos em uma rede muito mais ampla
e em expansao 80 . Quer dizer, sdo ilustrativos de toda uma série de espacos
comprometidos em incorporar as tecnologias de midia o éthos do design de interacao
urbana, a saber: o compromisso de projetar tecnologias que promovam, ao mesmo tempo,

mudanga social e inovacgdo tecnoldgica.

4.2 0S EVENTOS DE DESIGN DE INTERACAO URBANA

Uma vez reconhecidos os contornos mais amplos do tema e investigado o papel
que estruturas fisicas e programaticas podem ter para a sustentacao de praticas de design
de interacao urbana, torna-se importante verificar como essas atividades acontecem

quando grupos de pessoas se reunem em torno de uma questdo de interesse comum.

80 Parte dessa rede esta mapeada em Bria et al. (2015), que identificam, também, atores, projetos e suas
ligacdes pela Europa. O material coletado na entrevista com o Informante 2 faz referéncia a esse assunto e,
de certa maneira, aponta para uma preocupac¢do sobre os caminhos que esse fendmeno pode tomar se
usados como bandeira politica sem, efetivamente, prestar servigo as comunidades.
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Entende-se “evento de design de interagdo urbana” como reunides temporarias nas quais
publicos urbanos performam atividades especificas de desenvolvimento de tecnologias
interativas para atingir objetivos coletivos. Essas atividades vdo desde a troca de visdes
sobre aspectos especificos do campo até a experimentacdo de tecnologias, prototipacao e
producdo de artefatos.

Esta se¢do apresenta os eventos de design de interacdo urbana atendidos durante
a fase de coleta de dados desta pesquisa: oficinas, simpdsios, conferéncias e festivais que
reuniram e engajaram pessoas com discussdes e/ou a¢des praticas em torno da relacao
entre as tecnologias digitais e o espaco urbano. Ao todo, nove eventos foram atendidos,
incluindo académicos e ndo-académicos. Os protocolos de pesquisa formulados para
orientar as observacdes nesses eventos incluiram investigar assuntos objetivos, como
atividades, dinamicas e tecnologias, e assuntos subjetivos, como valores e preocupacoes

expressos pelos publicos.

4.2.1 Workshop Cidade Hackeavel

O primeiro evento atendido - ainda durante a fase de delineamento da pesquisa,
em agosto de 2015 - foi o Workshop Cidade Hackeavel, ministrado por Martijn de Waal,
professor e pesquisador na Amsterdam University of Applied Sciences. Ele ocorreu entre
os dias 21 e 23 de agosto de 2015, nas dependéncias do Red Bull Station, em Sao Paulo, e
teve como objetivo discutir como a tecnologia pode facilitar a vida na cidade. O Workshop
aconteceu em um momento da histdria da cidade de Sdo Paulo em que parecia haver um
interesse renovado na apropriacdo do espago publico e em que organizagdes civicas
ganhavam forca junto a gestdo municipal da época. Reuniu pesquisadores, artistas,
ativistas, representantes de coletivos e membros da comunidade em torno de oficinas,
palestras e exposicao dos projetos desenvolvidos durante a residéncia hacker do
programa Red Bull Basement.

As atividades foram distribuidas ao longo de dois dias e meio. Na noite do primeiro
dia, De Waal abriu o evento com uma palestra sobre sua pesquisa em torno do uso de
midias digitais e de suas possibilidades de uso para a solucao de problemas urbanos sob
uma perspectiva bottom-up. Essa palestra foi seguida pela apresentacdo de casos
brasileiros, como o projeto Rios e Ruas e A Batata Precisa de Vocé, para, entdo, passar para

o trabalho pratico (Fig. 27).
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Flgura 27: Workshop Cldade Hackeavel palestras e grupos de trabalho

Fonteﬂ Red Bull Statlon (2015)

O segundo e o terceiro dia foram dedicados a experimentac¢do e prototipagem. O
publico foi dividido em pequenos grupos, cada qual mediado por convidados do Red Bull
Station (alguns deles representantes dos projetos apresentados no dia anterior). A area
de intervencao selecionada, a Praca da Bandeira, foi apresentada para os grupos, que
passaram a discutir como a tecnologia poderia melhorar aspectos especificos daquele
local. Em seguida, cada grupo trabalhou no escopo, prototipagem e comunica¢do de uma
solucdo para um problema ou potencialidade identificado. Como forma de apoio a criagdo,
a instituicdo oferecia a orientacdo de residentes e funcionarios do laboratério maker, que
poderia ser solicitada caso e quando necessario.

Os prototipos desenvolvidos pelos grupos de trabalho abordaram temas como a
falta de conexdo entre os dois niveis da praca (tema do grupo acompanhado por esta
pesquisadora), a necessidade de incentivo a modais de transporte alternativos e a técnicas
de automacao de hortas urbanas. Parte dos resultados desse evento foram publicados em
De Waal e De Lange (2018).

As notas de campo feitas durante o Workshop Cidade Hackeavel estdao baseadas em
explicacdes de pesquisadores e praticantes para o fendmeno do uso de midias digitais a
partir de abordagens bottom-up. Além disso, essas notas levam a conteudos
especializados: artigos, livros e textos que aprofundam o conhecimento a respeito dele
(e.g. AMPATZIDOU et al.,, 2015; CALDWELL; FOTH, 2014; DE WAAL, 2012; DE WAAL,
2014). O projeto Map Kibera foi citado nesse evento e a aplicagdo da técnica snowball aos

materiais coletados nele levaram ao Give Me Back My Broken Night.

4.2.2 Inteligencia Colectiva para la Democracia’18

O segundo evento atendido chama-se Inteligencia Colectiva para la Democracia’18

(ICD’18) e é um programa promovido pelo Participalab - um dos seis laboratdrios

estruturantes do Medialab-Prado, voltado a criacao de protétipos de tecnologias para


http://www.medialab-prado.es/
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ativar a inteligéncia coletiva, melhorar a democracia e fortalecer o compromisso cidaddo
(Fig. 28). O evento foi mediado por Richard Bartlett, um dos cofundadores do Loomio, e
Claudina Sarahe, da Composites Consultancy. O formato do evento seguiu a abordagem
caracteristica do Medialab-Prado: foi aberto um edital para chamada de projetos €, apos

selecionados, um segundo edital de chamada para colaboradores foi lancado.

Figura 28: ICD’18 - palestras e grupos de trabalho

Fonte: do autor (2018)

Apesar de unidos pela tematica da participagdo cidada, os projetos selecionados
trataram de diferentes questdes. Resumidamente, foram propostos: o desenvolvimento
do Centro de Planejamento da Participacdo Cidada, por Anna Sanne Goransson (Suécia);
o Holdpolis, por Shu Yang Lin (Taiwan); a estratégia de aumento da capacidade de
configuracdo dos sistemas Consul, por Devin Balkin (EUA); a plataforma aberta de
jornalismo Better News, por Gunnar Grimson (Islandia - cofundador da Citizens
Foundation); a metaplataforma de participacdao MingaLab, por Mariel Zasso (Brasil-
México); a criacao de uma lei organica de participacdo estatal na Espanha, por Francisco
Jurado (Espanha); o desenvolvimento de indicadores de qualidade democratica para
medir o impacto dos processos democraticos, por Maria Becedas (Espanha); o
aprimoramento de uma metodologia de participacdo cidadda para a criangas e
adolescentes, por Lisset Garcia (Chile); o GANA Municipales, um projeto de processos
participativos para governo aberto junto a comunidades rurais, por Edgar Javier Arteaga
(Colémbia); e, por fim, a Citoyen 2.0, uma plataforma web participa¢do cidada, por Malick
Lingani (Burkina Faso).

Apbs sessdo de apresentacdo, os participantes formaram grupos de trabalho®l.
Para fins de alinhamento com o escopo desta pesquisa, foi acompanhado o grupo liderado

por Anna Sanne Goransson, que explorou o desenvolvimento de um aplicativo para

81 As apresentac¢des foram transmitidas ao vivo pelo canal do Medialab-Prado na plataforma YouTube. A
gravacdo esta disponivel em: <<https://bitly/3snJH10>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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envolver pessoas em processos de tomada de decisdo na esfera municipal®2. O trabalho
foi organizado a partir do método Sprint, que organiza o processo de desenvolvimento de
projetos em cinco etapas: mapear, fazer esbocos, decidir, prototipar e testar (KNAPP;
ZERATSKY; KOWITZ, 2017). As equipes eram compostas por participantes altamente
especializados; e pdde-se perceber um grupo grande de pesquisadores trabalhando em
suas respectivas pesquisas por meio de observag¢do e imersao.

A participagdo nesse evento levou a identificacdo, acesso e entrevista ao
Informante 2. E a observagdo sistematica das dindmicas permitiu a gera¢cdo de dados

sobre a formacdo de publicos, a definicio de papéis, a construcdo de valores e as

atividades de escopo das questdes de interesse.

4.2.3 Co-Creation Navigator Workshop

O terceiro evento de design de interacdao urbana atendido foi o Co-creation
Navigator Workshop, promovido pelo Waag Technology & Society como parte dos
esforcos do Co-creation Lab para a criacdo de um framework voltado a guiar a execugao
de projetos cocriativos (Fig. 29). O evento atendido, de tematica “Attitude”, foi um dos trés
eventos abertos promovidos para discutir, junto a especialistas, praticantes e entusiastas
da area, especificidades da Co-creation Navigator (CCN), uma plataforma web que fornece
uma colecdo aberta de métodos e também permite uma visao geral de todo o processo de
introducao e uso da cocriacdo na pratica. Essa plataforma esta estruturada em cinco
estagios: foundation, context, community, workspace e assessment, cada qual oferecendo
uma série de ferramentas para a facilitagdo de atividades. A CCN é atualmente usada nos
projetos BigPicnic, Cities-4-People e Mobility Urban Values®3, ligados ao Horizonte 2020,

maior programa de investigacao e inovacao europeia da atualidade.

82 Os objetivos e a descri¢ao do projeto podem ser encontrados em: <<bitly/3kXRxeC>>. As descri¢des de
todos os projetos selecionados para o evento podem ser encontradas em: <<bit.ly/2SfSOBe>>. Acesso em:
20 mar. 2021.

83 CCN, ferramenta beta: <<ccn.waag.org>>. BigPicnic, projeto que investiga com o publico questdes
relacionadas a seguranga alimentar: <<www.bigpicnic.net>>. Cities-4-People, projeto que investiga
solucdes de mobilidade e transporte centradas nas pessoas: <<cities4people.eu>>. Mobility Urban Values,
projeto que explora o uso de tecnologias digitais para a mudang¢a do comportamento do publico em relagao
ao uso de meios de transporte: <<www.muv2020.eu>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/bit.ly/3kXRxeC
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/bit.ly/2SfSOBe
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/ccn.waag.org
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.bigpicnic.net
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/cities4people.eu
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Figura 29: CCN Workshop - secOes de trabalho e orientagdes gerais

Fonte: do autor (2018)

A secdo Attitude discutiu aspectos ligados as habilidades que o designer precisa
desenvolver para facilitar processos cocriativos. Apds serem apresentados a versao beta
da ferramenta e aos objetivos do workshop, os participantes foram divididos em grupos
de discussdo e, ao final, seus resultados foram levados para comparacdo e debate com o
grande grupo. Ao final do evento, sete conceitos centrais foram identificados e ligados a
atitudes e comportamentos derivados.

A participacao nesse evento permitiu mapear junto a praticantes e especialistas
um conjunto de conceitos ligados ao papel e funcdes do designer em projetos cocriativos,
bem como ao mindset necessario para a mediacdo e facilitacdo de atividades dessa
natureza. Oportunizou, ainda, o levantamento de um conjunto de preocupagdes
relacionadas ao engajamento sustentado de publicos em atividades praticas e de métodos,
ferramentas e abordagens utilizadas em atividades desse carater. Materiais orientativos
a esse respeito foram coletados e as notas de campo fazem menc¢ao ao uso de abordagens
ludicas e criticas como forma de ativar mecanismos de design voltados para a

sustentabilidade dos projetos e para a agdo coletiva.

4.2.4 Critical Making For and With Communities

Critical Making For and With Communities®4, o quarto evento atendido, foi uma
oficina organizada por Regina Sipos (Technical University of Berlin) e Victoria
Wenzelmann (University of Siegen) como parte da programacao da 9th International
Conference on Communities & Technologies, ocorrida em Viena (Austria) no ano de 2019.
Diferentemente dos anteriores, esse evento teve carater explicitamente académico,

buscando a criagcdo de um féorum de pesquisadores, praticantes e ativistas que pudessem

84 Critical Making For and With Communities: <<bit.ly/2ZeceLu>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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aprofundar as discussdes sobre questdes emergentes nos campos do critical making, do
design participativo e da gestao comunitaria (SIPOS; WENZELMANN, 2019).

Partindo do conceito de critical making, termo usado em referéncia a combinacao
de praticas makers com o pensamento critico (RATTO; BOLLER, 2014), os participantes
do evento discutiram o uso do design critico por comunidades makers em praticas
participativas de criacdo de artefatos tangiveis para explorar problemas locais utilizando
tecnologias e materiais. Das discussdes em grupos emergiram trés tematicas principais
(Fig. 30). A primeira delas é a mudanca da pratica tradicional Do-It-Yourself (DIY) para
praticas baseadas no trabalho com o outro, como Do-It-With-Others (DIWO) ou Do-It-
Together (DITO). A segunda delas, a percepg¢do de que alguns makerspaces vém assumindo
seu papel de atores sociais e politicos dentro de dinamicas de reivindica¢do do direito a
cidade. E a terceira, a preocupac¢do com a inclusao de comunidades marginalizadas nos

espacos e processos de design®>.

Figura 30: Critical Making For and With Communities - conceitos gerados
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F-onte: do autor (2019)

O material coletado em campo (fotos, artigos, indicacdes de livros) complementa o
material coletado nos eventos anteriores no sentido que aprofunda e especifica as
necessidades de comunidades frequentemente marginalizadas dos processos de
construcdo da cidade e de definicdao de politicas urbanas e olham para elas sob o viés da

diversidade e do ouvir vozes frequentemente abafadas.

85 Dentro do grupo de discussdes haviam participantes responsaveis por espacos femininos para o uso da
tecnologia e por projetos de uso da tecnologia para a seguran¢a da mulher, com o design para a sadde
envolvendo pessoas em estado de negacdo e para a inclusdo de criangas na exploracdo da tecnologia em
areas periféricas. A influéncia que as perspectivas individuais dos participantes teriam sobre os resultados
se tornou evidente logo no inicio dos trabalhos.
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4.2.5 Digital Cities 11

O quinto evento de design de interacdo urbana aqui relatado é o Digital Cities 11
(DC'11), simposio bienal que, desde 1999, retine alguns dos principais pesquisadores
mundiais para discutir as implicacdes dos avancos das tecnologias de informacao e
comunicacdo nos diversos aspectos da vida urbana. A edicdo atendida reuniu
aproximadamente vinte pesquisadores de diferentes areas para identificar dire¢des
futuras para pesquisas relacionadas ao design de interacdo, ao design participativo e ao
uso de informatica urbana e tecnologias digitais para explorar as relacdes humanas, ndo-
humanas e mais que humanas nas cidades - em continuidade ao debate levantando
durante o workshop Avoiding Ecocidal Smart Cities: Participatory Design for More-than-
Human Futures, ocorrido na Participatory Design Conference 2018, na cidade de Hasselt,
Bélgica. Sob o tema Comunidades e tecnologias para futuros mais que humanos®¢, o
simposio foi presidido por Marcus Foth, pesquisador da Queensland University of
Technology, Australia, fundador do Urban Informatics Research Lab e do QUT Design Lab
e, mais recentemente, cofundador do grupo de pesquisa More Than Human Futures®’.

Uma das primeiras consideracdes feitas em meio as discussdes sobre como
considerar elementos mais que humanos na concepgao de cidades foi a insuficiéncia tanto
da abordagem de cidade inteligente, ou smart city, quanto das préprias metodologias de
design participativo tradicionais para projetos com tal finalidade. Considera-se que,
apesar do avang¢o de uma visdo puramente técnica para uma outra que engloba também
a questdo humana, o discurso empregado por ambas as abordagens frequentemente
negligencia o impacto de suas solu¢des para a saude do ambiente ndo humano e, assim,
critica-se o favorecimento do conforto e conveniéncia humanos em detrimento daquilo
que chamamos de “natureza”. Essa critica esta sustentada na afirmag¢do de que o bem-
estar humano esta diretamente ligado ao bem-estar do meio ambiente e de outras
espécies e que, portanto, “outras sabedorias” também deveriam ser consideradas®s.

As atividades do simpdsio foram divididas em duas etapas, chamadas pelos

organizadores de diverge e converge (divergir e convergir). Foth trouxe ao grupo uma

86 Tradugdo nossa para “Communities and Technologies for More-Than-Human Futures”.

87 Marcus Foth: <<www.vrolik.de>>. Urban Informatics Research Lab: <<bitly/2EZdz1m>>. QUT Design
Lab: <<bit.ly/2ETj8ya>>. More Than Human Futures: <<bit.ly/2Smo0il>>.

88 Para uma visdo mais aprofundada do tema, consultar: Abram (1996), Forlano (2016), Foth e Caldwell
(2018), Heitlinger et al. (2018) e Meadows, Randers e Meadows (2004).
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contextualizacdo do tema e as discussdes mais recentes a esse respeito. Em seguida, cada
um dos participantes apresentou seu tema de estudo e a relacdo com as discussoes
trabalhadas no simpdsio. Na segunda etapa, converge, os participantes foram divididos
em trés grupos de trabalho8? que tinham a missdo de identificar as lacunas nos estudos
da area. A figura 31 traz imagens das etapas do simposio. As perguntas geradas e os

caminhos para pesquisa futura foram organizados e publicados em Tarachucky (2019).

Figura 31: DC'11 - introducao ao tema,
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Os dados e materiais coletados nesse evento orientaram esta pesquisa ndo apenas
em termos de lacunas na literatura da area, mas também trouxeram elementos criticos as
dindmicas sociopoliticas ligadas a materialidade dos sistemas e contribuiram para que, na
fase de complementacao dos dados, casos de design de interacdo urbana preocupados
com as relagdes mais-que-humanas nas cidades fossem observados (Data in the Garden e

Pollen Maps).

4.2.6 Communities & Technologies 2019

A conferéncia Communities & Technologies (C&T) é, provavelmente, o principal
férum internacional de debate académico e disseminacao de pesquisas sobre as conexodes
entre comunidades e tecnologias de informacao e comunicagdo (TICs). A edicdo atendida
(Fig. 32), ocorrida entre os dias 3 e 7 de junho de 2019, em Viena, na Austria, teve como

tema Transforming Communities (em portugués, Transformando Comunidades).

89 0 grupo do qual a autora desta tese participou tinha como integrantes Aldo de Moor, Anton Poikolainen
Rosén, Peter Lyle, Santiago Sanchez e Martijn de Waal.
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Figura 32: C&T’19 - local, apresentacbes e demonstragées do evento
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Fonte: do autor (2019) _

A C&T’19 abragou uma visdo dinamica de comunidades, construida sob o
entendimento de que comunidades representam, ao mesmo tempo, inclusdo e exclusao e
de que, dependendo dos valores e atitudes vinculados a elas, podem também ser

prejudiciais:

Devemos também reconhecer que as TICs sdo usadas em processos que
degradam as comunidades e a vida da comunidade; algumas TICs podem ser
antitéticas para comunidades saudaveis; e algumas comunidades trabalham
ativamente para oprimir outras pessoas por meio do uso das TICs. Por essas
razdes, encorajamos criticas aos sistemas, abordagens, comunidades, politicas e
trajetorias existentes.?0

Essa preocupacdo permeou os discursos, desde a palestra de abertura, proferida
por Hannes Werthner (e o langamento do Vienna Manifesto on Digital Humanism?1), até
o encerramento. Os argumentos apresentados em refor¢o a ela perpassaram a opacidade
dos sistemas de geracdo de valor na esfera digital, a inovagao tida como objetivo primeiro
em detrimento do progresso social, a falta de politicas publicas que regulem o uso dos
dados em escala global e a falta de escolha como forma de opressdao. Contudo, os
participantes foram além das criticas e preocupac¢des, apontando possiveis caminhos para
o enfrentamento coletivo de usos opressores dos recursos digitais e trazendo casos
concretos para exemplificar.

As abordagens de design utilizadas para tanto usavam termos como experience-
centered design, value sensitive design, co-design, participatory mapping e construcao de

cendrios. Além da aplicacdo em comunidades de base, a forma mais frequente, elas foram

90 Tradugdo nossa para: “We must also acknowledge that ICTs are used in processes that degrade communities
and community life; some ICTs could actually be antithetical to healthy communities; and some communities
actively work towards oppressing others through their use of ICTs. For these reasons we encourage critiques
of existing systems, approaches, communities, policies, and trajectories”. Texto de chamada do evento,
publicado em: <<https://2019.comtech.community/>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
91 Disponivel em: <<https://dighum.ec.tuwien.ac.at/>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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aplicadas a contextos educacionais e governamentais. Estiveram ligadas a comunidades
de refugiados, indigenas, de populagdes negras e a criancas; além de darem relativa
atencdo a questdes ambientais, de sadde, letramento e participa¢do civica. As notas de
campo coletadas contribuiram particularmente para o mapeamento de casos (Camden
Palimpsest e Community Reminder) e de métodos emergentes para o tratamento de

questoes de interesse comum.

4.2.7 Festival Red Bull Basement 2019

O Festival Red Bull Basement foi o ultimo dos eventos de design de interacgdo
urbana visitados in loco. Sob o tema Visualizacdes de Mundos, as atividades foram
distribuidas entre palestras, demonstracdes, exposicdes e oficinas. Para finalidades de
investigacdo, duas oficinas especificas foram selecionadas para observacgdo participante:

Visualiza¢do de Dados e Futuros Possiveis (Fig. 33).

Fonte: do autor (2019)

A primeira oficina observada, Visualizacdo de Dados - Cartografias de Redes
Digitais, foi ministrada por Patricia Cornils e Tiago Pimentel. Inicialmente prevista para
trabalhar técnicas de visualizacao e mineracao de dados a partir das redes sociais digitais,
a atividade que passaria pela criagdo do aplicativo, coleta, interpretacdao dos dados e
criacdo dos graficos acabou sendo reestruturada para uma roda aberta de discussado. As
discussdes iniciaram com uma explica¢do sobre grafos e sobre os rastros que as relacdes
digitais deixam no ciberespaco e evoluiram para nog¢des de capital social, sociotramas e
lideranca temporal distribuida.

A segunda oficina, Futuros Possiveis, trabalhou a criacdo de oraculos pessoais e
coletivos como forma de interpretar situacdes e especular futuros possiveis. Ministrada

por Fernanda Monteiro, propds reimaginar a tecnologia digital e suas sutilezas por meio



111

da criacdo de narrativas comunitarias e também sair da dimensao individual para uma
leitura de muitos para muitos, dos comuns, dos cuidados e dos afetos.

Entre os conceitos prevalecentes nas pecas de dados coletadas durante a imersao
no Festival Red Bull Basement estavam narrativas e ciéncia, comportamento de consumo
(projeto Compost.ela), design circular, multivocalidade (cosmologia afro-indigena),
tecnologias e inovagdes inspiradas por contextos de periferias e contetidos imersivos.

Além disso, o Informante 4 foi entrevistado durante o Festival.

4.2.8 Civic Tech & Making Places

O penultimo evento de design de interacdo urbana atendido foi o Civic Tech &
Making Places, organizado por pesquisadores do Open Lab (Newcastle University) como
atividade integrante do HCI Summer Festival®2. Ocorrido em 2020, durante o contexto da
pandemia da COVID-19, o evento, em formato de oficina, aconteceu online e teve sua
estrutura formulada para discussao e colaborac¢ado via Zoom Meetings e Google Docs. As
atividades visaram a discutir como as tecnologias civicas podem ser usadas em praticas
académicas e comunitarias. Os participantes foram divididos em grupos, cada qual em
salas virtuais préprias, e lhes foi solicitado que respondessem a uma série de perguntas
que envolviam: explicar de que forma a tecnologia é usada nos trabalhos place-based de
cada participante, gerar insights sobre como usar a tecnologia para envolver pessoas em
atividades de placemaking e gerar delineamentos de caminhos futuros para a pesquisa e
acdo nesse campo. Dois casos de design de interagdo urbana foram mapeados a partir do

complemento das notas de campo: Plural Heritages of Istanbul e Magical Reality.

4.2.9 Making Civic Initiatives Last

Making Civic Initiatives Last: Ecosystems, Technologies, Approaches and

Challenges foi o ultimo dos eventos atendidos para esta pesquisa, a convite do Informante

5. Trata-se de uma oficina online, integrante da conferéncia ACM Designing Interactive

92 0 HCI Summer Festival foi um evento online de uma semana. Foi um esfor¢o conjunto de trés laboratoérios
de pesquisa, o Open Lab (Newcastle University), o Centre for Human-Computer Interaction Design (City
University of London) e o NORTH Lab (Northumbria University). A participacdo no evento foi sugerida pelo
Informante 5.
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Systems (DIS’20) 93, interessada em coletar experiéncias, ferramentas e insights que
pudessem ajudar na continuidade de iniciativas civicas e no aumento de seus impactos.
Duas plataformas foram usadas para a realizacdo do evento: Zoom Meetings, para as
apresentacdes e conversas sincronas entre o grande grupo e para salas de conversas
menores, e Miro, para a construcao de um painel semantico das discussdes. Os trabalhos
foram guiados a partir de cinco temas: (1) ferramentas e tecnologias; (2) papéis e
responsabilidades; (3) métodos, abordagens, processos e atividades; (4) valor e
significado; e (5) processos para reduzir aquilo que os pesquisadores do campo de [HC
chamam de participation divide, uma subcategoria do digital divide que diz respeito a
dificuldade de participacdo na concepcdo de sistemas digitais decorrentes de
desigualdades sociais (HANSEN et al., 2020).

A participacdo nesse evento, ja em fase proxima a conclusdo do processo de
pesquisa, foi crucial para o delineamento do formato do framework. Tendo participado de
um dos dois grupos que trabalharam métodos, processos e atividades?4, os resultados
obtidos confirmaram a importancia do planejamento do processo?®> e de uma estrutura
que facilite essa fase do design. Para os participantes desse grupo, a fase de planejamento
de um projeto é crucial para alinhar valores e significados e pode ajudar os designers a
abordar o projeto de forma que tenha impacto duradouro. Os argumentos apresentados
sdo de que, a medida que o projeto toma forma em termos de planejamento, pode-se
tomar decisOes para garantir uma participacao cidada sustentavel. Segundo a concep¢ao
do grupo, isso ndo significa tornar os processos sustentaveis, mas fazer com que eles
apoiem a sustentabilidade, pensando em iniciativas civicas como um processo e ndo como
um produto. As conclusdes tiradas das discussdes assumiram o sentido de que, ao levar
em conta as evidéncias, os participantes, o impacto e as expectativas, pode-se tornar a
intencao do projeto explicita de modo dar forma a sua sustentabilidade.

Outra questao constatada pelo grupo foi de que, dada a variedade de ferramentas,

processos, atividades e métodos de design - e até mesmo a insuficiéncia das abordagens

93 Assim como o Civic Tech & Making Places, esse ultimo evento de design de interagdo urbana teve sua
estrutura reformulada para acontecer a distincia devido as restricdes de mobilidade impostas pela
pandemia causada pelo corona virus.

94 0 grupo foi mediado por Maria Menéndez-Blanco (Free University of Bolzano) e, além da autora desta
tese, teve como participantes Liz Espinosa (TU Delft), Sebastian Spundflash (Ilmenau University of
Technology), Andrea Hamm (TU Berlim) e Ben Schouten (Amsterdam University of Technology e Eidhoven
University of Technology).

95 Well planned is half done (que em portugués poderia ser traduzido para algo como “um bom planejamento
economiza metade do trabalho”) foi a frase que acabou por guiar a construgao do framework.
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atualmente existentes para entregar sustentabilidade - uma estrutura de apoio para
mediadores de design deveria oferecer perguntas ao invés de respostas. Essas perguntas
deveriam fornecer visdes iniciais dos questionamentos que um designer frequentemente
precisa responder antes e durante a fase de planejamento do processo de design.
Seguindo essa légica, o resultado das discussdes foi organizado em uma metaferramenta
composta por sete eixos tematicos: (1) publicos e relagdes, (2) conhecimento e
informacdo, (3) expectativas e preocupacoes, (4) papéis e responsabilidades, (5)

significado e criacdo de valor, (6) contexto e (7) impacto (Fig. 34).

Figura 34: Making Civic Initiatives Last - captura de tela da metaferramenta de
planejamento para a sustentabilidade

m iro Making civic initiatives last #

oy sofind out
the opanion of
all participants.
nat only the

PLANNING FOR SUSTAINABILITY
(for design mediators)

| I

Publics and Knowledge and Expectations  Roles and Meaning and value
Relationships information and concerns  responsibilities creation

Context Impact

Fonte: Miro (2020)

Esta previsto que os resultados dos trabalhos desenvolvidos durante os dois dias
do Making Civic Initiatives Last serao publicados em um livro-resumo, que até o momento

da defesa desta tese ainda estava no prelo?®.

96 Os resultados parciais e materiais extras do evento estdo disponiveis em: <<bit.ly/38Uj4L8>>. Acesso em:
20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/bit.ly/38Uj4L8
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4.2.10 Resumo

Esta secdo apresentou os eventos de design de interacao urbana atendidos durante
a fase de coleta de dados em campo da pesquisa aqui reportada. Adota-se, nesta tese, uma
no¢do ampla para o conceito de evento de design de interagdo urbana. Eles sdo tidos como
ocorréncias especificas no processo de design que revelam interesses e intengoes
especificos, podendo incluir aspectos praticos da abordagem de um problema ou buscar
o avanco do conhecimento sobre o préprio processo de design. Embora ampla, essa no¢do
entende eventos de design de interagdo urbana como ocasides singulares, limitadas no
tempo; ou seja, ocorréncias com um inicio e um fim bem definidos.

Existem muitos tipos de eventos de design de interacdo urbana diferentes. Eles
podem diferir em tamanho e impacto, em origem e temporalidade. Podem reunir publicos
locais, como o Workshop Cidade Hackeavel, ou podem ter abrangéncia intercontinental,
como o Inteligéncia Colectiva para la Democracia. Podem ser constituidos sob um viés
académico, como o Digital Cities, ou sob um viés extremamente pratico ou artistico, como
o Festival Red Bull Basement. Podem ser formagdes momentadneas, de algumas horas,
assim como aconteceu com o Critical Making For and With Communities, ou estendidas
por varios dias, a exemplo do Communities & Technologies. Podem, também, ser
categorizados de acordo com sua forma e orientacao: festivais, hackatons, workshops,
simpdsios, conferéncias, entre outros. O que todos eles tém em comum é que, de alguma
forma, influenciam a progressao do processo de design e que, de algum modo e em
diferentes niveis, tém impacto nele.

Quando observados em relacdo ao processo de design, os eventos de design de
interacdo urbana podem ser usados, por exemplo, para estabelecer grupos em atividades
de prototipacdo, para estudar, gerar insights e definir aspectos especificos de um
problema, para avaliar esforgos passados ou futuros, para engajar um publico mais amplo
em torno de uma questdo de interesse comum ou mesmo para testar e avaliar uma
resposta a um problema. Quando observados em relagdo ao conhecimento sobre design,
eles podem servir para testar um modelo, para estudar e definir aspectos especificos de
um problema, para apresentar a uma comunidade académica uma preocupac¢ao
emergente e trabalhar em seu escopo e no estabelecimento de linhas de investigacao,

além de comunicar resultados de pesquisa sobre processos e teorias.
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A participacao nos eventos de design de intera¢do urbana permitiu a geragao de
cédigos iniciais que, posteriormente foram ligados a valores, questdes de interesse,
processos e atividades, resultados esperados, bem como desafios enfrentados pelos
mediadores de tais processos. Permitiu, ademais, a partir da observacao de boas praticas,
a percepg¢ao de um padrdo na sequéncia de atividades de design e da postura do designer
enquanto mediador, facilitador e pesquisador do processo.

Para dar continuidade a descri¢ao da pesquisa empirica, a se¢do a seguir apresenta
os especialistas em design de interacao urbana entrevistados e da uma visdo geral sobre

os dados coletados junto a eles.

4.3 0S ESPECIALISTAS EM DESIGN DE INTERACAO URBANA

Uma vez explorado o campo, foram conduzidas entrevistas semiestruturadas com
cinco especialistas em design de interacao urbana de modo a obter-se a perspectiva de
profissionais e praticantes sobre o contexto do tema aqui abordado, bem como sobre as
implicac¢des e possibilidades de uso das midias locativas digitais em praticas situadas.

Todos os entrevistados trabalham com a conducdo e/ou fomento de projetos que
abordam o uso de tecnologias digitais sob uma perspectiva civica, variando de escala local
(projetos que trabalham com publicos locais em torno de questdes locais) a escala global
(projetos que trabalham com lideres comunitarios de varios paises, tratando de questdes
de interesse que afetam comunidades pelo mundo todo). No momento da conducdo das
entrevistas, seus cargos eram: gestor de projeto (Informantes 1 e 3), coordenador de
comunicacao (Informante 2), gerente de marketing de inovacao social (Informante 4) e
pesquisador pds-doutoral (Informante 5). Todos eles tinham relacao direta com algum
dos locais visitados ou eventos atendidos. Com excecdo do Informante 5, entrevistado
durante o contexto da pandemia da COVID-19, todas as entrevistas foram realizadas
pessoalmente.

As entrevistas foram conduzidas a partir de um protocolo previamente
estruturado, cada qual seguindo uma estrutura propria. [sso aconteceu por dois motivos
principais. Um deles, é que, embora todos os especialistas entrevistados tivessem papéis
de mediacdo de processos de design de interacdo urbana, cada um deles trabalhava em
diferentes contextos, de modo que se tornou mais interessante para a pesquisa que cada

entrevista pudesse explorar aspectos particulares desses contextos. O outro motivo é que
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as entrevistas foram conduzidas em diferentes periodos e, portanto, durante diferentes
estagios da pesquisa. As preocupagdes em cada uma delas refletem, assim, o processo de
amadurecimento do tema.

Os protocolos de entrevista podiam incluir um pedido de relato do entrevistado
sobre sua relagdo com a tematica desta pesquisa ou com objetos especificos de estudo, a
exploracao de suas percepgoes sobre as implicagdes da tecnologia digital na vida urbana,
um pedido de exemplificacdes de uso e um pedido de sele¢do de conceitos definidores de
suas praticas. Tais protocolos foram estruturados para que fossem o mais concretos
possivel em termos de contabilizacdo de preocupacdes centrais aos dois temas-chave
desta tese (midias locativas e design de interagdo urbana), mas também foi mantida a
amplitude do escopo, de modo a expandir a visao geral sobre o assunto. Isso resultou em
uma variedade de codigos que, ap6s analisados, permitiram aprofundar as noc¢des de
empoderamento, abertura e prototipagem e perceber, em termos praticos, o que significa
facilitar um projeto tendo tais no¢des em mente, que tipos de desafios sao impostos e que
estratégias sdo frequentemente adotadas (extratos de dados das entrevistas sao trazidos
como argumentos ao longo do Capitulo 5 - Resultados e Discussao). O material de leitura
sugerido pelos Informantes 3 e 5 direcionaram, mais uma vez, para os projetos Kijk! e

SUBMERGED.

4.4 0S CASOS DE DESIGN DE INTERAGAO URBANA

As visitas a ambientes de campo e a participacdo em eventos de design de interacdo
urbana forneceram uma compreensao inicial de como diferentes partes se envolvem mais
ou menos diretamente com o tema desta tese, com sua forma de pensar, suas
preocupacgdes e suas expectativas em relacdo ao processo e ao produto resultante. A partir
dessa exploracdo inicial, as entrevistas serviram como um meio para investigar, de
maneira mais aprofundada, as etapas de um processo orientado ao empoderamento
cidadao, a agao coletiva e a abertura, assim como uma forma de compreender melhor o
papel do designer dentro desse contexto. Entretanto, para projetar tecnologias interativas
locativas é necessario também compreender as mintcias do processo de projeto, tanto
em termos de recursos demandados quanto em termos de mecanismos apropriados para
a geracdo de determinados efeitos. Em resposta a essa necessidade, uma colecao de

estudos de casos de design de interagdo urbana em campos especificos de pratica foi
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analisada de modo a ilustrar como diferentes processos foram estruturados para
fomentar acdes coletivas que levassem a impactos positivos no cendrio urbano. Essa
analise também permitiu a identificacdo de questdes transversais, que sdo apresentadas
e discutidas no capitulo 5.

Selecionados a partir das pegas coletadas durante a pesquisa de campo, o0s casos
aqui apresentados foram escolhidos por destacarem uma abordagem participativa de
design e, como tal, servem como exemplos de como mecanismos e atividades especificas
sdo empregados para criar efeitos particulares. Dados os objetivos deste estudo, a coleta
dos dados sobre os casos aqui analisados priorizou a busca de informacdes sobre seu
processo de design e implementacdo. Sempre que possivel, a fase de planejamento do
projeto/intervencao foi investigada.

Embora diferentes sob diversos aspectos, como o objeto de atenc¢do, o produto
gerado ou os resultados e impactos observados, os casos estudados compartilham ao
menos trés questdes principais: (1) envolvem conexdo entre um determinado local
urbano, dispositivos moéveis e contetido digital; (2) promovem experiéncias situadas para
tratar de questdes de interesse comuns a publicos urbanos; e (3) demonstram ter um
processo de design deliberadamente voltado a engajar publicos em torno dessas questoes.

As secdes a seguir apresentam os casos de design de interacao estudados e, em
seguida, descrevem as diferentes decisdes de projeto tomadas para identificar, comunicar
e/ou enderecar os multiplos fatores do problema que cada um deles tenta resolver. Esses
casos foram analisados sob as lentes da TAR e da TP de modo a compreender os arranjos
sociotécnicos formados e a verificar quais mecanismos e atividades foram utilizados para
se alcancar os efeitos desejados. Tais lentes de andlise ajudaram a descrever os diferentes
usos dos recursos de midia em processos de design de intera¢do urbana, a explicar as
implementagdes Unicas de cada caso estudado e a dar clareza as variagdes em seus usos.
Juntos, os casos formam um conjunto de exemplos descritivos do uso de midias locativas
digitais em processos de design de interacao urbana e de temas generativos para os
mediadores de design nesse campo. Eles representam uma gama de usos das midias
locativas digitais bem como uma variedade de caminhos em que elas podem ser
desenvolvidas para criar culturas e processos colaborativos de melhoria do espaco

urbano.
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4.4.1 Camden Palimpsest

O primeiro caso trazido para estudo é o Camden Palimpsest, um projeto
desenvolvido no contexto do Interactive Architecture Lab 97, da Barlett School of
Architeture. Ele consiste em uma plataforma para a discussao dos impactos de uma
grande obra de infraestrutura, a High Speed 2 (HS2), sobre a comunidade do bairro de
Camden, em Londres, e investiga como as diferentes partes interessadas no projeto
podem comunicar necessidades, solugdes e facilitar um debate informado dentro de um
processo de design participativo (BEAUMONT, 2016).

A HS2 é uma linha ferroviaria de alta velocidade proposta para o Reino Unido, que
deve inicialmente ligar Londres a Birmingham e se estender, em suas fases posteriores,
até Leeds e, possivelmente, até a Escécia. Os responsaveis pelo Camden Palimpsest
explicam que a HS2 vinha sendo alvo de criticas relacionadas ao seu custo financeiro,
social e ambiental, bem como a forma de envolvimento da comunidade na discussido de
sua agenda e a comunica¢do do projeto junto a ela. Entre os problemas pontuados na
comunicacao com a comunidade afetada esta a auséncia de qualquer forma concreta de
visualizacdo e detalhamento do projeto para a area que pudesse contribuir para uma
discussao mais ampla: disponibilidade limitada de documentac¢do sobre as propriedades
afetadas, falta de informacgdes sobre o ruido causado pelos trens, baixo nivel de
detalhamento das obras arquitetonicas e urbanisticas apresentadas, ma identificacao das
areas publicas afetadas e inexisténcia de projetos de compensagdo e reconstrucao dessas
areas sdo algumas das questdes que foram apresentadas. Além disso, as preocupagoes
com os impactos de projetos do porte do HS2 sobre comunidades locais iam além das
questodes financeiras e da realocacao de familias. Elas envolviam questdes mais profundas
e menos palpaveis, como a memadria coletiva, os lagos sociais e o sentido de lugar - mais
dificeis de serem reconstruidas e compensadas.

Nesse contexto, o Camden Palimpsest foi desenvolvido no formato de um
aplicativo de realidade virtual baseado no conceito de um palimpsesto digital, que
permite a experiéncia em escala 1:1 das areas afetadas. Ele opera em dois niveis: primeiro,
estabelecendo um registro da memoria coletiva sobre um espago que esta em processo de

transformacdo; segundo, como uma interface de design participativa e colaborativa

97 Interactive Architecture Lab: <<www.interactivearchitecture.org>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


http://www.interactivearchitecture.org/
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projetada para, de um lado, promover a acessibilidade das informac¢des sobre o HS2 e
capacitar os habitantes de areas afetadas a se envolver ativamente com os projetos, expor
suas necessidades e criticar solucdes e, de outro lado, proporcionar ao HS2 uma fonte para
a tomada de decisdes e avanco do projeto informados pelas reivindicacdes comunitarias.

O conteudo do aplicativo é especulativo, gerado pela equipe de designers, e esta
localizado nas coordenadas GPS do St. James Garden, um parque publico que sera
utilizado pela empresa responsavel pela HS2 como local de armazenamento de materiais
de construcao. O St. James Garden permanecera inacessivel para a comunidade durante
os dezessete anos das obras da linha ferroviaria e, ao final, perdera mais de cinquenta por
cento de sua area para a construcao de plataformas para a ferrovia. Narrativas de pessoas
impactadas pelas obras foram gravadas, os sons do local foram capturados e imagens de
espacos que serdao demolidos foram reunidos e locados em espacos especificos do parque,

formando camadas de contetdo (Fig. 35).

Figura 35: Camden Palimpsest - visdo geral e descricdo dos locais e conteudos

The Palimpsest

Fonte: John Russel Beaumont (2021)98

Esse tipo de abordagem é trazido para o contexto do design de interacdo urbana
por sua aplicabilidade como ferramenta para que os publicos urbanos possam visualizar
propostas feitas pela municipalidade ou partes terceiras e colaborar para o
desenvolvimento de planos e intervencdes mais coesos. E uma tentativa de avanco entre

os niveis de empoderamento que passa pelas historias individuais e comunitarias e tenta

98 Disponivel em: <<www.johnrussellbeaumont.com/palimpsest>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


http://www.johnrussellbeaumont.com/palimpsest
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fazer a ponte entre os moradores das areas afetadas e as instituicdes que podem atribuir

ao publico um poder de decisdo mais efetivo.

4.4.2 Community Reminder

Community Reminder é um projeto desenvolvido com uma comunidade
suburbana de Ibaraki, no Japdo. Sasao et al. (2017), pesquisadores responsaveis pelo
projeto, explicam que a comunidade selecionada para a intervencdo passou por um
grande desenvolvimento na década de 1970 e que o contraste (cultural, demografico etc.)
entre o grupo de residentes antigos e o grupo de recém-chegados resultou em pouco
envolvimento e comunicacgao entre eles. Os estudos iniciais feitos em meio a comunidade
indicaram que uma questdo capaz de gerar mobilizacdo entre seus membros era a
complementacao dos servicos de seguranca no local: prevencao de crimes, alertas para
eventos incomuns, dicas de seguranca para recém-chegados e questdes afins.

Os pesquisadores trabalharam no desenvolvimento de dois prototipos de
aplicativo de lembretes contextuais: um construido com base em informacdes presentes
em uma base de dados (FixMyStreet) e outro desenvolvido por meio da aplicagao de uma
ferramenta de design participativo junto a membros do grupo de vigilancia comunitaria
local - uma organizagdo criada para dar apoio aos recém-chegados no sentido de alertar
para potenciais perigos naquela area. O produto final é uma plataforma baseada em
smartphone que da suporte aos membros da comunidade para criar e receber lembretes
contextuais. Esse produto facilita a conexdo entre membros da comunidade e o
compartilhamento de informacdes entre eles. O processo relatado por Sasao et al. (2017)
apoia diferentes niveis de participagao, usando a ferramenta participativa para a criagao
de um mapa inicial e um cliente movel para a realizacdo de crowdsourcing - um modo leve
de participacao que permite experiéncias periféricas (WENGER, 1998).

O estudo com o publico indicou diferentes motiva¢des para participar do projeto e
diferentes niveis de familiaridade com as tecnologias de informacao. Isso levou a
producao de um sistema estruturado para acolher diferentes tipos de participantes e
diferentes tipos de papéis. Por exemplo, alguns participantes podem realizar pequenos
trabalhos, como o envio de informagdes via smartphones (responder perguntas, tirar
fotos..) enquanto outros podem trabalhar na elaboracdo de lembretes contextuais

(conselhos, dicas, tarefas de crowdsourcing...). Levou, também, ao desenho de uma
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interface intuitiva, baseada na metafora do bilhete de papel. O processo de projeto foi
realizado em parceria com um grupo de voluntarios locais e envolveu observacgdes
etnograficas, entrevistas e a realizagdo de grupos focais.

Community Reminder é um caso que contribui para a exploracao dos modos de
participacdo dentro de processos de projeto e sua transposicao para a interface do
usuario. Ele ilustra o uso de aplicativos de midia locativa baseados em mapa, com func¢des
baseadas em modos de interacdo com o ambiente voltadas a solucdo mais imediata de
problemas. Seu processo de projeto descreve como situacoes de colaboracao colocalizada
ajudaram a envolver membros da comunidade com atividades de prototipagem e a ativar

mecanismos de participa¢ao informada.

4.4.3 CrowdMemo

O terceiro caso aqui descrito, CrowdMemo, é um projeto de pesquisa-acao iniciado
no ano de 2012, em Arequito, Argentina, com o objetivo de engajar uma comunidade mais
ampla na preservacdo do patrimdnio arquitetonico daquela cidade (BALESTRINI et al.,
2014). Caracterizado como uma intervenc¢do de tecnologia comunitaria, o projeto teve
duracdo de dois anos e utilizou tecnologias de prateleira, como smartphones, cameras e
QR codes, para gravar e compartilhar dados leves (memorias pessoais) sobre a histéria da
cidade.

Arequito é uma cidade rural de seis mil habitantes que vinha passando por
mudangas rapidas relacionadas a expansdo da producdo de soja, sua principal fonte
econdmica. Alguns membros da comunidade expressavam a preocupacao de que essas
mudangas pudessem enfraquecer o senso de comunidade local e ameacar a identidade da
cidade. Os argumentos que sustentavam tais preocupagdes apontavam também para a
pressao do mercado imobilidrio e para a falhas na documentacgao sobre o patrimonio local
(BALESTRINI, 2017, p. 104).

Os resultados da intervencao feita para enderecar essas preocupa¢des foram
levados a comunidade académica de IHC por Mara Balestrini (BALESTRINI, 2017;
BALESTRINI et al,, 2014), que trabalhou no planejamento e condugdo da intervencdo em
conjunto com dois grupos de stakeholders locais: a comunidade interna da escola de
ensino fundamental da cidade e um coletivo de fotégrafos que trabalha com a

documentacgdo histdrica da cidade.
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O processo de design incluiu uma série de atividades (como oficinas de escopo,
treinamento, coleta de dados e comunicacdo do projeto) para ativar junto ao publico
mecanismos de reconhecimento, valued ownership, interacdes sociais e desenvolvimento
de habilidades com vistas a sustentabilidade e escalabilidade do projeto (Fig. 36). Além
disso, para o aprofundamento de seu impacto, o projeto foi construido sob uma
abordagem de abertura, disponibilizando o passo a passo de seu processo em uma

linguagem clara o suficiente para a permitir sua replicabilidade.

m

El Cine Teatro Rossini, Se corre el telén: el teatro La historia de nuestro Dejande huella Os Bamba, of camaval de El acuario de Marmel CROWDMEMO: Un vagén
Arequito como expresion cultural ... baineario Arequits

cargado de recuerdos

Como produtos imediatos do processo, tem-se uma série de microdocumentarios
sobre locais significativos para a histéria coletiva da cidade, disponibilizados online e
anexados por meio de QR codes nas fachadas dos prédios que a comunidade entendia ser
importante preservar. Esses microdocumentarios, gravados pelos alunos da escola junto
a idosos da comunidade, aumentam a experiéncia espacial daqueles que os acessam,
criando uma experiéncia situada que reforca a identidade local. As midias méveis foram
utilizadas com duas finalidades distintas: para a captura do conteudo a ser disponibilizado
e para o acesso a esse conteudo.

CrowdMemo é um caso cujo processo de projeto fornece insights relevantes para
uma série de dimensdes do framework aqui proposto. Em primeiro lugar, ele esmitga a
questdo de interesse com as diversas partes envolvidas. Ele define os tipos de papéis a

serem desempenhados e trabalha na documentagdo e transparéncia do processo desde


https://miro.com/app/board/o9J_kqLJxNY=/
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suas fases iniciais, uma das atividades-chave mapeadas em boa parte das visitas a campo
e das entrevistas. Seu planejamento também perpassa a questio de construciao de
capacidades, especialmente no que diz respeito ao treinamento dos professores e alunos
responsaveis pelos microdocumentarios e a capacitacdao dos usuarios do produto final.
Trabalha, ainda, com encontros sociais em torno da questao de interesse em pelo menos
trés instancias: na interacdo entre criancas e idosos para a captura de conteddo, na
organizacdo de eventos que promovem experiéncias compartilhadas entre os membros
da comunidade e na criacao de gatilhos para a conversagao em espagos publicos. Por fim,
o produto gerado é desenvolvido com tecnologias de prateleira, i.e.,, amplamente acessivel

e de facil apropriacao.

4.4.4 Data in the Garden

Data in the Garden, o quarto caso aqui descrito, é um projeto desenvolvido sob uma
abordagem de pesquisa in the wild e de design participativo junto a comunidades de
jardineiros urbanos de Londres. Teve como objetivo explorar formas de uso da tecnologia
para a facilitagdo de processos de tomada de decisdao em empreendimentos comunitarios
de maneira nao-hierarquica. Diferentemente de outros projetos desenvolvidos dentro
dessa tematica, como o Liquid Feedback ou o Loom.io%?, seu foco estd no uso de dados
coletados no local para orientar a agdo. O projeto trabalha com uma abordagem ja
bastante conhecida entre a comunidade de HCI que usa sensores de baixo custo, em rede,
para coletar dados in loco de maneira colaborativa (e.g. BALESTRINI, 2017; DISALVO et
al, 2009). Entretanto, Data in the Garden se diferencia das demais abordagens por
explorar o desenvolvimento do artefato a partir da perspectiva da interpretacao dos
dados por parte do usuario e de seu uso para o desenvolvimento de planos e a tomada de
decisoes informados (por exemplo, o que plantar e onde plantar).

Uma vez que o projeto envolvia um tipo de publico conhecido por ter uma postura
resistente ao aumento tecnologico em suas praticas (HIRSCH, 2014; ODOM, 2010), o
processo de design envolveu pensar técnicas de exploracdo do valor da tecnologia para as
atividades performadas pelo publico, mesclando entrevistas e oficinas de codesign para a

elaboracdo do protétipo. O produto do processo foi um “protétipo provocativo” (SETHU-

99 Liquid Feedback: <<liquidfeedback.org>>. Loom.io: <<loomio.org>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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JONES; ROGERS; MARQUARDT, 2017) que combina a implantacdo de sensores e um
aplicativo de midia locativa. Esse aplicativo detecta e exibe informacgdes in situ que
aumentam os biomarcadores naturais (sensores) e uma interface de visao geral. A figura
37 mostra o esquema de funcionamento do prototipo: um sensor de luz é implantado em
pontos especificos do jardim comunitario para coletar dados espaciais e transmitir
informacgdes contextuais para um aplicativo que sobrepde dados de nivel de luz ao campo
de visdo e em representagdes (mapas) por meio de recursos de realidade aumentada.

Figura 37: Data in the Garden - esquema de funcionamento

e 3

do protoétipo

L 2 L =
Fonte: adaptado de Sethu-Jones et al. (2017)

Data in the Garden ilustra o uso da provocagdo e interrup¢do como estratégias de
design, o uso combinado de tecnologias para a agdo coletiva e a implantacdo de design
probes para a verificagdo da estratégia de design - neste caso, para o estimulo a

participagdo periférica em atividades de apoio a aprendizagem situada.
4.4.5 Escape the Smart City

Escape the Smart City é um jogo critico pervasivo projetado para desenvolver junto
a publicos urbanos uma compreensao sobre as implicacdes das tecnologias de inteligéncia
artificial em sistemas de vigilancia urbana. Desenvolvido por pesquisadores da Delft
University of Technology, o projeto trata das questdes éticas que tais tecnologias
levantam: a possibilidade de serem instalados sem discussoes e esclarecimentos prévios
entre a comunidade, o fato de serem desenvolvidos por grandes corporacdes e em
jurisdi¢des cada vez mais confusas e sua vulnerabilidade aos preconceitos daqueles que
coletam e curam os dados (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019).

O jogo usa o formato de escape room para promover a imersao de seus jogadores
em realidades alternativas futuras criadas a partir de tendéncias latentes nas formas de

relacdo e experiéncia da vigilancia aprimorada por inteligéncia artificial (Fig. 38). Nele,
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grupos de jogadores trabalham juntos para parar a implantacdo de um sistema de
vigilancia, chamado Watcher, instalado na cidade de Amsterda (KIHARA, 2018). Para isso,

eles precisam ser capazes de identificar componentes dos sistemas de vigilancia, entender

seus atributos e explorar suas fraquezas.

=\ .,
Fonte: adaptado de Kihara (2018)

A estrutura de jogo e a narrativa permitem que cidadaos comuns brinquem com as
tecnologias por tras desses sistemas de vigilancia e se familiarizem com os efeitos mais
amplos que eles tém sobre a sociedade. O argumento é que o uso de inteligéncia artificial
dentro de sistemas de vigilancia urbana busca regular rigidamente o comportamento
urbano e que, por se tratar de uma tecnologia complexa, poucas pessoas sdo capazes de
olhar criticamente para o assunto.

O processo de desenvolvimento do Escape the Smart City envolveu a identificacao
dos pontos carentes de explicacdo no que diz respeito aos aspectos técnicos, éticos e
sociopoliticos dos sistemas de vigilancia aprimorados por IA, o planejamento da
experiéncia dos aspectos nocivos de tais sistemas e o esclarecimento sobre formas de
contornar seus problemas, permitindo que os jogadores ensaiem novas formas de
ativismo (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019). Passo a passo, as pessoas ficam melhor
informadas e o lado problematico da cultura tecnoldgica se torna passivel de uma
discussao informada. Isso inclui, por exemplo, a experimentacdo de como os sistemas
identificam um sujeito “potencialmente perigoso” e os possiveis preconceitos embutidos
nesses mecanismos. Os elementos de jogabilidade incluem a localizacdo de cameras de
vigilancia escondidas na cidade, a descoberta e a exploracao de vieses algoritmicos na
visdo computacional e a exploracio de novas técnicas para evitar sistemas de
reconhecimento facial.

Escape the Smart City € um caso que representa uma linha de pesquisa e
desenvolvimento que faz uso de abordagens ludicas para tratar de assuntos sociotécnicos
complexos. Embora ndo constitua um aplicativo de midia locativa em si, a experiéncia

situada das tecnologias de midia no contexto urbano e a estrutura de planejamento dessa
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experiéncia para a reunido de publicos e a promoc¢do de didlogos urbanos trazem
exemplos de emprego efetivo de elementos importantes para o design de interagdo

urbana observados durante a fase de coleta de dados em campo.

4.4.6 Give Me Back My Broken Night

Give Me Back My Broken Night é uma intervencao de urban storytelling (TRUIJEN,
2013) criada pela companhia britanica Uninvited Guests, em colaboragdo com Duncan
Speakman. Originalmente desenvolvida para o Theatre Sandbox Programme, do
Watershed1%0, teve novas versoes realizadas pelo Reino Unido e Portugal, ambas partindo
de uma mesma ideia central, mas cada qual construida com e para as comunidades
especificas do lugar onde estava sendo realizada (CLARKE, 2016). A versdo aqui estudada
foi realizada em Guimaraes, Portugal, no ano de 2012. Ela integrou a programacao cultural
da cidade, que naquele ano havia sido eleita Capital Europeia da Culturali,

Give Me Back My Broken Night funciona como um tour teatral guiado e interativo,
que combina performance e tecnologia de midia para instigar os participantes a imaginar
o futuro de sua cidade de maneira colaborativa (Fig. 39). De modo geral, a intervencao
comega com um grande grupo reunido em uma praga, onde recebem as boas-vindas de
um dos atores integrantes da performance. Em seguida, sio divididos em pequenos
grupos de pessoas que sdo entdo guiados por outros atores ao longo de espagos publicos
da cidade. Os grupos recebem dispositivos méveis sensiveis a localizagao, mini-projetores
e um pedacgo de papel. Durante a caminhada, os participantes ouvem diferentes narrativas
sobre futuros utépicos e distopicos relacionados aquelas localidades (site-specific science
fictions) e sao, ao longo dela, convidados a imaginar um futuro comum e criar suas
proprias histdrias para aquele locall%2, Ao final da performance, todos os participantes
dos diferentes grupos da intervencao sao reunidos em um encontro de planejamento
ficticio: uma grande reuniao da qual também participam habitantes ou usuarios da area

de intervencdo, conselheiros, arquitetos, entre outras partes interessadas. Nesse

100 Centro de criatividade digital e cinema cultural localizado no centro de Bristol, Reino Unido.

101 [niciativa da Unido Europeia que seleciona e promove, pelo periodo de um ano, cidades de paises
europeus sob a perspectiva de seu desenvolvimento cultural.

102 Um elemento surpresa é adicionado a essa etapa: conforme essas histérias sdo criadas, o mini projetor
que os grupos haviam recebido no inicio do trajeto é acionado e comega a projetar em uma “mapa em
branco” uma ilustra¢ao dessas histdrias, feita em tempo real. Os desenhos criados para a interven¢do podem
ser vistos em: <<bit.ly/3meRmNx>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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encontro, os grupos apresentam seus desenhos e historias e sdo colocados em uma
situacao de didlogo na qual precisam chegar a algum tipo de concordancia sobre o futuro
pretendido ou, ao menos, concordar em discordar sobre as visdes de futuro

apresentadas103,

Figura 39: Give Me Back My Broken Night - capturas de tela do video explicativo da

intervencao
- I

Fonte: adaptado de Fue (2013)

Embora ndo se trate de um projeto de design de interacdo urbana convencional,
mas, sim, de uma intervencgdo artistica, Give Me Back My Broken Night retine uma série
de elementos comuns a muitas das praticas aqui estudadas em pelo menos dois aspectos.
O primeiro deles é o uso de recursos de midia digital para a formacao de publicos urbanos.
Conforme observa Truijen (2013), os artefatos de midia locativa inseridos no contexto da
intervengcdo sao pensados de maneira a reunir um conjunto de cidaddaos que
compartilham uma ou mais caracteristicas relacionadas a questdes especificas da cidade
habitada. Nesse sentido, eles funcionam como assembling devices, ou seja, como
dispositivos (e, de maneira mais ampla, como uma intervenc¢do) capazes de reunir
publicos em torno de uma questdo comum; nesse caso, o futuro da cidade que habitam.
Isso leva ao segundo aspecto considerado: o emprego deliberado de uma abordagem
critica e ludica para a promover dialogos urbanos com a ajuda de interfaces digitais.

Give Me Back My Broken Night emprega deliberadamente diferentes modos de
interatividade narrativa para instigar trocas de conversas entre grupos de pessoas com a
intencao de promover o compartilhamento de experiéncias e/ou tratar de questdes
especificas sobre o ambiente habitado (TARACHUCKY; BALDESSAR, 2017). Esse caso
apresenta a facilitacdo grafica e a insercdo de elementos de surpresa como fatores de

atragdo do publico e aponta para a necessidade de reconhecimento de estratégias de

103 As informagdes apresentadas nesta se¢do foram retiradas da pagina oficial da Watershed e sio passiveis
de acesso pelo endereco: <<bit.ly/2ZzcEvD>>. Acesso em: 20 mar. 2021. Uma anélise mais detalhada dos
dispositivos de midia e dos modos de interatividade presentes na intervencao é apresentada em Tarachucky
e Baldessar (2017).


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/bit.ly/2ZzcEvD

128

criacdo de meta-interatividade em atividades cujo objetivo é a formacdo de publicos

urbanos.

4.4.7 Kijk!

O proximo caso descrito, Kijk! (em portugués, Veja!), sai da esfera artistica e passa
para uma abordagem académica. Kijk! é um projeto conduzido por pesquisadores da
Amsterdam University of Applied Sciences em parceria com institui¢des de saude publica
de Amsterda. Ele tenta resolver problemas de envolvimento de cidaddos com atividades
de registro de dados georreferenciados sobre aspectos da vida cotidiana de um bairro da
cidadel04, Esses problemas estdo ligados ndo apenas a criacdo de adesdo da comunidade,
mas estdo especialmente relacionados com a continuidade do engajamento das pessoas
com o projeto.

Kijk! usa um sistema composto por um aplicativo para smartphone e um portal web
como parte de uma estratégia de envolvimento de uma comunidade local em atividades
de coleta de dados espago-temporais sobre questdes derivadas da tematica da sadde
publica. Esses produtos foram pensados, também, para aumentar a consciéncia sobre os
fatores urbanos ligados a saude e ao envolvimento da comunidade com seu entorno
imediato, e pedem que seus usuarios avaliem seus arredores. Os dados gerados por meio
do aplicativo sdo exibidos em um mapa presente no portal web e servem como base para
a construgdo de planos e politicas publicas.

O aplicativo foi desenvolvido com base em estratégias de gamificacao do tipo caca
ao tesouro (Fig. 40). Isso quer dizer que seus usudrios sdo incentivados a coletar e enviar
dados com base em tarefas preestabelecidas como, por exemplo, encontrar pontos de
travessia insegura nas redondezas. Quarenta e seis pools de atividades foram
estabelecidos e, a cada semana, dez deles sao liberados no aplicativo. As informacgdes
geradas pelos usuarios alimentam um sistema capaz de criar mapas de caracteristicas de
vizinhanga e recursos da comunidade e contribuem para o processo de exploracdo do uso

dessas informacgdes na experiéncia fisica e social do bairro.

104 O local selecionado para o projeto é chamado Amsterdam Slotermeer, um bairro de baixa renda com uma
grande populacdo de imigrantes e, de acordo com os dados socioeconémicos municipais, um estado de
saude fisica e mental relativamente ruim.
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Figura 40: Kijk! - imagens do local de intervencgao e capturas de tela do aplicativo
(conceito de caga ao tesouro, mecanismo de inser¢ao de dados, visao geral e badges)
. B\ ..".- Y 2 . [

 E A
LMY

Fonte: adaptado de Cila et al. (2016)

Enquanto um caso de design de interacdo urbana, Kijk! contribui para o escopo
desta tese a medida que aborda a participacdo publica em atividades de coleta de
informacdes de maneira gamificada. Ele perpassa o principio de empoderamento,
permitindo que o usuario desempenhe ag¢des que serdo levadas ao poder publico,
estudadas, discutidas e, possivelmente, sanadas. Trabalha, portanto, dentro da
perspectiva da midia como ferramenta para a gestdo dos comuns urbanos, reduzindo a
distancia entre preocupacdes especificas de uma comunidade e aqueles que podem, em

um nivel institucional, ajuda-la a encontrar uma solugao.

4.4.8 Magical Reality

O oitavo caso de design estudado chama-se Magical Reality, um aplicativo que
resultou do projeto de pesquisa Children’s magical realism for new spatial interactions:
AR and archives, desenvolvido a partir de uma colaboracdo entre pesquisadores da
Newcastle University e o Seven Stories, um centro cultural especializado em literatura
infantil, localizado em Newcastle-upon-Tyne, no Reino Unido.

O Seven Stories havia recebido como doagao os arquivos literarios de David
Almond, um importante autor de literatura infantil cuja maior parte da obra se passa no
Vale Ouseburn, nas imedia¢cdes do centro cultural. Os pesquisadores responsaveis pela
conducdo do projeto, Reynolds, Schofield e Trujillo-Pisanty (2020), explicam que a forma
de exposicdo desse tipo de arquivo, em geral, restringe seu acesso a poucos funcionarios
de instituicdes culturais, pesquisadores e académicos interessados no assunto, deixando
de lado a comunidade em geral e refor¢ando estruturas elitistas de exploracdo da

memoria literaria.
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A realidade aumentada, principal tecnologia explorada pelo projeto, é vista como
uma maneira titica de dar visibilidade a versGes niao oficiais do Vale Ouseburn,
caracterizado pela presenca de estruturas fabris abandonadas remanescentes da
decadéncia pos-industrial e retratado por partes mais ricas da Inglaterra como um local
isolado e menos nobre. Os mediadores do projeto tomam por base a no¢ao de lugares de
memoria (NORA, 1989) para a exploragdo de um arquivo literario que, embora contenha
narrativas ficticias, remete a processos de violéncia e supressao de direitos vividos pela
comunidade local e, portanto, presentes em sua memoria coletiva.

O objetivo principal do caso ora apresentado era ampliar o alcance e as finalidade
de uso do material arquivistico de David Almond por meio de imersao tecnolégica. Uma
historia locativa foi desenvolvida por meio de um processo orientado para a participacgao.
Esse processo compreendeu uma série de seis workshops, realizados com 48 participantes
(entre eles, criangas de oito a quatorze anos, pais, professores e profissionais da area de
tecnologia), nos quais os pesquisadores investigaram como as ideias sobre lugar e espaco
em realismo magico poderiam informar o desenvolvimento de experiéncias digitais
imersivas que pudessem aumentar o uso de bens culturais. O produto criado é um
aplicativo para smartphone, o Magical Reality, que traz partes das histérias de Almond
para o espago urbano e anima notas e esbogos do autor, entregando histérias ao usuario
de acordo com a localizagao do dispositivo. A figura 41 ilustra como elementos da obra de
Almond sdo transpostos em objetos tridimensionais gerados digitalmente (notas,
esbocos, figuras etc.) e inseridos em uma camada digital que cobre o entorno do centro de

visitantes do Seven Stories.

Figura 41: Magical Reality - capturas de tela do aplicativo
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105 Disponivel em: <<bit.ly/3uQumbO>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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O processo de desenvolvimento do Magical Reality fornece elementos para a
estruturacdo dos aspectos ligados a participa¢do do publico nas decisoes de design de
uma interface interativa situada. Nesse caso, o publico é envolvido ndo apenas em testes
de usabilidade, mas participa ativamente da definicao das histdrias a serem contadas, da
selecao dos pontos de interesse para a exposicao dos contetdos imersivos e do proprio
formato de exibicdo desse contetido. Além disso, trata de preocupagdes de projeto que
podem surgir da exploracgdo de tecnologias voltadas para publicos especificos, no caso, o

infantil.

4.4.9 Map Kibera

Map Kiberal0 é o caso mais antigo descrito nesta tese e, talvez, um dos mais
emblematicos. Ele é tido como um exemplo de como os cidaddaos podem contribuir através
do uso de tecnologias de prateleira para melhorar suas comunidades (BRYNSKOV et al,,
2014). Kibera é uma favela em Nair6bi, no Quénia. Em 2009, quando o projeto teve inicio,
varias partes de Nair6bi eram bem documentadas em mapas fisicos e digitais. No entanto,
os assentamentos informais de Kibera, que formavam a parcela mais densamente
povoada da cidade, permaneciam invisiveis nos registros oficiais%7 (HAGEN, 2011). A
falta de dados de mapas e de outras informag¢des publicas sobre o local - e as
consequéncias dessa invisibilidade para a comunidade - motivaram o Map Kibera, um
projeto de cartografia coletiva que hoje inclui um mapeamento digital continuo, um site
de noticias da comunidade (Voice of Kibera) e um projeto de videojornalismo (Kibera
News Network).

O objetivo do projeto estd em alterar a dindmica de poder no local por meio da
mudanca na dinamica da informacao. Além do problema de acesso as informacdes (ou da
falta delas), outros desafios foram identificados junto ao publico: a imagem negativa

vinculada ao local pelos grandes veiculos de midia, a falta de representacdo nas instancias

106 Map Kibera: <<mapkiberaproject.yolasite.com>>. Acesso em: 20 mar. 2021.

107 Hagen (2011) explica que Kibera nao estava exatamente fora dos mapas. Muitas pesquisas académicas
vinham sendo conduzidas naquela localidade mesmo antes de 2009, mas as informacdes nao eram
compartilhadas com os residentes locais e, portanto, ndo permitiam que eles as utilizassem de forma
significativa em a¢des para a melhoria de Kibera. O problema reportado pela pesquisadora era muito mais
relacionado com a falta de retorno para a comunidade e a falta de impacto dos estudos e iniciativas.
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oficiais da cidade e a omissao de suas necessidades nas decisdes politicas. Para dar conta
desses desafios, os mediadores do processo trabalharam na formulacdo de estratégias
para a constru¢do de uma rede de cidadaos engajados em torno de informacdes abertas e
compartilhadas. Essa rede trabalhou para alimentar um mapa digital da comunidade e
utilizou dispositivos portateis e o OpenStreetMap para mapear Kibera e geolocalizar
histdrias sobre a vida cotidiana dentro da comunidade.

O processo de design, baseado inicialmente em duas fases, esteve apoiado em
plataformas abertas e envolveu atividades como o estabelecimento de parcerias com
instituicdes locais, formacao e treinamento de equipe para um mapeamento inicial dos
pontos de interesse, sessdes publicas de GIS participativas, trabalho com organizagdes
locais em questdes-chave da comunidade e a aplicacdo de métodos de construcdo de
capacidades em torno de tecnologias, técnicas de mapeamento, tratamento de dados e
jornalismo cidadao (Fig. 42). Entre outros desafios enfrentados estavam a necessidade de
inspirar um senso de compromisso com a construcao de habilidades de longo prazo e o
voluntariado - especialmente dificeis entre uma comunidade na qual poucos jovens tém
um emprego formal -, a transposicao das barreiras impostas pela exclusao digital e a
demanda por resultados e impactos que pudessem ser facilmente reconhecidos pelo

cidaddo comum.

Figura 42: Map Kibera - mapa online de Kibera em 2009, fases do processo de design e
mapa online de Kibera em 2010

F'c‘),;te: adzlp‘tado de Hagen (2011)

A experiéncia do Map Kibera mostra que a organizacao em torno de tecnologias
cada vez mais acessiveis pode alterar a dinamica da informacgao localizada de maneira que
0 publico possa ampliar sua visdo sobre o espaco vivido e usar essa informac¢do para
influenciar a politica e o desenvolvimento local. Casos como o do Map Kibera tém o
potencial de representar outras versdes de uma mesma realidade e ilustram como,
quando feito colaborativamente, o mapeamento digital pode ser um meio para formar
capital social, reivindicar narrativas e coletar dados para agir em defesa de comunidades

negligenciadas e marginalizadas. O estudo do Map Kibera permite identificar alternativas
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para o uso de recursos abertos em projetos comunitarios e estratégias de construcgdo de
capacidades que podem servir como fonte de conhecimento e inspiracdo para o
planejamento de processos que buscam gerar impactos para além da estadia do designer
em campo. Indica, ainda, a possivel necessidade de usos combinados de midias analdgicas

e digitais em contextos de exclusdo digital.

4.4.10 Plural Heritages of Istanbul

Outro caso estudado, Plural Heritages of Istanbul, é um projeto que pesquisa e
desenvolve recursos digitais situados e web-based com comunidades de Istambul, na
Turquia. O projeto foi conduzido por pesquisadores da Newcastle University, Reino
Unido, e da Istanbul Bilgi University e Bursa Uludag University, ambas da Turquia, tendo
como local de estudo as Muralhas Teodosianas - uma extensdo das Muralhas de
Constantinopla cuja construgdo, datada do inicio do século V d.C., estrutura e arredores
imediatos estdo inscritos na Lista do Patriménio Mundial da Organizacdo das Nacoes
Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO).

Segundo o site do projeto198, o local de estudo é uma estrutura antiga que foi
violada ao longo do tempo, passando por conflitos e guerras e que, por estar situada em
uma area urbana em crescente expansao, vem sofrendo, mais recentemente, um processo
de gentrificacao. O projeto adotou uma abordagem ligada as teorias dos estudos criticos
do patrimonio, de patrimonios plurais e do patriménio orientado ao futuro (HARRISON,
2015; HARRISON et al, 2016). Essa abordagem é sensivel as preocupag¢des ou
perspectivas dos membros da comunidade e reconhece um sentido de conhecimento mais
diverso em relacdo a questao do patrimoénio, no qual narrativas multiperspectivas, mais
plurais, contraculturais e epistemologicamente diversas sdo vistas como possibilidades
de aprofundamento da interpretagdo publica do patriménio.

O projeto adotou uma abordagem do tipo research through design (RtD) e optou
pela implantacao de sondas culturais (cultural probes) junto a membros da comunidade
local. O projeto esteve especialmente preocupado com trés questdes: a valorizacdo das
perspectivas sensoriais e corporificadas sobre o passado, a captacao de relatos

multivocais e conflitantes sobre o patrimonio e a exploracdo do papel da imaginagdo e da

108 Plural Heritages of Istanbul: <<https://pluralheritages.ncl.ac.uk/#/about>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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especulacdo na construgdo das futuras narrativas sobre o patriménio0°. A figura 43
apresenta o kit de sondagem cultural entregue aos participantes do processo de projeto,
que é composto por atividades criativas e especulativas a respeito do local: planejar um
tour pelas muralhas para alguém que viveu antes do participante nascer, mapear as
experiéncias das muralhas (testemunhos de conflito, emo¢do, mudan¢a e comunidade),
criar um diario sonoro, escrever uma carta para as muralhas e organizar um flipbook. O
material coletado foi utilizado como base para o desenvolvimento de um aplicativo
gratuito para smartphones que incorpora digitalmente as historias das pessoas em

experiéncias interativas do espago publico (Fig. 44).

Figura 43: Plural Heritages of Istanbul - Figura 44: Plural Heritages of Istanbul -
kit de sondas culturais entregue aos interface do aplicativo de midia locativa
participantes

para smartphone

PLURAL HERITAGES OF
ISTANBUL:

Fonte: Schofield et al. (2019) Fonte: Plural Heritages of Istanbul (2021)110

Plural Heritages of Istanbul é um caso ilustrativo do trabalho com comunidades
para coproduzir artefatos digitais que vai além das questdes tangiveis e trabalha o senso
de lugar das pessoas. O processo conduzido envolve as diferentes partes interessadas na
interpretacdo publica do patrimonio e no codesign de recursos digitais que valorizam e
apresentam historias multiplas. Ele apresenta recursos de capacitacao e interpretacao do
patrimonio que incentivam a reflexdao sobre entendimentos nao oficiais - e até mesmo

ndo-autorizados - a respeito do ambiente vivido.
4.4.11 Pollen Project

O Pollen Project é um caso de design de interacdo urbana que aproveita as

tecnologias de informag¢do e comunica¢do para construir coletivos de cidaddos ativos

109 O detalhamento do processo de projeto junto a comunidade local pode ser lido em Schofield et al. (2019).
110 Disponivel em: <<bit.ly/3irwr7q>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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dedicados ao monitoramento ambiental. Ele foi implantado em Atlanta, cidade que possui
uma das mais altas contagens anuais de po6len dos Estados Unidos. A contagem de pdlen
esta ligada a qualidade atmosférica de uma localidade, uma vez que sua presenga
excessiva é responsavel pelo agravamento sintomas de doengas humanas respiratorias.
DiSalvo et al. (2014) explicam que, devido a natureza exaustiva da medi¢do e contagem
de pdlen, o poder publico realizava contagens apenas para grandes areas geograficas de
Atlanta. Embora essa abordagem permitisse rastrear tendéncias mais amplas, seu valor
era limitado quando aplicado a variacao entre os bairros.

O Pollen Project é uma resposta a essa situacdo. Ele busca enfatizar os detalhes
locais de questdes ambientais geralmente tratadas de maneira genérica. Os efeitos
imediatos do projeto consistem em dois produtos distintos: o Pollen Calendar e o Pollen
Map. O Pollen Calendar é uma ferramenta individual de detec¢do analégica que serve para
realizar medig¢des localizadas de pdlen e que enfatiza a questdo de sua materialidade. Os
calendarios sdo utilizados por voluntarios que manuseiam a ferramenta diariamente e, ao
final de um més, reportam os dados para a equipe de pesquisa. Os dados sdo analisados e
repassados para o Pollen Map. O Pollen Map, por sua vez, funciona como uma plataforma
para visualizacao e comparac¢do das experiéncias individuais com o Pollen Calendar em
diferentes localidades. Além disso, dados sobre pdélen sdo extraidos de contetidos
geolocalizados publicados em midias sociais (Twitter e Flickr) e armazenados em um
banco de dados. Usados em conjunto, o Pollen Map e o Pollen Calendar fornecem um meio
para enfatizar as qualidades materiais da presenca do pélen na atmosfera e para que o

publico do projeto possa visualizar reagdes pessoais sobre o assunto (Fig. 45).

Figura 45: Pollen Map & Pollen Calendar - experiéncia vivida e ferramentas de coleta e
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Fonte: adaptado de Public (2015)

O Pollen Project exemplifica como as tecnologias abertas, a colaboracdo e a
construcdo de capacidades podem ser empregadas para a formacao de infraestruturas de

monitoramento ambiental distribuidas. Suas iniciativas se baseiam em uma mistura de
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artefatos baratos, praticos e faceis de construir que utilizam de forma criativa as
tecnologias disponiveis para produzir dispositivos amigaveis e atraentes para ndo
profissionais preocupados com questdes de qualidade ambiental. Ele representa como
publicos urbanos podem criar ferramentas para aumentar a conscientizacdo nas lacunas
em que as autoridades publicas deixam de ser transparentes ou como podem incluir
comunidades nao atendidas por um agente de monitoramento da rede publica,
oferecendo a eles a oportunidade de interpretar seus proprios esquemas de
sensoriamento.

Ainda que ndo utilize especificamente dispositivos de midia mével na coleta de
dados in loco, o Pollen Project faz uso de dados geolocalizados presentes em midias sociais
(gerados, em grande parte, por meio de midias moveis) para enfatizar detalhes locais em
relacdo ao nivel macro e disponibiliza uma plataforma de rede para permitir expressdes
da experiéncia individual e agrega-las, ajudando a construir uma paisagem da experiéncia
coletiva e usando as informag¢des para criar didlogos significativos em torno de uma

questao de interesse comum.

4.4.12 SENSEI

Semelhantemente a alguns dos casos anteriores, SENSEI é um caso de design de
interacdo urbana que explora, junto a publicos urbanos, praticas participativas para a
criacdo de artefatos tecnoldgicos que os ajudem a monitorar questdes de interesse
comum e a resolver coletivamente os problemas citadinos. O projeto foi conduzido na
cidade de Lappeenranta, na Finlandia, durante o periodo de um ano e foi desenvolvido
por pesquisadores da Lappeenranta-Lahti University of Technology em conjunto com
organizacdes comunitarias locais, representantes do poder publico municipal,
empresarios locais e membros da sociedade civil.

O processo de design relatado por Palacin et al. (2019) segue a linha de uso das
tecnologias locativas e de midia para urban sensing. Inspirado nas abordagens city
commons (BALESTRINI, 2017) e speedplay (FERRARIO et al., 2016), combinou pesquisa-
acao, design thinking, design participativo, desenvolvimento agil e pesquisa in-the-wild.
Esteve baseado em sete estagios (identificar, enquadrar, imaginar, criar, empregar,
orquestrar e sustentar), cada qual com objetivos e resultados delineados para permitir a

participagdo ativa do publico na criagdo dos artefatos, desde as fases iniciais de
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identificacdo das questdes de interesse até as fases finais, de melhoria do protétipo. Tal
processo resultou na plataforma SENSEI, composta por dispositivos bluetooth front-end
(sinos de bicicleta, pulseiras, botdes, entre outros) conectados a um aplicativo mével (Fig.
46). Essa plataforma foi testada por um periodo de doze semanas e, juntos, dispositivos e
aplicativo permitiram que 64 moradores locais mapeassem dados de monitoramento
ambiental urbano (e.g. indicacao de plantas invasivas, de itens abandonados em espacos

publicos e questdes afins).

Figura 46: SE_NﬂEI - componentes da plataforma
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Fonte: adaptado de Palacin et al. (2019)

Ao final do processo, os dados gerados pela iniciativa foram compilados em um
relatério e entregues aos agentes locais envolvidos no projeto para que estes pudessem
informar suas a¢des. Além disso, uma exposicao publica foi promovida com a intengao de
trabalhar a literacia dos dados entre a comunidade local, familiarizando as pessoas com
os conjuntos de dados coletados e aprimorando suas habilidades de compreensao dos

dados por meio de interagdes ludicas.
4.4.13 SUBMERGED

SUBMERGED é um projeto de research-through-design conduzido por Geneviéve
Korte sob supervisdo de Gabriele Ferri durante o ano académico 2017/2018, no contexto
do Lectoraat in Play & Civic Media, da Amsterdam University of Applied Sciences. O
publico do projeto é formado por pesquisadores e estudantes de design digital
preocupados em construir uma ferramenta de design fiction que facilitasse iniciar uma
conversa com pessoas comuns sobre as possibilidades de uso das tecnologias de midia
para processos de construgdo coletiva dos espacos da cidade. Em outras palavras, trata-
se de um caso de design que envolve pesquisa e desenvolvimento de uma ferramenta

ludica para envolver publicos urbanos em dialogos sobre como utilizar tecnologias de
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midia pervasivas e afins para pensar criticamente - e possivelmente agir - sobre o futuro
de seus bairros. Enquanto projeto de pesquisa, sua finalidade é a captura de dados sobre
a visao de seu publico a respeito de um futuro comum.

O processo de design de SUBMERGED levou a dois produtos imediatos,
apresentados na figura 47. O primeiro deles é um jogo para smartphone baseado em
localizagdo que conta uma histdria interativa ambientada em Amsterda e grava reagoes
dos jogadores a narrativa. O segundo é um jogo de tabuleiro projetado para ser utilizado
em ambiente de oficina cuja finalidade é fazer um brainstorm sobre cenarios futuros. Tais
produtos podem ser combinados ou usados separadamente; entretanto, enquanto
ferramenta de pesquisa, o projeto é tratado como uma plataforma, uma vez que
implementa-lo como um aplicativo ou como um jogo de tabuleiro leva a diferencas
significativas na experiéncia de jogo e, em ultima instancia, nos dados coletados (KORTE;

FERRI, 2018).

Figura 47: SUBMERGED - captura de tela do aplicativo para smartphone e jogo de
tabuleiro

Fonte: adaptado de Korte e Ferri (2018)

De modo geral, SUBMERGED conta uma histéria especulativa dividida entre os dias
atuais e um cendrio futuro de Amsterda, em 2031. De acordo com essa histéria, a elevagao
do nivel do mar levou os habitantes da Amsterda futura a viverem dentro de grandes
cupulas subaquaticas. Os jogadores sao confrontados com as condi¢cbes adversas
vivenciadas nesse cenario e desafiados a imaginar futuros possiveis para as
micronarrativas apresentadas no jogo. Os dados das partidas sao coletados e utilizados
pela equipe para a construcao de cendrios.

SUBMERGED é um caso de design de interagdo urbana que combina design de jogo,
narrativa interativa e exploracdo urbana. E um exemplo de emprego de mecanismos

ludicos no tratamento de assuntos sérios e de uso de narrativas de fic¢do cientifica para a
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coleta de dados qualitativos junto ao publico. Os resultados de SUBMERGED permitem
examinar formas exploratérias e experimentais para a coleta de dados por meio de
técnicas de storytelling geolocalizado e de futurismo, temas recorrentes nos dados

coletados em campo.

4.4.14 The International Building Exhibition App

O ultimo caso aqui apresentado é o The International Building Exhibition App, uma
design probe do projeto de pesquisa The Hackable City - Collaborative Citymaking in
Urban Living Lab Buiksloterham, conduzido entre os anos de 2015 e 2016 por
pesquisadores da Amsterdam University, da Amsterdam University of Applied Sciences
(Play & Civic Media), da Universiteit Utrecht e por dois pesquisadores integrados
hospedados pela One Architecture. Trata-se de um aplicativo desenvolvido para atuar
como plataforma de aprendizagem colaborativa para a comunidade de autoconstrutores
do bairro de Buiksloterham, uma area industrial histérica de Amsterda.

Nos anos 2000, um plano de revitalizacdo foi elaborado para o bairro de
Buiksloterham. Esse plano previa a combina¢do de trabalho e moradia, incluindo a
construc¢do de pelo menos nove mil casas e apartamentos no local. Inicialmente, o plano
era constituido sob uma abordagem tradicional, top-down, em que grandes construtoras
(1a chamadas de desenvolvedoras) executam os planos. Entretanto, a crise financeira de
2008 afastou as construtoras do local, deixando muitos lotes vagos e abrindo espago para
abordagens alternativas de construcao. Segundo De Waal, De Lange e Bowl (2018), varios
lotes da area foram reatribuidos para construtores individuais e a grupos de construcao
colaborativa. Em um desses lotes, um pequeno grupo de profissionais iniciou um projeto
de construgdo dentro da visao de economia circular. Esse projeto inspirou uma rede mais
ampla de atores que se reuniram em torno da intenc¢do de transformar Buiksloterham em
um living lab para desenvolvimento e teste de novos modelos e tecnologias para o
desenvolvimento circular da area. Entre as iniciativas emergentes desse contexto estavam
praticas colaborativas, cooperativas e a exploracdao de um loop fechado de escala local
para a reutilizacdo de recursos como agua, energia e materiais de construcao (DE WAAL;
DE LANGE; BOWL, 2018).

O processo de design de interacdo urbana nesse caso esteve preocupado em pensar

formatos e estruturas que facilitassem a aprendizagem colaborativa e contribuissem para
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a construcao de corpos coletivos de conhecimento em torno de uma abordagem nova do
fazer urbano. O projeto foi pensado como resposta a uma das principais dificuldades que
as novas geracdes de autoconstrutores locais vinham enfrentando: o carater hiperlocal,
informal e improvisado da troca de informac¢des naquele contexto. Seu produto, o The
International Building Exhibition App, é um aplicativo para smartphone baseado em
localizagcdo que fornece informagdes detalhadas sobre as casas e objetos feitos pelos
autoconstrutores em Buiksloterham enquanto seu usuario caminha pelo bairro. Ele foi
pensado como uma biblioteca de conhecimento que fornece a autoconstrutores em
potencial uma camada de informagdes sobre inova¢des construtivas (materiais, técnicas
etc.), financeiras ou socioculturais presentes no local, além de referéncias a recursos
online. A figura 48 ilustra o contetido do aplicativo, mostrando telas que exploram o
funcionamento da fachada de vidro de um edificio projetado para a eficiéncia energética.
Além de contetdo textual, o The International Building Exhibition App mostra detalhes

construtivos e disponibiliza videos do interior das casas, “abrindo-as” para o publico.

Figura 48: The International Buildin§ Exhibition ABB - capturas de tela
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Fonte: Bouwl (2018)

Esse caso de design de interacdo urbana traz para a discussao um processo de
design desenvolvido no modelo de curadoria publica, em que pesquisadores entrevistam
os membros da comunidade e documentam os achados que, posteriormente, sao
transferidos para um protétipo. Traz, ainda, dados sobre oficinas de teste de protétipos
com pequenos grupos de partes interessadas e de transposicao dos resultados desses
testes em parametros de projeto. Enquanto processo que utiliza um aplicativo de midia
locativa como sonda cultural, esse caso contribui para investigar topicos relacionados a

configuracdo e ao design de uma plataforma para finalidades comuns ao design de
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interacdo urbana e as diferentes posturas dos participantes em relacdo ao
compartilhamento do conhecimento e eventuais recompensas esperadas. E, por fim, um
exemplo pratico de uso de midias locativas para a organizacdao de intercambios de

conhecimento em sistemas de inovacao aberta.

4.2.15 Resumo

Casos de design de interacao urbana sdo aqui entendidos como processos de
design que empregam as tecnologias de midia digital para uma experiéncia diferenciada
da coisa urbana. Os exemplos aqui descritos sdo casos selecionados por tornarem visiveis
e reconheciveis situacdes complexas presentes no ciclo de desenvolvimento e
apropriacdo de artefatos interativos e que permitem transferir descobertas no que diz
respeito tanto ao processo de projeto quanto a apropriacdo de seus produtos nas praticas
urbanas. De modo geral, os casos estudados foram planejados e desenvolvidos de maneira
que as pessoas pudessem agir de forma coletiva sobre questdes de interesse ou, ao menos,
levantar o debate sobre elas.

Foram examinados quatorze casos de projeto vindos dessa relacdo entre as
tecnologias de midia locativa e a possibilidade de produzir coletivamente efeitos positivos
no espago urbano. Eles permitiram identificar uma série de elementos presentes em
diferentes abordagens adotadas para administrar os desafios que os processos de design
enfrentam - particularmente ligados a principios de empoderamento, abertura e agao
coletiva no contexto urbano. Uma variedade de termos especializados foi identificada e
somada aos cddigos identificados nas fases anteriores da pesquisa. Eles refletem padrdes
de interpretacdo do valor das midias locativas no contexto do design de interacdo urbana,
bem como de sua incorporacdo na media¢ao de praticas reproduzidas em contextos
especificos.

Feita a geracdo de codigos iniciais em cada uma das unidades de analise, foram
iniciadas as etapas seguintes da analise tematica sugeridas por Braun e Clarke (2006): a
busca por temas, a revisdo dos temas, a definicao e geracdao de nomes para os temas e a

producao do relatériolll. Os locais visitados, os eventos atendidos, os especialistas

111 Os cédigos gerados e seus respectivos extratos de dados foram estruturados com o auxilio da ferramenta
Mindmeister. Para assegurar a rastreabilidade da pesquisa, os temas, os c4digos e os extratos de dados estao
disponibilizados em: <<bit.ly/30z7j85>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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entrevistados, assim como os casos estudados demonstram a crescente influéncia que as
tecnologias de midia digital tém na vida urbana e sao ilustrativos de uma série de
oportunidades significativas para o design de interagdo, um campo que até pouco tempo
atras estava menos consciente de seu poder de impacto sobre as dinamicas que ocorrem
nas cidades. O capitulo seguinte apresenta questdes significativas para os processos de

projeto nesse contexto.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAOQ

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos com o processo
de pesquisa de doutoramento aqui reportado. Tendo-se em mente o objetivo geral desta
tese, o texto é construido da perspectiva do designer de interagdo urbana enquanto aquele
que formula ou apoia a formulacdo de estratégias para processos de projeto em casos que
envolvem o uso de midias locativas digitais. As se¢Oes a seguir trazem os temas
prevalecentes no corpo de dados coletado. Esses temas estdao presentes explicita ou
implicitamente na literatura consultada, nos locais visitados, nos eventos atendidos, no
conteudo das falas dos especialistas entrevistados e nos casos estudados.

Uma série de perguntas guiam essa andlise: quais sdo, na pratica, os papéis e
funcdes desempenhadas pelo designer de interacdo urbana? Que principios guiam a
construcdo de um espacgo de design no contexto do design de interacdao urbana? Quais sao
os fatores de influéncia sobre a criacdo de artefatos de midia digital interativos quando
projetados para promover experiéncias situadas do espaco urbano nesse contexto? Quais
sdo as abordagens e mecanismos que, quando ativados, ajudam os publicos urbanos a
atingir os efeitos desejados? Quais sdo os tipos de produtos que podem ser projetados
para adequar publico urbano, assunto de interesse e efeitos esperados? E, finalmente,
quais as atividades performadas pelo designer de interacao urbana e quais ferramentas
ja existentes podem contribuir para o seu trabalho?

Conforme estabelecido na metodologia e design da pesquisa, a andlise foi
conduzida de acordo com as seis fases fornecidas por Braun e Clarke (2006). Portanto, foi
iniciada gerando cddigos iniciais com base nas lentes de andlise adotadas (TAR e TP). Em
seguida, os codigos foram agrupados em temas, comecando com o0s temas mais
prevalentes e abrangentes e indo para os temas derivados. Seguindo as instrucdes de
Braun e Clarke (2006), os temas gerados foram inicialmente revisados em relacao aos
codigos e, em seguida, a todo o corpo de dados, e, apds, dispostos dentro de uma ordem
que seguiu a logica dos padroes de processo percebidos em campo. Dados extraidos das
notas de campo foram usados para ilustrar e reforcar os elementos da analise.

As sessOes seguintes iniciam aprofundando o papel e funcbes exercidas pelo
designer de interacdo urbana e como principios de empoderamento, a¢do coletiva,
abertura e cuidado sdo articulados para criar o ambiente necessario para atingir objetivos

especificos de projeto. Em seguida, sdo apresentadas questdes praticas dos processos de
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design de interagdo urbana: fatores de influéncia, abordagens adotadas, mecanismos
ativados e produtos resultantes. Ao final do capitulo, as atividades comuns ao designer de
interacdo urbana sdo elencadas de acordo com a sua fun¢do no contexto do design de

interacao orientado a publicos urbanos.

5.1 APROFUNDANDO O PAPEL DO DESIGNER DE INTERACAO URBANA

O design de interacdo urbana é tido como um campo emergente. Pesquisadores
dessa area reconhecem que seus contornos ainda estao sendo definidos e que, portanto,
seus limites ainda nao sao claros. E, assim como nao estao claros os limites do campo,
menos claro esta o papel daqueles que trabalham nele, os designers de interagdo urbana.
Brynskov et al. (2014) observam que muitos dos individuos que trabalham nesse campo
talvez nem mesmo se reconhecam como tal e é possivel perceber na literatura a ascensao
de uma preocupacdo em reconhecer nuances do papel do designer de interacao urbana.
Essas nuances, em geral, estdo ligadas ao compromisso com a democratizacao das
dindmicas urbanas e o esfor¢o para que publicos urbanos empreendam trabalhos
coletivos de desenvolvimento de artefatos, programas e estruturas voltados a
apropriagdo e acao comunitaria (MITROVI¢; SMYTH; HELGASON, 2014). Contudo, a visdo
sobre os papéis que eles incorporam e a forma como eles sdo desempenhados na pratica
ainda é limitada.

Os principios definidores do design de interagdo urbana orientam para praticas
que reconhecem a necessidade de métodos participativos de design para o projeto de
interfaces nesse contexto (CALDWELL; FOTH, 2014; FOTH, 2017; MITROVI¢; SMYTH;
HELGASON, 2014). Esse cenario exige do designer de interacdo urbana fungdes e
habilidades especificas. A analise do corpo de dados levantados para esta pesquisa,
especialmente do conjunto de dados obtidos por meio das observacdes e entrevistas,
mostrou que o designer de interacao urbana desempenha trés fung¢des interrelacionadas
e interdependentes descritas a seguir: de facilitador, de mediador e de pesquisador.

A facilitagdo de um processo esta ligada a criagdo de um ambiente propicio para a
atuacao coletiva em atividades de criacdo e resolucao de problemas (WIPPOO; VAN DIJK,
2019). Enquanto facilitador, o designer de interacdo urbana deixa de estar no papel de
especialista tinico no assunto e divide esse papel com todos os demais envolvidos. Sua

funcdo passa a ser muito menos de resolver problemas para estar mais ligada a moldar
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deliberadamente um ambiente para que as pessoas possam cocriar. Hill (2016), em seu
relato sobre a conferéncia Design & The City112, observa que, quando comparado ao
modelo tradicional de planejamento e projetos urbanos, o papel emergente do designer é
indiscutivelmente reforcado pela nocao de “liderar por tras”; ou seja, daquele que atua
para que o ambiente de design seja produtivo, permitindo que diversas partes contribuam
ao invés de impor a elas a propria perspectiva. Essa no¢do é desenvolvida nos relatos dos
Informantes 3 e 5, que descrevem sua atuacdo como atos sistematicos que, em conjunto,
formam estratégias para fornecer base para codesign com o publico do projeto.

Apesar de reconhecer o publico urbano como agente ativo do processo de design,
a funcao do designer enquanto facilitador assume que, embora os processos de design de
interacdo urbana possam ser auto-organizados e que devam ser efetivamente
constituidos para isso, nem sempre os publicos tém entre si as habilidades para conducgao
de um processo sustentado. Muitas vezes, ndo sabem como participar ou sequer sabem
que podem participar (Informante 5). Nesse sentido, os profissionais costumam atuar
para que o projeto seja iniciado e para que a participacdo continuada do publico seja
possivel. E, embora ndo precisem de experiéncia nos detalhes ou contetido do problema
especifico, os designers de interagdo urbana precisam ser capazes de ativar e envolver um
conjunto de participantes de modo a reunir diversos conhecimentos e habilidades em um
esfor¢co coordenado. Dessa forma, a facilitacdo de um processo de design de interacao
urbana é vista como uma fungao-chave para “encorajar a participacdo” (BALESTRINI et
al, 2017, p. 190), gerir expectativas (TAYLOR et al, 2013) e mitigar dificuldades do
publico durante o processo (BALESTRINI, 2017). Nesse contexto, pode-se reconhecer a
necessidade da experiéncia do designer de interacdo urbana para orientar uma equipe
frequentemente inexperiente com processos de design, bem como sua responsabilidade
pelos efeitos do projeto (produto, resultados e impacto).

A funcado de facilitador inclui favorecer um “clima de cooperacao e troca em que se
encaixem a vida e os afetos, o valor do informal e da proximidade”113. O Informante 5

explica que, em vez de trabalhar dentro de um fluxo livre, uma das atividades-chave do

112 Evento ocorrido em abril de 2016, em Amsterda, que explorou abordagens de design centradas no
cidadao e que foi organizado pela University of Applied Sciences e pelo Knowledge Mile, um ecossistema de
pesquisa aplicada situado naquela cidade. O livro do evento esta entre o material coletado em visita ao
Citizen Data Lab e foi indicado para leitura pelo Informante 3. Design & The City: <<designandthecity.eu>>.
Acesso em: 20 mar. 2021.

113 Texto extraido de notas de campo produzidas durante o Festival Redbull Basement, datada de 14 de
setembro de 2019.
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designer de interacdo urbana é estruturar os processos por meio da construcdo
colaborativa de agendas e protocolos. Isso pode significar responsabilidades como o
planejamento dos diferentes tipos de participagdao (PALACIN et al., 2019), a orientagdo
quanto ao método de abordagem de design, a condugdo inicial das atividades, a defini¢ao
das atividades basicas (SCHOFIELD et al., 2019), aquisi¢do, distribuicao de recursos e
capacitagdo (HAGEN, 2011) e, eventualmente, a atribuicao de tarefas e a tomada de
decisdes em tempo real (BALESTRINI, 2017).

O termo “orquestrador” é frequentemente encontrado na literatura como um
sinbnimo para a noc¢ao de facilitador. Os extratos de dados sugerem que, enquanto
orquestrador, o designer desempenha a fun¢do de guiar o publico por meio de um
protocolo de operacgdes, dentro de uma ordem preestabelecida e utilizando mecanismos
de fluxos de trabalho selecionados e organizados de modo a atingir uma dada meta
(D’HONDT et al., 2014)114, E comum que esse termo seja utilizado em situacdes em que
diferentes partes, como lideres locais, assumem a responsabilidade conjunta pelo
seguimento do protocolo e alcance das metas. Isso acontece, por exemplo, no caso do
CrowdMemo, em que a responsavel se posiciona deliberadamente como orquestradora -
papel que desempenha em conjunto com outros dois stakeholders locais (BALESTRINI et
al., 2014; BALESTRINI et al., 2017). Outro exemplo em que o termo ocorre na literatura é
na implantacdo, em Amsterdd, do Smart Citizen Kit, uma plataforma aberta para
sensoriamento participativo (BALESTRINI; DIEZ; KRESIN, 2015). Nesse caso, o projeto
demandou do designer o estabelecimento de estratégias para promover o aprendizado
interno, apoiar a criacdo de sentido dos dados junto ao publico urbano e ajudar os
usuarios a adquirir habilidades técnicas para participar do projeto.

Outra questdo presente no corpo de dados remete ao fato de que os processos de
interagdo urbana envolvem diferentes partes interessadas, cada qual com diferentes
origens, vivéncias e, consequentemente, diferentes visoes, interesses e expectativas sobre
o projeto. Momentos de conflito, mal-entendidos e situa¢cdes que ndo sao resolvidas por
raciocinio légico ou argumentos que ndo podem ser respondidos empiricamente sao
comuns a qualquer processo colaborativo e se atribui ao designer a funcao de mediar
novas conexdes e cooperacao entre diferentes realidades, equilibrar as forcas e,

frequentemente, resolver conflitos e disputas.

114 Essa descri¢cdo do designer de interagdo urbana como orquestrador possui grande afinidade com o relato
dado pelos Informante 3 e, em especial, o Informante 5.
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Para resolver questdes em disputa, negociacdes precisam ser estabelecidas e
acordos vinculativos e executaveis precisam ser obtidos a fim de que as partes se
mantenham envolvidas. Isso requer do designer a ado¢do de uma postura de mediador,
voltada a ajudar a compatibilizar as expectativas. Um bom exemplo disso esta no caso do
Camden Palimpsest. Cientes da natureza politica do projeto, os designers responsaveis
optaram deliberadamente por evitar uma visdao “nés contra eles”. Ao contrario disso,
viram sua interven¢do como forma de levantar a discussdo sobre os impactos do HS2,
ampliando o acesso as informagdes sobre a obra, capacitando a comunidade atingida a se
envolver ativamente com os projetos, expor suas necessidades e criticar solugdes e
proporcionando ao HS2 uma fonte para a tomada de decisdes e avanco do projeto com
base nas reivindicagdes comunitarias (BEAUMONT, 2016).

Da mesma forma, os relatos sobre o processo de design do The International
Building Exhibition App ressaltam a tarefa de pensar abordagens que permitam entender
as necessidades, interesses e perspectivas de varias partes interessadas (entender o
“espaco do problema” em torno da construcao de cidades colaborativas). Nesse caso, os
designers precisaram compatibilizar os entendimentos de valor das informacdes
transpostas para o aplicativo: enquanto alguns atores estavam dispostos a compartilhar
abertamente o conhecimento adquirido por meio de sua experiéncia com praticas
construtivas, outros tinham nesse conhecimento uma fonte de renda e, portanto, estavam
menos dispostos a contribuir com etapas especificas do projeto (DE WAAL; DE LANGE;
BOWL, 2018).

Cabe ressaltar, também, a observacao feita pelo Informante 2 de que o designer
deve ter um entendimento de si proprio como apenas uma das partes de um projeto
colaborativo. O informante observa que, quando um designer estabelece um processo e
um objetivo sem estar aberto as intervenc¢des dos participantes, é comum que surjam
conflitos que possam vir a comprometer a continuidade do projeto. Para ele, isso ndo
significa atuar de maneira passiva, mas assumir uma postura suficientemente aberta a
ponto de equilibrar as for¢as quando necessario, incluindo, nesse caso, o equilibrio de sua
propria influéncia sobre o processo.

Além das funcdes de facilitador e mediador, € comum que as iniciativas de design
de interacdo urbana sejam iniciadas com o apoio de universidades e centros de pesquisa.
Devido a sua complexidade e interdisciplinaridade, varios dos casos estudados, bem como

dos exemplos encontrados na literatura, adotam abordagens baseadas em pesquisa.
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Termos especializados como “research through design” e “in the wild research” foram
frequentemente empregados em casos de design de interagdo urbana que colocavam o
designer na posicao de pesquisador (e.g. BALESTRINI et al, 2017; SCHOFIELD et al,
2019; SETHU-JONES; ROGERS; MARQUARDT, 2017). Dentro desse papel, o designer
assume fun¢des em que, a partir da experimentacdo, atua no planejamento, teste,
avaliacdo e aprimoramento de metodologias e formas de fazer e expde seus resultados
para que uma comunidade mais ampla possa aprofundar o conhecimento em
determinada area com base em argumentos vindos da pratica. Ele faz a ponte entre o
estado da arte e o conhecimento gerado internamente ao projeto, o que inclui tarefas de
pesquisa, documentacdo, andlise, sintese e comunicacdo de resultados. Essa funcao
amplia, ainda, sua atuacdo para a promocdo da reflexdo critica sobre as tecnologias
digitais, sobre os processos de projeto e sobre seu impacto nas questdes de interesse junto
com o publico do projeto. Além disso, o designer de interacao urbana é também tido como
um pesquisador do tecido urbano e de suas complexidades, bem como da influéncia da
camada digital sobre suas dindmicas. Ele deve ser capaz de compreender como as
tecnologias se integram na vida urbana e tecer os fios entre aquilo que ja se sabe sobre a
experiéncia individual e coletiva do tecido urbano e os efeitos da inser¢do de novas formas
de experiéncia digitalmente mediadas da cidade. A exploragdo e a verificacdo de teorias,
abordagens e ferramentas de campos tdo diversos como a morfologia urbana, a psicologia
ambiental ou a sociologia urbana sao atividades atribuidas a ele em sua funcao de
pesquisador (e.g. KORTE; FERRI, 2018; STALS; SMYTH; MIVAL, 2017).

A observacdo participante durante o Co-Creation Navigator Workshop trouxe
elementos complementares ao tépico do papel do designer de interacdo urbana. Para os
organizadores do evento, tdo importante quanto saber quais sdo as atribui¢cdes do
designer nesse contexto, € saber a postura que se espera ser adotada por um designer que
opera em um contexto de construgdo colaborativa de tecnologias civicas. Os resultados
obtidos durante esse evento, que reuniu pesquisadores e praticantes para discutir o
assunto, apontaram para um conjunto de conceitos relacionados a qualidades e atitudes
desejadas. Sdo elas: otimista (ver as possibilidades, acreditar em uma solucao, ser
construtivo e encorajar os outros a ter uma visdo positiva); hands-on (tornar as coisas
tangiveis, criar enquanto faz, ser pratico e pragmatico, melhorar algo que existe); flexivel
(adaptar-se a novos contextos, permitir que outros mudem de direcdo, ir onde as historias

estdo, alternar entre o profundo e o superficial); corajoso (dar um salto de fé, estar aberto
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a criticas, confiar na intui¢do, permitir a incerteza); experimental (reconhecer que sucesso
e fracasso levam a insights, testar hipoteses, permitir-se ser surpreendido, tentar algo
novo); critico (questionar o comum, introduzir outros conhecimentos no processo,
considerar o contexto mais amplo, encontrar uma linguagem comum); e sensivel
(adentrar no mundo de outra pessoa, conhecer pessoas e mostrar empatia, deixar-se

influenciar, desafiar suas préprias suposi¢des) 115.

5.2 0S PRINCIPIOS DO DESIGN DE INTERACAO URBANA

Quando se olha além da tecnologia, existem principios que permanecem validos,
independente das variacdes das abordagens de design adotadas e dos tipos de artefatos
criados. Por exemplo, projetos constituidos no dominio do design de interacao urbana,
como o InstaBooth (FREDERICKS et al,, 2019), o Dampbusters (BALESTRINI, 2017) ou o
City Explorer (PANG etal., 2019), podem usar diferentes conjuntos de ferramentas, partir
de diferentes abordagens e razoes e gerar efeitos extremamente diversos, mas todos
compartilham principios comuns que norteiam os movimentos dos publicos urbanos em
direcdo a algo prospectado.

Esta se¢do beneficia a construcao do framework conceitual proposto por esta tese
ao fornecer uma compreensdo mais profunda da cultura do design de interacao urbana,
contribuindo para o entendimento das preocupagdes e valores inerentes as praticas desse
campo e de sua influéncia sobre as abordagens e ferramentas intencionalmente adotados
e, consequentemente, sobre as atividades performadas e os artefatos criados. Ela
apresenta a analise - semantica e latente - dos dados coletados por meio de pesquisa
etnografica e entrevistas sobre os principios que estdo por tras das instancias de acao,
expressos em processos e em produtos. Foca, portanto, ndo apenas nas realizacdes
técnicas dos publicos urbanos estudados, mas no trabalho de manutencdo de seu
envolvimento com o design de artefatos digitais quando estes buscam transformacdes
significativas nos processos econdmicos, sociais e politicos das cidades. Tal analise revela
quatro grandes temas: empoderamento, acdo coletiva, abertura e cuidado.

O primeiro tema, empoderamento, estd presente em praticamente todos os

conjuntos de dados coletados e é definido na literatura como “o sentimento de ter controle

115 Esses resultados, gerados coletivamente durante a oficina, posteriormente integraram os trabalhos
publicados por Van der Zaag (2019, p. 6-8) e por Wippoo e van Dijk (2019).
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ou responsabilidade ampliada sobre si mesmo e seu ambiente”116 (WOODS et al., 2018, p.
15). Tal tema é associado a capacidade de acdo e de tomada de decisdo sobre uma
determinada questdo. Enquanto principio inerente ao campo estudado, a noc¢do de
empoderamento estd expressa na busca por equilibrar os processos de tomada de
decisdo, abrindo espaco para que atores tradicionalmente excluidos ou negligenciados
possam tomar parte neles. O tema empoderamento perpassa os processos de design, os
produtos resultantes e inclui também a questdo do contetido da midia. Ou seja, como um
processo de design deve ser pensado em termos de relacoes de poder, das qualidades que
os artefatos de midia devem ter para que influenciem nessa questao e de quais aspectos
de contetdo precisam ser considerados quando vistos sob a ética das relacdes de poder.

Para Woods etal. (2018, p. 15), o empoderamento pode ser incentivado como uma
combinacao de processos abertos usando tecnologias e informag¢des que ajudem a
resolver problemas individuais e coletivos. De forma resumida, os processos de design de
interacdo urbana sdo vistos como um caminho para possibilitar que individuos assumam
papeis ativos nos assuntos urbanos, o que, por vezes, significa inclusive fazer com que o
publico urbano perceba que pode participar (Informante 5) e desenvolver junto aos
atores a capacidade de analisar, registrar e representar suas experiéncias. Além disso, o
pensamento critico a respeito do empoderamento vem sendo cada vez mais cobrado:
trabalhar pelo empoderamento requer ndo apenas aceitar que ele deve acontecer e
implementar estratégias para tanto; mas talvez também investigar se ha desvantagens
naquilo que se quer implementar e tentar antecipar o que pode acontecer quando se
empodera um grupo de pessoasll’.

A questao do processo leva a questdo do produto do processo. Os publicos urbanos,
tradicionalmente, sofrem com a falta de informagdes e estruturas que os permitam
coordenar acgdes coletivas para tratar das questoes urbanas que os atingem (DE LANGE;

DE WAAL, 2013). Os artefatos de midia locativa, nesse contexto, servem como

116 Tradugdo nossa para: “The feeling of taking control or increased responsibility for yourself and your
environment”.

117 Essa preocupacdo esteve manifesta na fala do Informante 3 e, principalmente, nas notas de campo
tomadas durante a participagdo na C&T 2019. Ela é construida no sentido de que empoderar um publico
pode significar excluir outros e de que, por vezes, comunidades também podem expressar desejos e ideais
que ndo apenas excluem como também, deliberadamente, prejudicam grupos de pessoas com visdes
diferentes. Uma nota de campo feita durante um debate sobre questdes de xenofobia, hegemonia e contra-
hegemonia durante a C&T 2019 diz o seguinte: “grupos progressistas podem se concentrar nas
comunidades para conter e contrastar a alienagdo da individualizagado extrema, mas algumas comunidades
também podem ser prejudiciais”.
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ferramentas para a acdo, seja por meio de sua interface, seja por meio de sua dindmica de
uso. Interface e dindmica de uso sdo, aqui, questdes interrelacionadas. Por exemplo, ao
abordar o assunto da qualidade do ar, o Informante 3 ilustra a questio do
empoderamento através da geracdo de informacgdes situadas utilizando métodos de
citizen sensing. Ele explica que, até pouco tempo atras, o conhecimento que as pessoas
tinham sobre polui¢do atmosférica vinha de agéncias de monitoramento oficiais, que
verificavam os niveis e diziam: “ok, estd bom”. Entretanto, observa, para que um publico
urbano seja empoderado em um assunto como esse, ele precisa chegar a essa conclusao
por seus proprios meios e precisa ser autossuficiente em suas necessidades
informacionais. Ele reflete que raramente uma informagao genérica tem impacto sobre a

vida das pessoas:

[..] eu ndo me importo se do outro lado da cidade a qualidade do ar é boa. Eu
quero saber [..] qual é a qualidade do ar nesse prédio, nessa sala, no meu préprio
quintal. Se eu for até a agéncia oficial [...] e eu perguntar [..] qual é a qualidade
do ar no meu quintal, eles dirdo que ndo sabem [...]. E isso ndo me empodera
realmente como cidaddo.118

Ao trazer essa reflexao, outro aspecto do conceito de empoderamento é abordado:
os niveis de empoderamento, i.e., até que ponto pessoas e coletivos podem fazer algo para
modificar aquilo que os preocupa, quem precisa ser acionado e o que é necessario para
que essa acdo se constitua. Entdo, tomando mais uma vez a qualidade do ar como exemplo,
se um individuo estd em um quarto poluido, ele pode tomar uma acdo efetiva para
resolver o problema (por exemplo, abrir uma janela ou ligar um ventilador). Mas, a
medida que as questoes de interesse saem da escala privada e vao para a escala publica
(como uma vizinhang¢a poluida), mais partes interessadas devem ser incluidas nesse
processo de articulacdo, decisdo e acdo e, consequentemente, novos niveis de
complexidade entram em curso11°.

O caso dado como exemplo pelo Informante 3 revela as fragilidades de modelos

generalistas de coleta de dados e oferta de informagdes. Além dessa preocupacao, esta

118 Tradugdo nossa para: “[...] I don't care if in the other side of the city the air quality is good. I want to know
[...] what's the air quality in this building, in this room, in my own backyard. If I go to the official agency [...]
and, I ask [...] what's the air quality in my own backyards, they’d say ‘I don’t know’ [...]. And that's not really
empowering me as a citizen”.

119 Essa perspectiva dos niveis de acao - dos individuos para coletivos e dos coletivos para institui¢des legais
e democraticas - é caracteristica das teorias sobre cidades hackeaveis e sobre construc¢io colaborativa de
cidades (ver DE LANGE; DE WAAL, 2019; DE WAAL; DE LANGE; BOWL, 2018).
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explicito nos discursos do campo do design de interagdo urbana o reconhecimento das
limitacdes dos modelos hegemdnicos de comunicagao da coisa urbana. Quando se fala em
empoderamento por meio do uso de midias locativas, ha por tras dessa fala toda uma
construcdo de pensamento baseada no entendimento de que aquilo que se comunica
sobre o local urbano vem sendo historicamente utilizado como meio de controle social
por forcas hegemonicas, que decidem o que pode ser exibido publicamente e o que deve
ser escondido (FRIZZERA, 2015). Empoderamento, nesse caso, diz respeito aquilo que é
comunicado, com quais objetivos é comunicado e que estruturas de pensamento sdo
desafiadas por aquilo que é comunicado. Ou seja, de que forma o contetido informacional
da midia deve ser planejado para que crie oportunidades para outras formas de expressao
coletiva e para que essas formas de expressdo incentivem ou informem processos de
reapropriagao do espag¢o urbano.

A andlise dos dados aponta que a questdo do empoderamento pode assumir varias
formas. Exemplos de projetos com forte apelo para essa temadtica incluem o
empoderamento politico (BEAUMONT, 2016), o empoderamento social de comunidades
negligenciadas (HAGEN, 2011; SCHOFIELD et al, 2019), a construcgdo criativa de
capacidades (KIHARA, 2018) e o treinamento técnico (BALESTRINI, 2017; DISALVO et al.,
2014).

O tema do empoderamento enquanto principio presente no contexto dos publicos
urbanos leva a um segundo tema, o da acao coletiva. Se empoderamento, conforme
mencionado acima, estd ligado a capacidade de acdo e a tomada de decisdo e se as
questdes urbanas sdo questdes que interferem nado apenas na esfera individual, mas, em
geral, constituem-se como questdes de interesse comuns a grupos de pessoas; entao,
empoderar grupos de pessoas perpassa o conceito de acdo coletiva. Como visto
anteriormente, o campo do design de interacao urbana é composto por praticas que visam
mudar as relacoes de poder para beneficiar aqueles que, via de regra, ndo tém a
oportunidade participar, de representar suas visoes de forma oficial, ou que nao tém suas
necessidades informacionais saciadas pelas fontes oficiais. Portanto, quando se fala em
acao coletiva no campo do design de interagdo urbana, esta se falando em envolver atores
tradicionalmente menos poderosos em ac¢des concretas que produzam efeitos sobre
problemas ou potencialidades observadas no ambiente urbano.

No contexto do design de interacdo urbana, a acao coletiva tem a ver com a nog¢ao

de interdependéncia e mutualismo, i.e., 0 entendimento da dependéncia entre praticas,
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agentes e instituicoes heterogéneas. Tem, também, ligacdo com a no¢do de comuns (ver
OSTROM, 1990; BOLLIER; HELFRICH, 2015; STAVRIDES, 2016). Uma vez que publicos
urbanos tém a capacidade de ver a si mesmos como partes de um sistema
interdependente e como corresponsaveis pela manuten¢do e/ou preservacdo dessas
partes, novas formas de colaboracado e de didlogo passam a surgir, assim como redes ou
microssistemas hiperlocais passam a ser mais atuantes (LOPEZ; KLETT; MEDIERO, 2015).
As praticas emergentes dessas redes frequentemente expressam o desejo de contestar os
modos existentes de governanca dos recursos urbanos compartilhados e incentivam
experimentos de pequena escala relacionados a formas alternativas de gestdo
compartilhada dos comuns urbanos, orientadas a sustentabilidade e resiliéncia dos
sistemas urbanos120, Entretanto, a formac¢do dessas redes (ou publicos) ndo vem se
mostrando uma tarefa simples.

Voida et al. (2012) sugerem que a grande barreira para a agdo coletiva é que os
individuos ndo se sentem parte de sua comunidade local. Segundo os autores, mesmo
aqueles que percebem a si mesmos como tal permanecem inativos pois presumem que
seus esforgos nao sao efetivos. Slingerland, Mulder e Jaskiewicz (2019) constroem a partir
dessa afirmagdo, argumentando que os cidadaos passivos nao sdo necessariamente
desinteressados em participar de agdes como as descritas nesta tese, mas que,
comumente, eles nao tém consciéncia de suas possibilidades ou nao estao convencidos de
que realmente podem contribuirl2l. Para esses autores, essa dificuldade de envolvimento
estd diretamente ligada ao senso de propriedadel22 das pessoas em relagdo as questoes
publicas das cidades. Ou seja, a forma como as pessoas participam das decisdes e agem
em relacdo a uma questdo de interesse esta diretamente ligada a responsabilidade e
envolvimento que elas tém com essa questdo (DE LANGE; DE WAAL, 2012).

A acdo coletiva é, dessa forma, frequentemente guiada pela nocao de

responsabilidade civica, auto-organizacdo, autorregulacdo e, em termos praticos, de

120 Além da relagdo do conceito com os casos estudados - que o deixam bastante explicito, como em Data in
the Garden, Kijk! e Pollen Project - trata-se de um tema recorrente na literatura revisada para a construgio
desta pesquisa, entre as quais podem ser citados os trabalhos de Antoniadis e Apostol (2014), Labaeye e
Mieg (2018) e McCullough (2013).

121 Argumentos corroborados pela fala do Informante 5.

122 0 senso de propriedade é tido como particularmente importante para centros urbanos onde o grau de
anonimato e diversidade é maior e onde, consequentemente, o estabelecimento do dominio paroquial
demanda maiores esforcos. Para De Lange e De Waal (2012), a chance de um individuo se eximir da
responsabilidade pelos recursos comuns é ampliada nesse contexto.



154

colaboracgdo. Nesse sentido, participacdo, cocriacdo, DITO/DIWO e ICT4D 123 s3o termos
comumente associados ao design de interacdo urbana e representam um conjunto
diversificado de processos, projetos, intervencdes e a¢des utilizados como meios de
reivindicar ou estimular a atitude proativa necessaria aos objetivos da acdo coletival24,
Nao é apenas uma questdo de compartilhar conhecimento e estabelecer agoes
coordenadas para atingir um objetivo comum, mas de aprender a cooperar. “Fazer juntos
implica aprender a fazer juntos” (GARCIA, 2018, p. 4). Desse aprender a fazer juntos, uma
série de normas e protocolos sdo negociados entre os atores para que ambos 0s recursos
e o publico sejam sustentaveis ao longo do tempo. Conjuntos de regras sao
frequentemente estabelecidas e organizadas pelos proprios atores e reforcadas por
formas distribuidas de supervisdo. Trabalha-se, assim, na perspectiva da horizontalidade,
0 que também significa explorar posi¢cdes de poder por meio de autorreflexdo constante
(KLETT; MEDIERO; TUDURI, 2013).

A participacado e a cocriagao, nessa conjuntura, podem ser tanto um meio quanto
um fim, presentes no processo de design e no artefato resultante. Isso se reflete, por
exemplo, em ferramentas de acesso aberto para advogar e se envolver com a
transformacao social autorrealizada, na construcao de plataformas para amplificar as
vozes, pensamentos, histérias e opinides de comunidades frequentemente
marginalizadas ou destituidas de seus direitos, ou mesmo em projetos de ciéncia cidada
que buscam permitir que os cidaddos tomem medidas para implementar mudangas em
seus arredores (BRYNSKOV et al.,, 2014). A adog¢do desse principio pode ter implicacbes
tanto em praticas mais formais de uso das tecnologias digitais para o planejamento
urbano participativo, quanto resultar em praticas que tratam da perspectiva do nivel da
rua de maneira menos formal, focadas na cocriagdo, imersao e criacao de redes a nivel
local (DISALVO, 2009; WEBB et al., 2019).

A andlise do corpo de dados coletados para esta tese revelou um terceiro tema

ligado aos principios norteadores das atividades no campo do design de intera¢do urbana:

123 DITO e DIWO sao acrénimos de Do It Together (fagamos juntos) e Do It With Others (faca com os outros),
respectivamente. Esses termos dizem respeito a modelos inicialmente ligados a ética hacker e seu
desenvolvimento em busca do fomento a cooperagdo e estabelecimento de parcerias entre cidadios,
instituicdes e autoridades publicas. Para uma visdo mais aprofundada da implementacio de tais modelos
no fazer urbano (em especial o DITO), ver Sobral (2018). ICT4D é acronimo de Information and
Communication Technologies for Development, campo emergente da HCI.

124 Esses objetivos sdo discutidos em uma variedade de trabalhos, entre os quais podemos citar Dell e Kumar
(2016), Devish, Poplin e Sofronie (2016) e Sanchez-Sepulveda et al. (2019).
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a abertura. Esse tema esteve presente de forma explicita por todo o corpo de dados e
reflete uma ética que busca “democratizar o acesso a tecnologia e projetar criticamente a
tecnologia para a democratizagdo dos espagos urbanos”125, As condi¢des para a criacdo de
uma cultura aberta (ou livre), quando tratada da perspectiva do digital e da cidade,
incluem a disponibilidade e o acesso a recursos abertos, a habilidade para usar esses
recursos de maneira significativa e a sociabilidade (BULLIVANT, 2017). Esses recursos
podem estar relacionados a execucao (processos, métodos e ferramentas etc.) ou mesmo
a questdes mais especificas de projeto (materiais, equipamentos, dados etc.).

Os locais visitados, os eventos atendidos e os casos estudados para coleta de dados
estimulam a abertura em varios niveis. Os espacos compartilhados por publicos urbanos
sdo tidos como palco para negociagdes e para a construcao de pontes entre subjetividades.
Por exemplo, os centros de design de intera¢do urbana visitados oferecem atividades
gratuitas e estimulam a ampla participagao do publico. O Medialab-Prado e o Red Bull
Station tém até mesmo verba dedicada a financiar a participacdo de pessoas em suas
atividades!26. 0 Waag Technology & Society tem, em sua programacdo continua, uma série
de atividades voltadas a projetar e produzir sistemas abertos. Os participantes trabalham
em todo o processo: do desafio inicial de design até a realizacdo final e sdo incentivados a
publicar as solucdes desenvolvidas em meio digital, juntamente com os desenhos,
instrucdes ou softwares que o acompanham de modo a inspirar outras pessoas a iniciar
suas proprias solugdes ou adaptar seu trabalho para atender as préprias necessidades.
[sso ilustra outras caracteristicas da abertura no contexto do design de interagdo urbana:
a promocdo de projetos abertos a mudancga, o registro e disseminacao do conhecimento
construido e o compartilhamento de suas ferramentas e publicagdes para empoderar
comunidades e individuos.

Vistos também como meios de moldar habitos compartilhados, ritmos cotidianos
e formas de regulacdo, os processos de design nesse contexto permanecem abertos a
alteridade e as negocia¢des cotidianas que surgem do encontro com o outro. Abertura

significa, nessa perspectiva, ser capaz de criar pontes e limiares para a alteridade ao invés

125 Extrato de dados coletado durante visita ao Waag Technology & Society.

126 Seus representantes descrevem essa iniciativa como forma de incluir diferentes “mundos” (diferentes
formacdes, diferentes experiéncias, diferentes origens e situagdes sociais). No caso do Medialab-Prado, o
Informante 1 explicou que os colaboradores dos projetos recebem alimentacdo e, eventualmente,
hospedagem e que os proponentes tém todas as suas despesas cobertas, incluindo passagens de ida e volta
para os eventos de imersdo. Uma pratica similar foi descrita pelo Informante 4, quando perguntado sobre
as dinamicas de projeto no Red Bull Station.
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de encerrar no e através do espaco praticas ja estabelecidas. Refere-se, portanto, a
abertura de regras e instituicoes estabelecidas entre um publico urbano para reajuste e
reconfiguracdo de seu proprio processo de autogestio e para a formacdo de novos
arranjos de diferencas.

A abertura em processos de design de interagdo urbana significa, ainda, a abertura
de processos para a replicacao (BALESTRINI et al, 2014). O tema abertura remete a
conceitos de propriedade e a uma ética voltada para o desenho de processos, artefatos e
relacOes interpessoais que aprimoram e constroem sobre o conhecimento ja produzido e
que permitem que outros publicos fagam isso. A partir dessa abordagem, os criadores de
um projeto transferem seus direitos de propriedade exclusiva para um sistema de
propriedade inclusivo, que permite que outros publicos obtenham acesso aos seus
ganhos.

De modo pratico, abertura pode significar guiar publicos urbanos na descoberta de
processos de producdo, materiais e parcerias que sejam acessiveis de forma mais ampla.
Pode significar permitir que outros publicos copiem, distribuam, modifiquem e melhorem
aquilo que foi criado. E podem, também, levar a exploracdo de ferramentas de baixo custo
e de amplo acesso, indo desde o emprego de tecnologias de prateleira para facilitar a
replicacdo (BALESTRINI et al., 2014) até o uso de dados abertos para abrir infraestruturas
fisicas para apropriacdo e/ou uso temporario (SEGAL, 2015). Sob essa perspectiva, é
frequente que se fale em midias abertas para apropriacdo, uso de dados e fontes abertas
(GREENFIELD, 2017), em abrir possibilidades, em escalonamento e, de uma maneira mais
ampla, em ver a cidade como uma interface aberta para interacdo e apropria¢do (DE
WAAL, 2014).

Por fim, abertura remete também a transparéncia do projeto. Atividades de design
especificamente voltadas ao registro e a pratica da documentacao sao percebidas nos
casos e nas recomendacdes de projeto (a exemplo do CrowdMemo). Registro de planos,
desenhos, projetos, fotografias, diarios de campo, explicacdes de como foram organizadas
e conduzidas as ideias, entre outras formas de documenta¢do e compartilhamento do
conhecimento construido dentro de um processo de design sdo incluidos como parte dele
de modo a garantir que o projeto tenha continuidade ao longo do tempo e que suas
ferramentas sejam reutilizadas e adaptadas para outros contextos. Em termos praticos,

isso pode significar escrever relatérios e publicagdes, bem como compartilhar ativos de
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projeto que podem ser Uteis para outras iniciativas (WOODS et al., 2018). Nesse caso, a
abertura interfere também no impacto dos projetos.

O bom funcionamento dos publicos urbanos - sua organizacdo, regulacao e
sustentabilidade - esta ligado a valores de compartilhamento, colaboracgao, cooperagdo e
apoio interpessoal, ligados a nocdo de cuidado. Cuidado, da perspectiva observada nesta
pesquisa, é um conceito desenvolvido na ética e na filosofia feminista e envolve
implicagdes éticas, morais e de valor do cuidado (TOOMBS; BARDZELL; BARDZELL,
2015). Ele descreve um angulo epistemologico da ética que se concentra na empatia e na
relacdo entre pessoas (GILLIGAN, 1982; NODDINGS, 1982) e, por defini¢do, inclui tudo
aquilo que é feito para manter, dar continuidade e reparar o “mundo vivido” (FISHER;
TRONTO, 1990).

O cuidado foi identificado como um tema ligado aos principios do design de
interacdo urbana e pode estar presente em diversas instiancias dos processos
desenvolvidos nesse campo. Por exemplo, ele pode ser motivado pela percepcao de que
as coisas urbanas estdo sendo negligenciadas e contribuir para a formagdo de um assunto
de interesse. De La Bellacasa (2011) faz essa relagdo quando traz o conceito de cuidado
para os estudos de ciéncia e tecnologia e constr6i sobre as no¢des de questdes de
interesse, propostas por Bruno Latour, propondo que questdes de fato e assembleias
sociais sejam tratadas como questdes de cuidado. Para ela, o compromisso com o cuidado
é parte integrante de um ideal de emancipacao, democracia e cidadania e, portanto, tem
uma carga ética e politica. Isso envolve a ativacao de redes em agdes reparadoras que
levam a um resultado ou interveng¢des nas quais individuos se engajam para tornar o
mundo o mais habitavel possivel. Segundo Wong-Villacres, Velasquez e Kumar (2017), o
cuidado pode ser direcionado a entidades vivas e ndo vivas e ser enquadrado por
diferentes tipos de intera¢des materiais no mundo.

Em outra instancia, envolver-se com o cuidado pode significar adotar um olhar
atento para como os publicos se relacionam entre si e para o que acontece no terreno
desses publicos, demandando um compromisso especulativo com coisas negligenciadas
(DE LA BELLACASA, 2011). Cuidado, nessa instancia, diz respeito ao processo continuo
de interacdes que ocorrem no cenario de design com vistas a melhorar as condi¢des dos
processos e envolve mudanga e adaptacdo. No contexto do design participativo, os
designers chegam a ser citados como agentes “guardides do cuidado” (LIGHT; AKAMA,

2014). Quando transposto para o campo do design de interacdo urbana, o conceito de
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cuidado esta ligado ao trabalho cotidiano de manutencdo necessario para que um publico
urbano exista e persista, a postura de seus atores e ao éthos dos espagos que operam e
apoiam as praticas nas quais os publicos urbanos estdo interessados. Ele envolve
preocupagdes com a real inclusividade dessas culturas, bem como com a pluralidade de
subjetividades e participacdes criadoras. Atentar para a ética do cuidado em espacgos de
design molda a colaboragdo e a organizacao social do trabalho e ajuda os designers de
interacdo urbana a apoiar os publicos urbanos ao longo do tempo.

O design para o cuidado requer identificar barreiras para a participacdo. Na
sociedade contemporanea, a nao participacdo ou a subparticipa¢do digital aumenta o
risco de marginalizacdo social e econdmica (DEZUANNI et al.,, 2018). As barreiras para a
participacao podem estar ligadas a uma infinidade de fatores: podem ser requisitos de
conhecimento ou habilidade, ou talvez podem ser dificuldades em entender ou descobrir
como participar. E preciso compreender essas barreiras e reduzi-las, pensando como o
processo de design pode contribuir para que individuos, especialmente aqueles de
comunidades desfavorecidas, podem ser inseridos em suas diferentes fases. Pode-se
trabalhar, por exemplo, nivelando desequilibrios de género (visto no Critical Making For
and With Communities) ou estabelecendo formas de apoio entre os participantes (como
os protocolos de assisténcia técnica peer-to-peer do Smart Citizen Kit). Discussdes mais
recentes ligadas ao conceito de cidades mais-que-humanas ampliam a ética do cuidado,
descentralizando a visao tradicionalmente centrada nos aspectos humanos e pedindo que
se abra espago para “ouvir” outras sensibilidades (FORLANO, 2016; FOTH; CALDWELL,
2018).

Sob a ética do cuidado, sdo frequentes preocupagcdes com questdes de literacia
digital (HESPANHOL et al, 2018) e de dados (WILLET et al, 2010), construcdo de
capacidades e habilidades (DISALVO et al, 2009) e transferéncia de tecnologia (TAYLOR
et al, 2013). Os centros de design de interacao urbana visitados atuam, sem excecdo, no
desenvolvimento de formas de contornar essas preocupagoes junto de seus publicos. Esta
implicito em seus discursos que “estar conectado” ou “saber usar a tecnologia” nao
necessariamente implica no emprego das habilidades individuais previamente
desenvolvidas. Tais preocupag¢des sdo traduzidas ndo apenas em programas inteiros
destinados a alfabetizacado digital (todo o grupo Learn do Waag Technology & Society, por
exemplo, ou o eixo Data Awareness, do Citizen Data Lab), mas também na preocupacido

com a entrega de varios workshops de treinamento em grande parte dos casos de design
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de interacdo urbana identificados a partir dos materiais coletados nesses centros (e.g.
CrowdMemo e Escape the Smart City).

Esse ponto leva também a questao da flexibilidade dos artefatos resultantes: em
qual medida podem ser apropriados, quanto seus usuarios estdo dispostos e aptos a usar,
quem é capaz de adotar aquela tecnologia e quem sera excluido dela. Segundo os estudos
de Wong-Villacres, Velasquez e Kumar (2017), a ado¢do do cuidado dentro de processos
participativos pode ser aprimorada por meio de esforgos para identificar individuos em
real necessidade e formas de superar suas barreiras de uso e apropriagdo. Por exemplo,
isso pode ser feito buscando-se atender aqueles mais marginalizados em relacdo a um
determinado assunto de interesse ou recurso tecnolégico, desenvolvendo relacoes
préoximas com eles, explorando suas demandas de maneira empatica e adaptando os

processos e artefatos ao seu real contexto.

5.3 0S FATORES DE INFLUENCIA

O objetivo desta tese, reitera-se, é a construcdo de um framework conceitual para
apoiar a formulacao de estratégias de design de interagdo urbana envolvendo recursos de
midia locativa digital. Ele esta baseado nos conceitos de publico urbano e na constatacdo
de que tais publicos se formam a partir de questdes de interesse, adotando abordagens de
design especificas para atingir objetivos especificos. Além disso, assume que tais publicos
podem usar midias locativas como parte de suas estratégias para promover melhorias no
local urbano. Midias locativas, como definido anteriormente, sdo suportes para
informacgdo cujo contetido informacional esta vinculado a um local especifico. Nesse
contexto, o publico urbano, as questdes de interesse vinculadas ao local urbano, os efeitos
esperados da acao coletiva e o conteddo da midia locativa formam quatro fatores que
influenciam os processos de design de interacdo urbana de maneira transversal e,
consequentemente, tém influéncia sobre os produtos resultantes deles.

Tome-se por fator inicial de influéncia a questao de interesse vinculada ao local
urbano. O design de interacao urbana é sobre a interacao dos seres humanos com seu
entorno urbano onde a tecnologia esta envolvida. Seu foco esta no espaco comum e nas
relacdes entre as pessoas - com e por meio da tecnologia (MITROVI¢; SMYTH; HELGASON,
2014). As praticas nesse campo sdo tidas como uma oportunidade para inovagdes nesse

sentido, assim como os centros e eventos de design de interagdo urbana sdo vistos como
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contextos de criacdo conjunta idealmente configurados para a geracdo de impactos
positivos baseados em condic¢des locais especificas. E, portanto, natural que o local urbano
(e suas qualidades) seja influente nos processos de design nesse contexto, especialmente
quando se trata de processos que exploram recursos de midia locativa: ele é o espago
experienciado pelo publico urbano, é ele que comporta as situagdes percebidas e suas
consequéncias e é nele que a midia locativa é utilizada.

O design de interacdo urbana opera dentro da logica do site specific, nas quais se
considera necessario o gesto de desassociacio de qualquer pretensdo de
universalidade 127, dada a complexidade das dinamicas espaciais. Uma vez que as
tecnologias situadas privilegiam as dimensdes locais, especificas do contexto e
contingentes espaciais de seu uso (GREENFIELD; SHEPARD, 2007), as midias locativas,
enquanto tecnologias situadas, fazem a conexdo com o entorno dentro de uma cultura de
proximidade: os processos de desenvolvimento de tais midias buscam estar integrados e
apegados a realidade concreta do local de intervengao.

Atentar para o local em um processo de design de midia locativa dentro dessa
perspectiva significa explorar diferentes dimensdes e camadas dele: sua paisagem
ambiental, cultural, social, econémica e politica. Uma mesma dimensdo engloba uma
infinidade de questdes que podem ser tratadas. A dimensdo ambiental, por exemplo, pode
tratar de niveis de barulho e poluicdo ambiental, riscos de desastres, entre outros128.
Entretanto, é necessario esclarecer neste ponto que dificilmente um projeto aborda
apenas uma dimensdo. Por exemplo, Map Kibera foi iniciado com o objetivo de revelar
aspectos sociais de uma comunidade marginalizada, mas seus produtos passaram a servir
como instrumento politico a medida que o projeto foi ganhando forca. Em Community
Reminder, outro caso estudado, Sasao et al. (2017) perceberam que teriam que atentar
para questdes de coesdo social se quisessem tratar de seu problema principal, a seguranca
publica. Outros projetos ja iniciam englobando diversas dimensdes, como o Plural
Heritages of Istambul, que levanta a discussdo sobre questdes sociais nas versoes oficiais

sobre o patrimonio cultural material.

127 Nota de campo feita a partir da visita ao Intermediae Matadero.

128 Movendo-se na dire¢iao da nogao das cidades mais-que-humanas, projetos como o Open Source Beehives,
iniciado por académicos preocupados com o declinio da vida selvagem em locais urbanos (neste caso, a
redugdo das populagdes de abelhas), exemplificam uma série de usos emergentes de tecnologias digitais
que correlacionam a biodiversidade com a saide das cidades e com o envolvimento de outras inteligéncias.
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Considerar as questdes de interesse sobre o local urbano como fator de influéncia
no contexto desta tese requer uma atitude investigativa, ativa e reflexiva sobre ele:
compreender as praticas socioespaciais que nele ocorrem, as forcas institucionais que
nele operam, as relacdes de poder estabelecidas, os comportamentos e atitudes sobre ele.
Pode implicar a organiza¢do de acdes e responsabilidades para mapear o que acontece,
quando acontece, com qual frequéncia, quem e o que esta envolvido, bem como explorar
como a comunicacdo de uma informagdo contextual pode modificar a situacao atual em
direcdo a situacdo desejada.

Em termos praticos, explorar as questdes de interesse vinculadas ao local urbano
envolve desde atividades de reconhecimento e investigacdo de campo até a demarcagdo
de pontos de interacgao, definicao de modos de interagdo e a transposicao de informacgoes
contextuais para a midia. Pode envolver estudos especificos de clima, sazonalidade e
ocupac¢do, como também pode ser necessario explorar as subjetividades da relacao das
pessoas com o local. Pode envolver definicdes de escala - pode-se abranger uma
comunidade (DE WAAL; DE LANGE, 2018a), um bairro (CILA etal., 2016), ou também toda
uma cidade (KORTE; FERRI, 2018) - e de temporalidade - tratando de questdes atuais,
que afetam a vida urbana de imediato (CILA et al., 2016; SASAO et al., 2017), de questdes
passadas que influenciam o presente (BALESTRINI et al, 2014), ou mesmo da
externalizacdo de preocupagdes ligadas a sua situacdo futura (KIHARA, 2018). As
questdes de interesse relacionadas ao local urbano identificadas no corpo de dados
fizeram mencao a preocupacgdes ambientais (uso dos recursos naturais, poluicao sonora,
poluicdo atmosférica, declinio da fauna e/ou flora), sociais (isolamento social, condi¢des
de moradia, realocacdo de familias), culturais (patriménio arquiteténico, memoria
coletiva, lugares de memoria nao oficiais), educacionais (aprendizagem colaborativa),
politicas (participacdo publica) e de governanca (transito, manutencao do espaco,
seguranca).

0 estudo dos individuos e das relacdes que eles estabelecem com o local vivenciado
possibilita um melhor entendimento das questdes de interesse capazes de formar
publicos. Essas questdes de interesse sdo ligadas a ideais urbanos que refletem como as
pessoas querem viver juntas na cidade, o que elas esperam para o ambiente no qual
coabitam e, consequentemente, o que se quer com a midia locativa. Sdo as experiéncias
subjetivas que constituem condi¢des politicas especificas e que orientam os individuos

para a acdo. Quando esses individuos, motivados a modificar as questdes urbanas que os
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afetam, encontram outros individuos com interesses semelhantes, inicia-se a formacgao de
um publico urbano.

A configuragdo do papel do designer dentro do contexto do design de artefatos
interativos vem trazendo consigo a no¢ao de orientagdo para publicos (DISALVO, 2009;
DISALVO et al., 2014). Isso esta presente em expressdes como public orientation in design
e design towards publics, expressodes que explicitam a preocupac¢do com contribuir para a
formacao, o fortalecimento e o empoderamento de publicos. A ideia de publico, nesse
caso, parte da caracterizacdo feita por John Dewey, que o vé como uma organizac¢ao social
distinta, formada para tratar das condi¢gdes ou consequéncias de uma situa¢do ou de uma
questdo problematica (DEWEY, 1954): é constituido por uma determinada quantidade de
individuos que se retine, age e se dissolve. Os publicos sdo formados em torno da
experiéncia vivida, de questdes de interesse comum.

Os publicos urbanos podem variar em termos de escala, local ou duracgao: as vezes,
o termo é usado para falar sobre um pequeno grupo, as vezes é referido como toda uma
comunidade (TRUIJEN, 2013). Ele pode ser formado por moradores de um bairro que
compartilham uma localizagdo geografica, ou por quaisquer estranhos que se encontram
no dominio paroquial. Alguns publicos existem por intervalos de tempo prolongados,
outros apenas durante um evento (DE WAAL, 2014). O Escape the Smart City, por
exemplo, reune publicos urbanos cujo interesse comum é compreender o funcionamento
e os impactos de uma tecnologia especifica durante curtos intervalos de tempo (uma tarde
ou uma noite). Os autoconstrutores e os grupos de construgao colaborativa do projeto The
International Building Exhibition App, formam uma assembleia prolongada de cidadaos
comuns, ativistas, profissionais e pesquisadores que se organizaram para se capacitar ou
colaborar em questdes como cravacao de estacas, fornecimento de energia renovavel ou
gestao de espacos publicos!2°.

O design de interacao urbana tem no pensar o publico seu destaque enquanto
campo nascente. Ele ndo busca impor interven¢des a comunidades, nem insistir o que é

melhor para um grupo de pessoas. Ao contrario, esta mais interessado em ouvir as

129 Qs publicos urbanos observados nos casos, eventos e locais estudados variam muito: comunidades de
cidaddos, artistas, empresarios, representantes do poder publico, pesquisadores, ativistas, lideres
comunitarios. Por exemplo, o Citizen Data Lab retine pesquisadores, designers, desenvolvedores, artistas,
especialistas em topicos especificos, cidaddos e estudantes em cada projeto desenvolvido. Percebe-se nele
a assunc¢do de uma abordagem académica bastante orientada a comunidades de base e comunidades
carentes. A Waag, por outro lado, também declara trabalhar em conjunto com varias partes interessadas,
mas é caracteristico de seus projetos a forte participacao da comunidade maker.
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pessoas, aprender com elas e especular possiveis solugdes. Ele parte do principio da acdo
coletiva e, portanto, da organizacgdo de coletivos (publicos) em torno da criacdo de valor
comum. E isso acontece ndo apenas por meio da proposicdo de artefatos, mas pelo
estabelecimento de estratégias processuais. Ao pensar o publico urbano enquanto parte
ativa do processo, defende-se que ele seja tido ndo apenas como destinatario ou fonte de
dados para o desenvolvimento do projeto, mas que seja tratado como especialista de suas
proprias praticas e do ambiente vivenciado, dando-lhe espaco para que discuta e opine
sobre o que é feito e como deve ser feito (HANSEN et al., 2019; SASAO et al.,, 2017).
Entende-se que essa abordagem ajuda a equilibrar as relagdes de poder e a fortalecer o
compromisso do publico com o projeto e o seu senso de propriedade em relagio a ele. Ao
mesmo tempo, defende-se que ela tende a levar uma visdo compartilhada de futuro e
facilita a criacao de um entendimento compartilhado sobre os cursos de agao.

O publico urbano influencia o processo de design de interacao urbana de maneira
transversal. Se ndo ha publico, ndo ha razdo para existir o projeto. E o ptblico que
normalmente inicia o processo e que busca apoio do designer de interacdo urbana ou dos
centros de design de interagdo urbana para resolver o seu problema. O publico participa
do processo de concepcio do artefato e molda como ele vai acontecer. E o ptiblico que usa
o artefato apds sua entrega e é ele o beneficiario dos resultados e quem é afetado por seus
impactos mais amplos e duradouros. O publico define e muitas vezes contribui com o
conteido para a midia e para a definicdo dos requisitos da interface. Dessa forma,
formular estratégias para o design de intera¢do urbana requer pensar os publicos urbanos
em pelo menos duas instancias: enquanto parte ativa do processo de design e enquanto
usuario final do sistema.

Enquanto parte ativa, individuos que outrora recebiam as decisdes publicas de
maneira passiva sdo estimulados a tomar uma postura ativa na resolugdo das questoes
urbanas, contexto no qual o designer de interacdo urbana assume a tarefa de fornecer
caminhos para a acdo. De maneira ampla, suas acoes podem variar desde o mapeamento
coletivo de problemas urbanos até a curadoria coletiva de narrativas nao-oficiais. Cada
individuo do processo é motivado por interesses proprios e dotado de habilidades
especificas. As atitudes e razdes para o envolvimento com o design de interacao urbana
sao diversas. Nos centros de design de interagdo urbana visitados, enquanto algumas
pessoas endossam fortemente um éthos contracultural, outras participam ativamente de

programas governamentais voltados a democratizagdo dos processos de fazer a cidade.
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Enquanto alguns participantes se envolvem de maneira amadora nos projetos, outros
representam empresas interessadas em desenvolver os tipos de tecnologias aqui
estudados ou mesmo especializadas em facilitar tipos de processos semelhantes aos aqui
descritos. Muitos dos participantes tém origem académica e frequentam esses espacos
como forma de verificar empiricamente seus objetos de pesquisa.

Partindo das observacdes feitas em campo, nota-se que as pessoas se envolvem em
processos de design de interagdo urbana para, entre outras coisas: manterem-se
informadas sobre desenvolvimentos tecnolédgicos; exercer sua cidadania; encontrar
pessoas com interesses afins; e aprender novas habilidades e ferramentas. Pessoas de
diferentes mundos (por sua formagao e experiéncia, seus interesses, sua origem ou sua
situacao social) contribuem com recursos como conhecimento, tempo, informagao ou
recursos financeiros e sdo levadas a assumir papéis e responsabilidades dentro dos
processos de design. Ainda que se tenha uma ideia inicial do perfil do publico e de suas
necessidades e desejos iniciais, questdes especificas do publico vao aparecendo ao longo
do processo e é preciso estar atento a essas emergéncias de maneira que o processo
encontre uma solucao final adequada.

O publico urbano é também o usudrio final do sistema. Pensa-lo dessa forma
requer a sensibilidade e habilidade para observar as necessidades individuais em relacao
ao artefato de midia para propor interfaces compativeis com seu grau de literacia digital,
mas também requer estudar as dinamicas coletivas em torno da midia. Uma vez que os
processos de design de interacdo urbana giram em torno do desenvolvimento de
plataformas de midia digital para a organizacdo de individuos em coletivos, ha a
necessidade de saber se o usudrio demanda preocupacdes diferentes daquelas mais
imediatas e tradicionais do design de interacdo, i.e., usabilidade da interface, e de pensar
0s sistemas ndo apenas na perspectiva individual, mas também de seus efeitos em nivel
coletivo. Nesse sentido, esta na esséncia do design de interacdo urbana a preocupacgao
com as atividades, experiéncias e comportamento humanos que ocorrem em ambientes
urbanos ricos em dados e tecnologicamente aumentados (MITROVI¢; SMYTH;
HELGASON, 2014) e com a exploracdo das situacdes enfrentadas pelas pessoas em sua
vida cotidiana e comunitaria (FOTH, 2017). Pode envolver a investigacdo em campo de

aspectos como o senso de lugar, o senso de pertencimento e o senso de propriedade para
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o estabelecimento de estratégias que promovam a apropriacdo do projeto, a coesao social
e a formacado de capital sociall39,

Quando um publico urbano se forma em torno de uma questdo de interesse
comum, forma-se uma rede a nivel local que busca que suas a¢des tenham, de alguma
forma, efeitos positivos sobre essa questao. Os processos de design de interagdo urbana
sdo, portanto, processos que partem da busca por um objetivo comum (BRYNSKOV et al,,
2014) e o resultado desejado é aqui considerado um terceiro fator de influéncia sobre
eles. A orientacdo para resultados apoia o gerenciamento do processo de design de
interacdo urbana. O foco esta nos efeitos a serem alcangados, coletivamente, por meio da
adogdo e uso de um sistema. Isso significa que os processos de projeto, em geral, contém
em suas fases iniciais atividades de estabelecimento do propésito do processo e de
avaliacdo da auséncia ou presenca desses resultados nas fases de implementac¢do do
sistema.

Partindo das observacoes feitas em campo e da andlise dos casos, pode-se afirmar
que um mesmo projeto frequentemente busca gerar mais de um resultado. Por exemplo,
em Camden Palimpsest, Beaumont (2016) afirma ter como objetivo principal promover a
participagdo publica na discussdo sobre os impactos de uma grande obra de
infraestrutura. O autor relata a preocupacdo com a perda dos lagos sociais entre os
moradores do bairro afetado ap6s a realocagao das familias para outras areas da cidade e
acredita que as obras de infraestrutura vao também causar danos a memdria coletiva
daquela area e ao sentido de lugar de seus habitantes. Aqui pode-se perceber alguns
resultados desejados. Os resultados explicitos sdo os de permitir um envolvimento bem-
sucedido da comunidade nas decisdes relacionadas a obra e de reduzir os encargos
materiais e sociais colocados sobre os membros de uma comunidade. Entretanto, esses
objetivos deixam claras diferentes hierarquias nas relagoes de poder estabelecidas ao
redor daquela questdo de interesse. Uma vez que o projeto foi iniciado por um grupo de
pesquisadores de fora daquela area, o resultado que se esperava que o aplicativo de midia
locativa tivesse era de criar, fortalecer e empoderar um publico urbano, i.e., facilitar sua
formacao, promover sua coesao e trabalhar para que sua agao tivesse efeitos. Isso foi feito
dando voz ao grupo de pessoas posicionado “abaixo” na escala de poder

institucionalmente estabelecida e promovendo a empatia como forma de mobilizar um

130 Consultar o trabalho de Erete (2013) para uma visdo mais aprofundada das dimensdes consideradas
para a medicao de capital social e formacao de capital social.
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publico mais amplo. Beaumont (2016) relata, ainda, que a pesquisa preliminar do projeto
indicou falhas nos estudos de impacto de vizinhanca feitos pela empresa responsavel pela
obra e que o projeto buscava trazer argumentos para reduzir sua fragilidade. Nesse
sentido, o projeto buscou, também, informar mudangas em politicas urbanas.

O processo de analise do corpo de dados revelou que, quando midias locativas
digitais sdo usadas como parte da estratégia de publicos urbanos para gerar resultados
positivos sobre uma questao de interesse, os resultados desejados estdo frequentemente
enquadrados dentro dos seguintes temas: criar, fortalecer e/ou empoderar publicos
urbanos; promover didlogos urbanos; dar voz a individuos e comunidades; informar
mudangas em politicas urbanas; tornar dados e informag¢des compreensiveis; dar
visibilidade a problemas urbanos; incentivar mudancas de comportamento; explicitar
narrativas contra-hegemonicas; e, por fim, estreitar a relacdo com os comuns urbanos.

Juntamente com as questdes de interesse sobre o local urbano, os publicos urbanos
e os resultados esperados, o contetido da midia é uma questao que afeta os processos de
design estudados no contexto dessa pesquisa. As midias locativas sdo baseadas em
contetdo geograficamente relevante. Quando se diz que o conteddo é geograficamente
relevante, ele é relevante para alguém, em um local geografico. Quando se trabalha com
publicos urbanos e com a concepg¢do de que publicos urbanos sao formados e firmados
em torno de questdes de interesse comum, pode-se afirmar que o contetido da midia
locativa deve trazer elementos relevantes para a composicio de uma determinada
experiéncia situada. Por exemplo, ele pode ser informativo, entregando ao usuario
mensagens sobre os locais por onde passa (e.g. BOUCHER, 2016) ou critico, guiando o
usudrio por uma narrativa que ajuda a desvelar uma questdo urbana (e.g. KIHARA, 2018).
Nesse sentido, atentar para o conteudo da midia locativa durante processos de design de
interacdo urbana requer levar em conta uma série de fatores, especialmente no que diz
respeito a sua composicao e exibicdo: quem o produz/coleta, como isso é feito, a quem ele
se destina, de que forma ele sera acessado e como esse contetido pode afetar seu usuario
sdo apenas algumas das questoes colocadas.

Uma questdo central ao tema do contetido esta nas contribui¢des dos participantes
do projeto. O relato do cidadao é visto como um componente central para a criacdo de
recursos de informacao locativa acessiveis e apropridveis (HAGEN, 2011). Ele é visto
como um meio para a recuperac¢do do conhecimento dos citadinos sobre a cidade e para a

democratizacdo da informacdo sobre ela. H4 uma certa énfase na ideia de que
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simplesmente colocar as pessoas em contato com dados, informacdes e histérias nao
garante que elas sejam colocadas em acdo e na ideia de que os produtos dos processos de
design devem trabalhar com o contetido de uma maneira que as pessoas possam aplica-
los e interagir com elas de forma critica. Dado que os processos de design de interacao
urbana podem ser tidos como meios planejados para a articulacdo de questdes de
interesse de forma que eles possam ser conhecidos o suficiente para permitir que um
publico se forme ao seu redor, uma preocupacao central é descobrir quais formas de
expressao sdao mais apropriadas e atraentes para as pessoas e instituicdes com as quais a
o0 projeto se destina a se comunicar (DISALVO, 2009). Esse processo de descoberta é um

processo continuo e Unico para cada projeto.

5.4 OS MECANISMOS DE DESIGN

Esta secdo descreve e discute os mecanismos de design identificados no corpo de
dados. Mecanismo é um termo empregado dentro da TP para compreender como os
programas dao origem a resultados esperados e ndao esperados (BOSSEN; DINDLER;
IVERSEN, 2018). Eles sdo principios causais que acontecem em um nivel diferente dos
resultados observaveis. Para que se obtenha o efeito esperado de um projeto, mecanismos
sdo ativados por meio de atividades performadas durante o processo de design (HANSEN
etal., 2019) e é parte do trabalho do designer de interacdo urbana planeja-los (ou facilitar
seu planejamento) de acordo com o contexto de atuagao.

A consideragdo das atividades de design e de suas contribui¢des para a ativacao de
mecanismos costuma ser feita em cada fase do processo e tendo como base os produtos e
resultados que se quer gerar com elas. Em processos participativos de desenvolvimento
de artefatos interativos, atividades de desenvolvimento e atividades de uso podem ser
planejadas para ativar mecanismos especificos. Por exemplo, pode-se utilizar o
letramento infraestrutural para incentivar o publico a pensar criticamente sobre as
narrativas hegemonicas e contra-hegemonicas presentes no tecido urbano, mas também
a propria midia pode usar desse mecanismo para explicitar essas dinamicas. Vale
ressaltar, também, que os mecanismos de design ndo sao regras: sdo op¢des projetuais
que sdo adotadas caso a caso de acordo com as especificidades dos projetos, devendo ser
selecionados e alterados para acomodar as necessidades especificas de cada um. Por

exemplo, Balestrini et al. (2014) relatam que ter a contribuicao individual reconhecida foi
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importante para a continuidade do engajamento do publico urbano com o
desenvolvimento do CrowdMemo. Ja Sasao et al. (2017) reportam ressalvas a essa
questdo: em um caso em que os participantes contribuem com informacgdes sobre
seguran¢a num bairro, o anonimato pode ser fundamental.

Embora as fontes de dados contenham diferencas substanciais em termos de
propésito de projeto, estilo e perfil de publico, a analise dos casos teve como um de seus
objetivos identificar os mecanismos usados para garantir a sustentabilidade dos projetos
de modo a atingir aquilo que se identificou como resultados esperados dos processos de
design (vide sec¢do 5.3). Os cédigos iniciais foram agrupados em temas observados como
principios causais (mecanismos) dos processos de design de interacdo urbana que
surtiram efeitos positivos sobre a questdo de interesse abordada e foram ligados a
condi¢des contextuais que motivaram aquele mecanismo a entrar em operacdo. Sao eles:
engajamento continuo, visio comum e participa¢do informada.

O engajamento continuo de pessoas nos processos de design é tido como fator
fundamental para a criacao de tecnologias de midia direcionadas a publicos urbanos.
Crabtree et al. (2013) descobriram que as abordagens participativas, nas quais o publico
é envolvido desde o inicio, contribuem para o desenvolvimento de artefatos dos quais as
pessoas vado querer se apropriar. Tais autores argumentam que o envolvimento das
pessoas ajuda a alcancar uma compreensao mais profunda do contexto e das necessidades
do publico, contribuindo para o estabelecimento de requisitos de design mais assertivos.
Esse envolvimento, afirmam, ndo pode se limitar a pequenos periodos de contato com o
publico; ao contrario, deve ser continuo. Entretanto, esse tipo de relacionamento e esforco
pode ser exaustivo para todos os envolvidos.

O engajamento continuo é mais provavel de acontecer quando se usam
motivadores intrinsecos (KAUFMANN; SCHULZE; VEIT, 2011). Esses motivadores vém
sendo estudados por uma série de pesquisadores posicionados na interseccao dos
estudos sobre tecnologia, acdo coletiva e espaco urbano. Pode-se citar como exemplo de
uso de motivadores intrinsecos o caso do CrowdMemo. Nesse projeto, Balestrini (2017)
colaborou com um coletivo de fotografos, alunos e funcionarios de uma escola do interior
da Argentina para projetar uma intervencao de tecnologia civica que ajudasse a
comunidade a proteger exemplares do patrimoénio arquiteténico local. O projeto é
reconhecido academicamente por seus efeitos mais duradouros na questdo abordada:

recebeu grande cobertura de midia, obteve presenca expressiva da comunidade nos
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eventos do projeto, seu método foi integrado ao curriculo escolar local e foi apropriado
externamente, seus éxitos foram reconhecidos pelo governo do estado e o projeto obteve
impacto na preservacao de edificagdes de valor historico (trés dos locais capturados nos
microdocumentarios passaram por reformas ou restauro e um deles, fechado durante
anos, foi reaberto a comunidade). A pesquisadora atribui os resultados alcancados ao
compromisso do publico com o projeto, motivado por forte envolvimento emocional,
sentimento de pertenca e identificagdo com os objetivos delineados. Para ela, os fatores
que deram for¢a e contribuiram para a continuidade do engajamento do publico foram o
uso criativo de uma tecnologia comum e a criacdo de senso de propriedade entre os
participantes. O senso de propriedade sobre os processos de design de interacao urbana
significa que os membros da comunidade se sentem responsaveis por aquela iniciativa e
fazem investimentos para que ela obtenha resultados (SLINGERLAND; MULDER;
JASKIEWICZ, 2019). Balestrini (2017) relata que o senso de propriedade foi sendo
fortalecido a medida que responsabilidades foram delegadas aos participantes. Hansen et
al. (2019) somam a esse ponto o equilibrio das relacées de poder como um fator que pode
levar a um compromisso e propriedade mais fortes e, talvez, a uma visao compartilhada
para o futuro.

Hayes (2011) nota que, a medida que as etapas de um projeto sao concluidas e que
o ciclo iterativo continua, é facil que o publico perca parte da motivacdo e do foco que
havia no inicio do projeto. Ela sugere que sejam estabelecidos marcos de projeto e que,
quando atingidos, esses marcos sejam celebrados como forma de marcar o inicio de novas
fases, de revigorar o animo dos participantes e de criar ou fortalecer lacos entre eles. Além
disso, a importancia da incorporac¢do de protocolos de reciprocidade foi destacada em
alguns trabalhos (e.g. CILA et al.,, 2016; DE LANGE; DE WAAL, 2013) como forma tornar
evidentes as trocas mutuas que ocorrem durante o processo e de fortalecer o sentimento
de que os seus atores recebem algo em troca de seus esforcos. Slingerland, Mulder e
Jaskiewicz (2019) complementam essa questao explicando que, devido as preferéncias
individuais, cada ator é motivado a participar dos processos de forma distinta e que, além
de sentir que recebem algo em troca, eles precisam ver que seus esforcos individuais sdo
uma contribuicao para um todo mais amplo.

O sentimento de ter sua contribui¢ao reconhecida e o orgulho que o publico urbano
desenvolve por aquilo que faz também é apontado como um dos fatores de engajamento

continuo (BALESTRINI et al., 2014; CILA et al., 2016). Alguns projetos conseguem motivar
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esse sentimento por meio da gamificacdo. Neles, a experiéncia do usuario € marcada por
recompensas como pontuacao, distintivos de conquista e niveis de reputacdo (CILA et al.,
2016; DETERDING et al., 2011). A experiéncia de Kijk! demonstra que a visibilidade das
contribuicdes individuais para o todo maior é importante para que o publico se sinta
motivado a participar e exemplifica os fatores a serem considerados para o uso desse
recurso na propria midia. Os autores reportam resultados satisfatorios para a utilizagdo
do conceito de caga ao tesouro como parte dos elementos gamificados de um sistema que
necessitava de engajamento continuado. Nesse caso, a insercdo de elementos gamificados
no aplicativo de midia locativa contribuiu para o engajamento do publico com atividades
de mapeamento coletivo no bairro por meio de funcionalidades primarias (pool de tarefas,
pontuacdo dos participantes, emblemas de prestigio para os locais) e secundarias
(resposta cronometrada, sistema de resgate de pontos, emblemas relacionados ao
numero do jogador ou tipo de dados mais relatado, op¢ao de compartilhar as realiza¢oes
em midias sociais externas). Seus usuarios relataram estar mais motivados a coletar
dados e alimentar o sistema e ansiosos para comparar suas realizagées com as de outros
usudrios. Os autores atentam para o estabelecimento dos niveis do sistema de
recompensa: o individual e o local. Segundo eles, os grupos focais que realizaram como
parte do processo de teste do protétipo revelaram que, embora fosse perceptivel o
desencadeamento de um forte impulso competitivo em busca das classificagdes pessoais,
os participantes dos grupos focais sugeriram um maior destaque para os badges
relacionados aos locais.

A habilidade do publico com a tecnologia utilizada no projeto também é um
motivador para o engajamento continuado. O emprego de tecnologias amplamente
acessiveis e prontas para o uso pode oferecer vantagens praticas para a sustentabilidade
do projeto, visto que a manutencao continua da tecnologia implantada nao requer,
necessariamente, a intervencao do designer ou de uma equipe de apoio (BALESTRINI et
al., 2014). Por outro lado, quando isso nao é possivel, atividades especificas podem ser
planejadas para ajudar os participantes a superar desafios relacionados a falta de
habilidade ou conhecimento sobre a tecnologia ou sobre o contexto de projeto. Nesse
sentido, a ideia de letramento digital perpassa parte dos projetos estudados: uma vez que
se tem em mente os valores de empoderamento e de trabalho coletivo, colocar em pratica
iniciativas de design de interagdo urbana requer que seus participantes sejam letrados

tecnologicamente. Isso vai além de conhecer e saber ler a tecnologia, mas significa que os



171

cidadaos devem ter oportunidades de experimenta-la e de desenvolver habilidades
basicas para contribuir com seu uso em torno de questdes de interesse comum.

Mediar as tensdes entre os diferentes individuos que compdem um publico urbano
pode ser um dos maiores desafios para o designer de interacdo urbana. Os processos de
design nesse contexto acontecem em espacos de friccdo, caracterizados pela
heterogeneidade e interdisciplinaridade, e seus participantes precisam encontrar uma
forma de lidar uns com os outros e de compatibilizar diferentes perspectivas, experiéncias
e expectativas de modo que consigam operacionalizar a acao coletiva. Esse contexto leva
ao segundo mecanismo de design identificado, aqui chamado de visao comum.

Tendo-se como base os dados coletados nas observa¢cdes em campo e na analise
multicasos, constata-se que a criagdo de uma visdo comum depende do entendimento
compartilhado de um problema. Para que o entendimento compartilhado aconte¢a, um
primeiro fator de influéncia é a promog¢do de didlogos urbanos. Didlogo urbano é um
termo utilizado para designar um tipo de troca de conversa entre duas ou mais pessoas
que permite o compartilhamento de experiéncias e de perspectivas sobre questdes
especificas a respeito do ambiente habitado (TRUIJEN, 2013). Ele ajuda a desconstruir
estereoétipos, construir confianga e permite que as pessoas entrem em contato com pontos
de vista diferentes dos seus. Isso leva também a questdo da empatia, i.e., colocar as
pessoas dentro do espaco pessoal umas das outras. Com base nos estudos feitos em
Camden Palimpsest, Beaumont (2016) afirma que utilizar técnicas que criam empatia
facilita o entendimento mutuo entre individuos e estranhos distantes. Em vista disso, a
colaboracdo colocalizada foi identificada como um fator de estimulo para a tomada de
decisdo em grupo, uma vez que tende a promover o desenvolvimento de rapport e reduzir
o mal-entendido entre pessoas que podem ainda nao ter um relacionamento préoximo131,

Diferentes abordagens de design tratam a questdo do entendimento
compartilhado de diferentes maneiras. O letramento infraestrutural é um deles.
Argumenta-se que oferecer letramento infraestrutural para que as pessoas possam
perceber as infraestruturas narrativas ao seu redor pode abrir espaco para que histérias
multiplas comecem a definir um local, removendo as grandes narrativas do reino do senso
comum (FARMAN, 2015). Design probes foram usados como ferramentas de apoio a

alfabetizacdo infraestrutural para encorajar a reflexdo e a expressdo de experiéncias,

131 Note-se aqui que a colaboracao colocalizada pode pressupor um grupo pequeno de participantes.
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sentimentos e atitudes dos participantes em The International Building Exhibition App e
em Plural Heritages of Istambul. Outra questdo comum a muitos dos projetos analisados
é a visualizacdo de processos invisiveis e de relacdes complexas. Um exemplo classico
disso esta nas acdes de sensoriamento cidaddo. Frequentemente os dados coletados
fazem pouco sentido para a comunidade afetada e os designers sdo desafiados a pensar
formas de traduzir esses dados para que transmitam algum significado para os
participantes (Informante 3). Isso implica no planejamento de formas de visualizagdo que
confiram transparéncia (capacidade de representar varias dindmicas, pontos de vista,
preocupacoes, interesses etc.) e legibilidade (capacidade de dar clareza a complexidade)
aos diversos fatores do contexto.

Facilitar a criacdo de uma visao compartilhada em atividades de design com o
publico pode demandar abordagens sutis, onde as ferramentas para o didlogo sdo
combinadas com técnicas para a exploracdo e a construcao coletiva de significado. O uso
de especulacao e de elementos gamificados vem sendo apresentado como alternativa para
a construcao de interagdes significativas em ambientes de design colaborativo complexos
ha anos (DUNNE; RABY, 2013; TANENBAUM, 2014) e no design de interacdo urbana isso
ndo é diferente. Alguns dos casos analisados usaram técnicas de especulacdo para
explorar aquilo que as comunidades gostariam, de fato, que fosse revelado sobre suas
cidades (SCHOFIELD et al., 2019) e como forma de reunir percep¢des sobre o que é
desejado e temido em (im)possiveis cenarios futuros (KIHARA, 2018; KORTE; FERRI;
2018). Na busca por minucias espaciais, as atividades nesses casos sao projetadas para
tornar as falas das pessoas tdo especificas ao local quanto possivel e para incentiva-las a
pensar em diferentes escalas de tempo, por exemplo, conectando narrativas do passado
com a politica do presente.

Técnicas de provocacdo sdo vitais nesse contexto pois permitem que o designer
observe a mudang¢a comportamental do publico ou usuario no momento de escolher
tecnologias potenciais (AUGER, 2013). Entretanto, recomenda-se que sejam pensadas de
maneira equilibrada com o contexto: se uma proposta de design é muito familiar, ela é
facilmente assimilada na progressdo normativa de produtos e passa despercebida; ao
passo que ir longe demais pode levar a repulsa ou ao choque, afastando publico e usuarios
(SETHU-JONES; ROGERS; MARQUARDT, 2017). Para fazer referéncia a especulagdo,
DiSalvo (2009) usou o termo “projecao” e contrapds a no¢do de projecao a nogdo de

“rastreamento”. Para ele, ambas sdo taticas de design preocupadas em tornar as condi¢des
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e consequéncias de um problema aparentes e conhecidas, de forma que o ptublico possa
se formar em torno dele. Além de presente nos casos verificados, a especulagdo também
esteve presente nos centros e eventos de design de interacdo observados, como o
Medialab-Prado (o programa Grigri 2020, por exemplo, operou sob a tematica “futuros
compartilhados”) e o Festival Red Bull Basement 2019.

Outro padrao recorrente no corpo de dados é a gamificacdo, i.e., o uso de elementos
de jogos em contexto de ndo jogos (MENEZES et al, 2014). HA um corpo académico
crescente que acredita e investe no potencial das experiéncias de jogo em espagos
publicos para o estabelecimento de novos tipos de relacdes de compreensao sobre o
contexto urbano. Pode-se considerar a relevincia do tema para o escopo desta tese
quando observada sua prevaléncia no corpo de dados: menc¢des a trabalhos presentes nos
dados coletados nas visitas de campo (Citizen Data Lab e Waag Technology & Society), nas
entrevistas (Informante 3) e em pelo menos trés dos eventos atendidos (Communities
and Technologies, Digital Cities 11 e Making Civic Initiatives Last132). Schouten, Ferri e De
Lange (2017) explicam que o contexto de um jogo, suas regras e dindmicas, modelam
provisoriamente a compreensao tedrica geral de uma determinada questao (por exemplo,
empoderamento urbano) e conectam-na a uma representacao concreta (por exemplo, o
que acontece no jogo). Para eles, os participantes envolvidos em atividades gamificadas
tendem a considerar os elementos concretos simbolizados no jogo e, por meio de tentativa
e erro, explorar coletivamente estratégias para a solucao de um problema e formar uma
compreensao mais clara do assunto abordado por ele.

Como atividade, o design de interagdo urbana articula as necessidades, desejos e
expectativas de publicos urbanos na forma de artefatos que servem a efeitos de melhoria
em aspectos urbanos especificos. Em geral, esses artefatos sdo criados e melhorados
dentro de processos participativos, que reinem diferentes partes interessadas para
explorar o contexto de intervencao. Os processos de design de interacdo urbana
dependem ndo apenas da quantidade de vozes que eles abracam, mas também da

qualidade das contribui¢des que lhes sdo dadas. Na maioria dos casos de design estudados

132 Um importante grupo de pesquisa atuante nesse sentido é o Play & Civic Media, formado por
pesquisadores da Amsterdam University of Applied Sciences, que explora os processos de design, aplicacdes
e impactos sociais de tecnologias nos campos das midias imersivas, civicas e gamificadas. O Play & Civic
Media esta ligado a Trust in Play European School of Urban Design, que acontece em trés ramificagdes: uma
em Atenas, uma em Amsterda e outra nomade. Play & Civic Media: <<https://playandcivicmedia.com/>>.
Trust in Play: <<http://trustinplay.eu>>. Acesso em: 20 mar. 2021.


https://playandcivicmedia.com/
http://trustinplay.eu/
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no decorrer desta pesquisa, o conhecimento para compreender, enquadrar e resolver
questdes de interesse comum foi construido e evoluiu durante o processo de design. Dessa
forma, a participacao informada é vista aqui como um mecanismo presente em
processos de design de interacdo urbana que atingiram alto nivel de impacto sobre a
questao de interesse explorada.

A participagdo informada é um mecanismo de design ativado por meio da
apresentacdo de informagdes contextuais e do uso de técnicas e atividades para incentivar
os participantes a irem além das informagdes fornecidas de modo a, progressivamente,
adquirirem propriedade sobre os problemas e contribuirem ativa e efetivamente para a
sua solucao (FISCHER; OSTWALD, 2002). Sob a visao da participa¢ao informada, os
processos de design evoluem ao longo do tempo alternando periodos de atividade e
evolucdo ndo planejados com periodos de estruturacao, reestruturacdo e aprimoramento
deliberados.

Um dos fatores associados a ativacdo da participacao informada é a interacao face
a face. Esse tipo de interacao pode ser gerado de diversos modos. O CrowdMemo, por
exemplo, abordou essa questdo de pelo menos trés formas diferentes: possibilitando
interacoes entre criancas e idosos no momento das gravagdes do material para os
microdocumentarios, organizando eventos publicos que promoveram experiéncias
compartilhadas entre os membros da comunidade e criando gatilhos para conversacgao
em espacos publicos (BALESTRINI et al., 2017). Sasao et al. (2017) reportam que a
colaboracao colocalizada ajudou no processo de desenvolvimento do Community
Reminder por pelo menos trés motivos: permitiu a avaliacdo de ideias por meio de
feedback verbal e ndo verbal, acelerou o processo de desenvolvimento e expansao de
ideias e permitiu que os participantes construissem sobre as ideias e conhecimentos
uns dos outros. Os beneficios da colaboracdao por meio de interacdes face a face
podem ser relacionados ao uso combinado de objetos convencionais (e.g. folha papel)
e objetos digitais para dar suporte ao desenvolvimento de tarefas (SASAO et al,
2017).

A questdo das interacgoes face a face leva a outro fator influente na participacao
informada: o aprendizado entre pares. Nos locais visitados e nos eventos atendidos, era
frequente a disponibilizacdo de sistemas de assisténcia técnica entre pares - que
consistiam em colocar participantes experientes com uma determinada tecnologia para

trabalhar em conjunto com outros que enfrentavam problemas com ela. Para Hansen et
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al. (2019), o aprendizado entre pares resulta no conhecimento do contexto e na analise e
dominio de problemas, podendo ter impacto na propriedade do processo, no
empoderamento do publico para remodelar sua prépria pratica e no desenvolvimento de
relacionamentos de longo prazo. Essa colocacao é refor¢cada por Balestrini (2017), que
afirma que o uso de sistemas e ferramentas peer-to-peer fomentou também a conexao
social e o comprometimento entre as comunidades com as quais trabalhou.

O Informante 3 relata a organizacdo de festivais voltados ao fomento do
aprendizado entre pares, chamados por ele de plot parties: intervengoes fisicas no espago
publico que permitem a coleta de dados, mas também a criacao de discussdes que podem
ser relevantes para o projeto. Para ele, os processos de design devem buscar ferramentas
para facilitar a reflexao colaborativa e instigar o aprendizado entre as partes interessadas.
Essa visdo conversa com a reivindicagdao de Sasao et al. (2017) que defendem que os
processos de design nesse campo podem se beneficiar ao oferecer aquilo que chamam de
experiéncias periféricas, i.e., formas de acesso casual, mas legitimo, a uma pratica, que nao
sujeitam as partes interessadas as exigéncias de adesdo plenal3s.

A participacdo informada pode também estar relacionada com a capacidade do
publico urbano de perceber as possibilidades de uso da tecnologia para, por exemplo,
pensar criticamente sobre as estruturas de poder que estdo estabelecidas por tras da
crescente presenca da tecnologia no tecido urbano (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019) ou
para entender como utilizar sistemas de medicao coletivamente e compreender de que
formas os dados coletados por esses sistemas podem ser usados para a agdo coletiva
(DISALVO et al., 2014). Sao processos que requerem informagdes, debate e discussdo
coletiva. Isso sugere o planejamento de processos iterativos e abertos que conectem a
situacao atual com necessidades especificas de conhecimento e exploracdo por parte do
publico urbano. Fischer e Ostwald (2002) explicam que quando o processo ndo pode mais
prosseguir com eficiéncia é necessario pensar novas fases de organizacao, formalizacdo e
discussao de informacdes que apoiem um novo periodo de evolucao no projeto. Pode,
também, ser oportuno pensar formas alternativas de construir o conhecimento
necessario para a participa¢do informada.

Alguns dos casos analisados envolvem storytelling para explicitar as relacdes

emocionais das pessoas com o ambiente urbano e buscar a melhor maneira de usa-las

133 Para uma explicacdo mais completa do conceito de experiéncias periféricas, consultar Wenger (1998).
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para a acdo coletiva. Exemplos disso podem ser percebidos em acdes de estimulo a
experiéncias emocionais com o espaco fisico, especialmente no tratamento de assuntos
de interesse no dominio da cultura (BALESTRINI, 2017; SCHOFIELD et al, 2019).
Recursos de lembrancga sensorial foram utilizados para encorajar relatos do passado
particularmente ricos em sentidos (sons, cores e cheiros, bem como imagens e palavras)
(SCHOFIELD et al, 2019). Outros casos envolvem gamificacdo para trabalhar essas
informagdes. Escape the Smart City usa toda uma estrutura narrativa gamificada para
apresentar os elementos de uma tecnologia pouco compreendida entre o publico do
projeto e SUBMERGED aborda de maneira semelhante os elementos de uma questao
preocupante para, posteriormente, levantar a discussdo sobre possiveis cursos de acdo
coletiva.

A tabela 2, abaixo, fornece uma visao geral dos temas abordados nesta secao. A
primeira coluna apresenta os mecanismos identificados como necessarios a um adequado
processo de design de interacdo urbana. A segunda coluna apresenta os motivadores, i.e.,
0s conceitos associados a ativacdo de cada mecanismo. A terceira coluna apresenta os

fatores associados a esses motivadores.

Tabela 2: Mecanismos, motivadores e fatores associados

MECANISMOS
engajamento
continuo

contribui para a
criagdo de artefatos
mais propensos a
apropriacao

visdo comum
contribui para
compatibilizar
diferentes
perspectivas,
experiéncias e
expectativas de
modo a
operacionalizar a
acdo coletiva

MOTIVADORES
senso de
responsabilidade

senso de propriedade

lagos sociais

reconhecimento e
orgulho

habilidade com a
tecnologia

animo
novidade
compreensiao comum

empatia

letramento
infraestrutural

FATORES ASSOCIADOS

familiaridade e envolvimento emocional com o local
assunto presente no cotidiano das pessoas
sentimento de pertenga

identificagdo com os objetivos do projeto
concepgdo e condugdo participativa do processo
protocolos de reciprocidade

equilibrio das relagdes de poder

interagdes entre diferentes atores

eventos publicos que fomentam experiéncias compartilhadas entre os
membros de uma comunidade

gatilhos para a conversagdo em espagos publicos

sensacdo de ter a voz ouvida

orgulho de fazer parte do projeto

visibilidade das contribui¢des individuais

emprego de tecnologias amplamente acessiveis e prontas para o uso
treinamento e desenvolvimento de capacidades entre o publico do projeto
uso de tecnologias adequadas ao usuario ou promogio de suporte dedicado
celebragdo de marcos do projeto

gamificacdo do processo

uso inovador da tecnologia

promogao de didlogos urbanos

busca por diferentes perspectivas e experiéncias

gamificacdo do conteudo

experiéncia de outros ‘espagos pessoais’

contato com diferentes perspectivas

desconstrugdo de estereétipos

percepgao das infraestruturas narrativas

multivocalidade

transparéncia e legibilidade dos diversos fatores do contexto



participacio
informada
contribui para a
qualidade da
participagdo do
publico nas
diferentes fases do
processo

propdsito comum

atividades
fundamentadas

aprendizado entre
pares

experiéncias
periféricas

processo iterativo
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visibilidade de processos e relagdes complexas
projecdo e rastreamento

construgdo coletiva de significado
alinhamento de expectativas

delineamento coletivo dos meios de projeto

uso de lembrangas sensoriais para buscar por mintcias espaciais e relatos
ricos em sentido

uso de técnicas de especulagio e provocagio

promocgao de situagdes de tentativa e erro

fornecimento de informagdes contextuais tteis para performar uma atividade
entendimento e propriedade sobre o problema

interagdo face a face e colaboragio colocalizada

sistemas de assisténcia técnica entre pares

festivais voltados ao fomento do aprendizado entre pares

formas de acesso casual, mas legitimo, ao projeto

uso de interagdes fortuitas como forma de investigagio do publico mais
amplo

alternancia entre periodos de atividade e evolugdo ndo planejados com

periodos de revisido e adequagio do processo

conexdo entre a situacdo atual e as necessidades especificas de conhecimento
e exploragdo do publico

formas alternativas de construir o conhecimento necessario para a
participacdo informada

Fonte: do autor (2020)

Uma vez identificados os mecanismos associados a casos bem-sucedidos de design
de interacdo urbana, sdo pontuadas as atividades comumente performadas pelo designer

de interacdo urbana em apoio aos processos de design, i.e., as atividades de metadesign.

5.5 AS ATIVIDADES DE METADESIGN

O design de interacdo urbana pode ser tido como uma abordagem que, através do
uso de tecnologias digitais e de processos participativos, contribui para a formagao de
publicos urbanos em torno de questdes de interesse. Ele busca aprimorar a cidade,
permitindo que as pessoas se organizem ao redor de problemas que elas acham
importante solucionar. Deve, portanto, articular questdes e dar forma a situacdes
problematicas, identificando as qualidades e os fatores de uma condi¢ao e tornando essas
qualidades, fatores e suas relagdes experiencialmente acessiveis e acionaveis (DISALVO
et al., 2014). Resumidamente, os processos de design de interacdo urbana tendem a
defender a necessidade de se adotar uma abordagem que envolva as pessoas em torno de
questdes de interesse comum (DISALVO et al., 2014; JOHNSON; AL-SHAHRABI; VINES,
2020), fomente a construcado de capacidades e o desenvolvimento de habilidades técnicas
junto a publicos (AGID; CHIN, 2019; MERKEL et al., 2004), bem como contribua para
ativar ou reforgar o senso de propriedade por parte de seus usuarios (ASAD et al., 2017;

DE LANGE; DE WAAL, 2012). Outras preocupag¢des comuns siao questdes como a
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facilitacdo do acesso e o estimulo ao engajamento em processos de projeto voltados a
sustentabilidade e, eventualmente, escalabilidade (LIU; BALESTRINI; VILAZA, 2019), bem
como o desenvolvimento de estratégias para a mudanca de propriedade na fase pods-
projeto (BALESTRINI, 2017). Isso é feito mais adequadamente a partir de agdes de
facilitacdo e mediagdo de projetos e inclui uma atitude investigativa perante eles. E nesse
contexto que as atividades de metadesign - o projeto do projeto - sdo estabelecidas.

Rasmussen e Frich (2018) sugerem uma orientagdo para o futuro no
estabelecimento das atividades de design. Nessa concepc¢ao, presente também no trabalho
de outros pesquisadores da area (e.g. BINDER et al., 2011; IVERSEN; DINDLER, 2014), as
atividades do designer, as sessdes de trabalho e os eventos publicos devem ser pensados
para contribuir para o progresso do processo geral de design, tendo-se o objetivo explicito
de produzir novas ideias, conceitos, relagdes, entendimentos e direcoes do projeto, assim
como formar e modificar artefatos. O metadesign, nesse contexto, consiste em planejar
meios de ajudar o publico urbano a se mover progressivamente em dire¢do a uma maior
compreensdao e autonomia sobre o problema de design 134 e dar assisténcia e
infraestrutura para a agao coletiva (DISALVO et al., 2014; BINDER et al., 2011; TRUIJEN,
2013).

As atividades de metadesign (FISCHER; SCHARFF, 2000) sdo apresentadas a
seguir, tomando-se por base sua utilidade para o trabalho do designer de interacao
urbana, e algumas ferramentas sdo identificadas!3>. Elas sdo apresentadas seguindo a
ordem mais frequentemente estabelecida nos processos estudados. Essa ordem de
apresentacdo, entretanto, ndo indica obrigatoriedade de que essas atividades sejam
seguidas sequencialmente e nem mesmo de que todas elas sejam seguidas: é comum que
as atividades sejam percebidas como necessarias conforme o processo vai sendo

estabelecido e, inclusive, ¢ comum que algumas delas sejam refeitas ao longo dele.

134 No corpo de dados analisado, essa atividade é, por vezes, chamada de scaffolding (e.g. TAYLOR; CLARKE;
GORKOVENKO, 2017; WILLETT et al, 2010). Esse termo é usado como uma metafora da técnica de
cimbramento, do campo da engenharia civil, e refere-se ao fornecimento de niveis sucessivos de apoio
temporario para que o publico urbano obtenha progresso em sua compreensido do problema de design e
adquira habilidades com o processo de design e a tecnologia de midia. Assim como os andaimes no
cimbramento, ao fornecer scaffolding, o designer de interacdo urbana prové estratégias de apoio que sdo
progressivamente removidas a medida que o publico urbano adquire autonomia sobre o processo de
criacdo e uso da midia locativa e sobre a manutengao dos resultados do projeto.

135 Embora nem todas essas ferramentas sejam do campo do design de interagdo urbana (poucas, na
realidade, o s30), elas podem servir como inspiracdo para a customizacgdo de instrumentos para o processo.
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Entre as primeiras preocupagdes expressas no corpo de dados estao as atividades
de metadesign que envolvem exploracao inicial do projeto. Isso abrange a identificacdao
de questdes gerais importantes para os publicos urbanos - temas abrangentes cujo apelo
é suficientemente forte para fazer com que disponham de tempo e energia para resolver
(BALESTRINI et al., 2017). E nessa fase inicial do processo que ptiblicos urbanos ja
estabelecidos sdo encontrados ou que novos ptiblicos urbanos comecam a se formar. E
nessa fase, também, que os contornos do problema comecam a ser delineados. Partindo-
se de um tema inicial, inicia-se ao processo de investigacdo dele, etapa aqui chamada de
pesquisa preliminar. A pesquisa preliminar € a atividade de identificar o que a literatura
diz a respeito do assunto, quais solugdes ja foram encontradas, quais desafios foram
enfrentados, quais abordagens podem ser utilizadas, quais ferramentas podem ser
adaptadas e assim por diante. Ela envolve encontrar quem ja conduziu projetos
semelhantes para garantir que o designer esta se apoiando em aprendizados anteriores.
Essa atividade pode ser desenhada para coletar dados demograficos, bem como dados
sobre as atitudes e conhecimentos do publico em relacdo ao local e a questao de interesse.
Frequentemente, envolve a revisao da literatura sobre o assunto, que pode ser feita pela
leitura de artigos e relatorios de projetos conduzidos por outros publicos urbanos, em
nivel local ou internacional136. A conduc¢do de entrevistas e observagdes etnograficas
também sdao apontadas como forma de obtencdo de detalhes sobre topicos especificos.
Argumenta-se que podem ajudar a entender o contexto dos problemas e os problemas
especificos que podem vir a ser enfrentados durante diferentes fases do processo ou,
ainda, ajudar a obter conhecimento especializado sobre determinado assunto.

A formacao de publicos urbanos é outra das primeiras preocupagées percebidas.
Cada projeto demanda o envolvimento de diferentes partes interessadas, representando
diversas dimensdes de um mesmo problema. Uma das atividades performadas nesse
sentido é o mapeamento das partes interessadas no projeto: pensar em quem é essencial
para que ele tenha andamento e quem se quer envolver. Podem ser pessoas que tém uma
relacdo proxima com o local trabalhado, i.e, compartilham um mesmo espaco geografico,
pessoas que compartilham uma mesma caracteristica ou pessoas que tém interesse
pratico ou profissional no projeto. Cada parte interessada pode ajudar no reconhecimento

do contexto, dando acesso a novas perspectivas e conhecimentos. Nessa fase, busca-se

136 Essa afirmacao é feita com base em pecas de dados coletadas em entrevista com o Informante 5 e no
texto de Woods et al. (2018).
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entender quem sdo essas partes interessadas e qual o tipo de relacao que se quer ter com
elas. Essa fase serve também para conhecer melhor aqueles que estdo envolvidos com o
campo em que se esta atuando e para levar a insights iniciais sobre suas necessidades e
sobre como organizar seu envolvimento com o processo de design e uns com os outros.
Além disso, a atividade de formagdo de publicos urbanos pode servir para encontrar os
aliados que podem ajudar a levar o projeto adiante junto a instancias oficiais e para
identificar liderancas comunitarias que podem contribuir para o engajamento de outras
partes interessadas. O CCN, toolkit decorrente do Co-Creation Navigator Workshop, retune
ferramentas e instrugoes para essa fase: community mapping, que, como o nome diz, serve
para fazer o mapeamento da comunidade; circles of connection, usado para visualizar a
distancia do projeto e do objetivo do projeto; e stakeholders trust map, que ajuda a
conhecer as partes interessadas e a pensar como aborda-las. A andlise do corpo de dados
em relacdo a esse tema aponta, ainda, para preocupagdoes sobre a diversidade na formagao
dos publicos (e.g. ANTONIADIS; APOSTOL, 2014; GOUGH, 2016; TANENBAUM et al.,
2013). Os argumentos sdo de que, embora as praticas de design de interagao urbana sejam
apresentadas como abertas a todos, frequentemente sdo necessarios esforcos para incluir
partes que ndo sejam homens brancos fisicamente saudaveis, cisgéneros e de classe média
com idades entre 15 e 50 (SIPOS; WENZELMANN, 2019).

Para que aconteca a agdo publica, um dos desafios do design de interagdo urbana é
a propria articulagiao do publico urbano em torno da questao de interesse. A troca
de conhecimento e a coproducao caracteristicas dos processos de design de interacdo
urbana demanda que os atores envolvidos desenvolvam sensibilidade para trabalhar com
pontos de vista conflitantes sobre as questdes ligadas ao espago urbano e com diferentes
niveis de entendimento sobre ele. Articular e firmar um publico urbano em torno de uma
questdo de interesse comum significa, portanto, trabalhar para que os atores estabelecam
relacoes saudaveis. Nesse sentido, os projetos dependem da atuagdo dos designers como
mediadores, aproximando pessoas, incentivando o cultivo de relagées de confianca e
colaboracdo e mitigando tensdes. Para que se crie alinhamento entre as partes e
comprometimento com o projeto, a literatura sugere o envolvimento com atividades que
facilitem a compreensao dos atores relacionados e de seus relacionamentos (MENENDEZ-
BLANCO; DE ANGELI, 2016) e o gerenciamento das relacdes de poder durante todo o
processo (HANSEN et al., 2019). Isso requer pensar em meios de reducao (ou até mesmo

diluicdo) das diferencas de poder dentro dos processos de design e de estimular uma
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atitude proativa nas aspiragdes do engajamento civico a fim de promover uma experiéncia
mais profunda, direta, eficaz e diversificada.

Além disso, como visto nas se¢des anteriores, hd uma multiplicidade de questdes
comuns aos publicos urbanos. Entretanto, compartilhar o mesmo interesse por uma
determinada questdo urbana ndo significa que todos os participantes tém o mesmo
entendimento sobre ela e que querem a mesma coisa do projeto. Uma vez formado o
publico urbano, para que o trabalho colaborativo aconteca é frequentemente necessario
fazé-lo chegar a um entendimento compartilhado do problema e alinhar as expectativas e
valores de seus atores. Isso demanda identificacdo, analise e articulagdo dessas questdes
de modo que elas sejam percebidas e se tornem acionaveis. Dewey (2012) explica que
muitas consequéncias sdo mais sentidas do que percebidas: sdo sofridas, mas nao se pode
dizer que sdo conhecidas, pois ndo sdo remetidas as suas origens por aqueles que as
vivenciam. Seguindo seu raciocinio, para que se consiga dar forma e articular um publico
urbano, o processo de design deve ser capaz de trazer a consciéncia, de tornar aparentes
os fatores que constituem uma questdo de interesse, suas condi¢des e consequéncias.
Sessdes de andlise conjunta pode ajudar a enquadrar melhor a questdo de interesse
comum, os problemas derivados dela e explorar as controvérsias existentes de maneira a
se obter um melhor reconhecimento e entendimento de seus contornos (DISALVO et al.,
2014, p. 2404). Além de contribuir para a galvaniza¢do dos publicos nos processos de
design, essa analise conjunta pode contribuir para a sustentabilidade do projeto,
fornecendo insights para o planejamento de mecanismos de design que levem a
autonomia e ajudando a abordar possiveis situagdes confusas e/ou problematicas
(MENENDEZ-BLANCO; DE ANGELI, 2016). Recomenda-se manter o foco em entender os
problemas ao invés de resolvé-los de imediato e em discutir como as coisas podem ser, ao
invés de trabalhar diretamente com como elas sdo.

Algumas ferramentas ja foram desenvolvidas para enderecar questdes de
articulacdao do publico urbano. A elabora¢do de um onboarding kit (WOODS et al., 2018)
pode ser uma forma de receber e integrar recém-chegados ao projeto, enquanto a values
tree, a collage e a iteration dice (CCN), sdo exemplos de como captar, discutir e expor
valores compartilhados de maneira equilibrada. Ferramentas visuais - como a ambition
ranking, a dreams and fears e a purpose and culture (CCN) - e ferramentas de mapeamento
geografico (WOODS et al., 2018) sdo frequentemente ligadas a promocgao da participagdo

informada.
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A organizacao do publico urbano é uma atividade importante de varias formas
para a realizacdo de projetos coletivos. Uma das demandas as quais essa atividade
responde é o planejamento da comunica¢ao com o publico. Ele consiste na defini¢do dos
canais de comunicacdo e das estratégias de comunicacao com ele. Requer especificar
quais canais sdao mais adequados para o perfil do publico e quantos canais precisam ser
mantidos. O Informante 2 nota que, as vezes, um projeto precisa de varios canais de
comunicacao diferentes para que atinja o publico de maneira igualitaria e atenta para o
fato de que necessidades especificas devem ser consideradas de acordo com o perfil do
publico. O perfil do publico também deve ser considerado no momento de definicdo do
tom de voz da comunicacdo. Por exemplo, uma linguagem técnica pode ser facilmente
recebida por profissionais, mas talvez seja excludente quando se esta trabalhando com
uma comunidade leiga. Uma linguagem mais formal é adequada para tratar com
representantes institucionais, mas nao seria adequada para a comunicagdo com um
publico formado por criangas. O mini-campaign challenge (CCN) é um canvas que pode
contribuir para o desenvolvimento de uma campanha de comunicagao.

Outra demanda ligada a essa atividade é a definicido de papeis e de
responsabilidades. Os papéis e responsabilidades dentro dos processos de design de
interacdo urbana podem assumir diferentes formas. Palacin et al. (2019), por exemplo,
fornecem uma visao geral dos papéis assumidos dentro do projeto SENSEI: a pessoa que
coleta dados sobre questdes predefinidas (provedor de dados); a pessoa que colabora
com as autoridades para monitorar questdes predefinidas pelas autoridades
(colaborador); a pessoa que cocria solugdes para abordar questdes de interesse comum
(cocriador); a pessoa que idealiza a¢des civicas (ideador); a pessoa que interrompe os
processos estabelecidos por ndo participacdo passiva ou participacdo negativa
(disruptor). Ainda, as pessoas podem desempenhar diferentes papéis no decorrer do
projeto e o numero de participantes pode variar dependendo do dominio e objetivo de
suas fases.

Para estabelecer papéis e responsabilidades ao trabalhar sob os principios da acao
coletiva e do empoderamento, os designers de interacdo urbana necessitam ter
conhecimento das inclinagdes, habilidades e conhecimentos dos atores e compatibiliza-
las com as necessidades do processo. A good&co (CCN) é uma ferramenta utilizada para
mapear as personalidades e habilidades dos participantes e como elas vao influenciar o

processo; e is - is not - does - does not (CCN) ajuda a determinar o escopo das habilidades
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do publico. Commons mapping é outra ferramenta util para essa fase. Ela consiste em um
canvas no qual os participantes inserem as contribui¢des que eles pretendem dar ao
projeto. Essas contribui¢des podem estar relacionadas a tempo, habilidades, recursos etc.
E uma ferramenta citada por Woods et al. (2018) e que foi também utilizada na pratica
em grupo durante o Inteligencia Colectiva para la Democracia’l8. Esse momento é
propicio para atentar para as forcas e fraquezas do publico e também para identificar
novas habilidades e conhecimentos que precisam e podem ser construidos entre o publico
e outras habilidades e conhecimentos que faltam ao projeto!37.

E parte das atividades do designer de interacdo urbana a formagio do espaco de
design, i.e., a formacdo do ambiente no qual o processo de design se desenrola. Em geral,
busca-se adequa-lo a uma diversidade de questdes: as sessdes planejadas para o processo
(como oficinas de cocriacdo, sessdes de brainstorm ou apresentacdes publicas), as
ferramentas técnicas que o projeto ira utilizar (como estagdes de monitoramento ou
oficinas de fabricacdo), se é ou ndo aberto a comunidade, entre outras questdes. O espaco
de design pode variar bastante. Pode funcionar no formato basecamp, uma espécie de
laboratério para atividades exploratérias em que os participantes escolhem seu préprio
horario para contribuir com o projeto ou no qual os resultados parciais sdo expostos, ou
pode também ser um ambiente virtual (embora frequentemente os projetos demandem
encontros presenciais). Pode, também, precisar ser organizado de acordo com perfis de
publicos especificos, como criangas ou idosos. Em todos os casos, entretanto, as praticas
de design de interacao urbana costumam operar em locais especificos onde os atores
podem encontrar pessoas com ideias e preocupacdes semelhantes e/ou que participar de
praticas e rituais coletivos aos quais atribuem valor138. Entre os casos estudados, por
exemplo, alguns foram abrigados em centros culturais, outros em laboratorios de
pesquisa académica, outros em escolas e outros em empresas de tecnologia social. Além
disso, € comum que os processos de design de interacdo urbana envolvam atividades
performadas em mais de um local.

Outra atividade de metadesign é a facilitacdo do planejamento do processo de

design de interacao urbana. Os processos de criacdo no campo aqui estudado sao vistos

137 Nota de campo feita durante a participagido no Inteligencia Colectiva para la Democracia’18.

138 Recomenda-se que uma exploracdo mais aprofundada do estabelecimento do espaco de design
adequado, especificamente, ao design de interagdo urbana considere o conceito de dominio paroquial,
desenvolvido por Lofland (1973).
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como uma responsabilidade coletiva. Sessdes coletivas de planejamento de processo
permitem que as pessoas trabalhem juntas para determinar o curso de agdo mais
adequado para sua situagdo particular. Recomenda-se que sejam feitas de maneira
colaborativa nos estagios iniciais do projeto e que, depois, sejam refeitas em intervalos
periddicos para possiveis correcdes de rota (BALESTRINI et al., 2017; WOODS et al,
2018). Os argumentos sdo de que, quando a estruturacdo e o planejamento de um
processo sdo abordados em conjunto com as partes interessadas, o senso de propriedade
em relacdo ao projeto é reforcado, aumentando o senso de responsabilidade dos atores
pelos seus resultados. As sessoes de planejamento de um processo de design de interagdo
urbana compreendem atividades em que os publicos decidem questdes objetivas do
projeto. Compreendem identificar de que forma as tecnologias de midia podem ajudar a
resolver o problema percebido e analisar e optar pela ado¢do da abordagem de design
mais adequada. Para tanto, deve-se pensar como determinadas énfases podem aproximar
o projeto com o estilo de vida do publico e tornar seu processo envolvente. Requer,
também, estabelecer o cronograma e os protocolos. Isso inclui o planejamento da forma
de coleta de dados e pode envolver a criacdo de ferramentas (e.g. design probes, design
fictions etc.) ou a adequacao de ferramentas ja existentes. Nessa fase, os participantes sao
apresentados as varias op¢oes disponiveis (de abordagens, de métodos, de tecnologias) e
sdo ajudados a estabelecer um processo préprio. E comum, também, que os participantes
aprendam sobre formas de coleta de dados e sejam introduzidos a abordagens para o
entendimento deles.

O planejamento do processo varia bastante. Tome-se como exemplo a questdo da
poluicdo sonora. A polui¢ao sonora é um problema enfrentado por diversas comunidades
pelo mundo todo, tendo sido tratada de diversas formas no corpo de dados coletado. Por
exemplo, o projeto Dynamic Noise and Pollution Campus Map, desenvolvido na University
of Glasgow, produziu uma ferramenta do tipo awareness para que estudantes e
funcionarios do campus pudessem identificar areas para estudo e passagem a partir da
coleta de niveis de ruido. Nesse caso, o barulho afetava o publico em atividades
especificas, e os recursos de midia locativa foram utilizados para reunir dados de sensores
e fornecer um mapa de locais livres de ruido. Ja o Geluidsnet, uma campanha conduzida
por uma rede de moradores das areas vizinhas do aeroporto de Schipol, na Holanda, usou
desses recursos para coletar e reunir dados que pudessem servir como evidéncias para

negociacdes com a administracdo do aeroporto. O Waag Technology & Society, por sua
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vez, utiliza a tematica da poluicdo sonora como pano de fundo para desenvolver
capacidades e treinar cidadaos em iniciativas de citizen sensing por meio do projeto
Amsterdam Noise Map139. Cada um desses casos demandou processos e protocolos
distintos para gerar diferentes resultados sobre uma mesma questdo de interesse. O que
é recomendado que se tenha em mente, entretanto, é que o publico urbano deve ter
contato com abordagens inovadoras de pensar e agir sobre a cidade, que possa adquirir
as capacidades necessarias para seu envolvimento nos projetos e/ou que possa ter acesso
as experiéncias proporcionadas por eles (DE WAAL; DE LANGE, 2018a).

Sem articulacgdo, situacdes e problemas urbanos podem permanecer confusos,
despercebidos ou inacessiveis. Estruturar sessoes de trabalho e eventos externos faz
parte dos esforcos para reunir publicos para comunicar coletivamente fatores que afetam
a experiéncia urbana a nivel local (DISALVO et al., 2014). Enquanto atos performativos de
design orientados a producdo e ao debate, as sessdes de trabalho e os eventos externos
apresentam muitas variacdes em relacdo aos participantes, contetido e contextos nos
quais sucedem. Os métodos participativos convencionais incluem varios tipos de reunides
e atividades presenciais, que podem exigir compromissos substanciais para a
participagcdo e que, portanto, requerem tempo e esfor¢o para serem planejados e
facilitados de modo que mantenham o publico engajado e que seu potencial generativo
seja atualizado (VAAJAKALLIO; MATTELMAKI, 2014). Entre as atividades do designer de
interacdo urbana esta a criacdo de um ambiente propicio para que a participagdo das
partes interessadas seja construtiva e produtiva: ele deve ser capaz de auxiliar o publico
a definir as sessdes e os eventos necessarios ao longo do processo de design, alinhando-
os a abordagem de design adotada. Deve, também, ser capaz de planejar os eventos, suas
etapas, exercicios e dindmicas.

As sessOes de trabalho sdo momentos que retinem as pessoas engajadas com o
projeto para resolver coisas especificas. Elas acontecem em formatos curtos - de uma
tarde, um dia ou um final de semana - e geralmente sdo voltadas a geracao de ideias e a
prototipagem. Acontecem ao longo de todo o processo de design e podem ter diferentes
focos, abordagens e objetivos, sendo comumente estruturadas de acordo com o tipo de

entrega que se espera delas. Podem variar de pequenas reunides de alinhamento a

139 Amsterdam Noise Map: <<maps.amsterdam.nl/geluid/?LANG=en>>. Open Source Beehives Project: <<
https://iaac.net/project/open-source-beehives-project/>>. Geluidsnet: <<www.geluidsnet.nl>>. Acesso
em: 20 mar. 2021.


file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/maps.amsterdam.nl/geluid/%3fLANG=en
https://iaac.net/project/open-source-beehives-project/
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.geluidsnet.nl
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sessoes de trabalho de campo (fieldwork / fieldtrip), de sessdes de geracdo de ideias ou
prototipagem a sessdes de implantagao e avaliacdo. Alguns formatos distintos daquilo que
aqui se entende por sessdes de trabalho sdo apresentadas na literatura e foram
verificadas em campo. As oficinas (workshops) sdo, talvez, o formato mais convencional.
Sao sessdes intensivas de design nas quais participantes com diferentes formacdes se
reunem e trocam conhecimentos e ideias sobre praticas atuais ou futuras e cujos produtos
e resultados incluem conhecimento da pratica atual, visdes para o futuro e ideias de
design especificas (HANSEN et al., 2019). Um formato derivado delas sdo os future
workshops, sessdes que empregam um método de design especifico para a geracdo de uma
visdo comum de futuro (e, por vezes, planos de acdao) em torno de um assunto de interesse
comum. Varia¢des desse formato foram deliberadamente utilizadas em Escape the Smart
City, Give Me Back My Broken Night e SUBMERGED. Outro formato recorrente é o grupo
focal, uma forma de pesquisa qualitativa que permite observar a interacdo entre os
participantes. O Community Reminder usou grupos focais envolvendo membros da
patrulha anticrime de Ibaraki (Japao) para a obtencdo de informac¢des sobre o contexto
geografico, historico e social da comunidade trabalhada e para obter detalhes sobre
atividades voluntarias de grupos de cidadaos e suas motivagdes. Cila et al. (2016) também
descrevem o uso de grupos focais para o desenvolvimento de Kijk!. Nesse caso, o objetivo
da sessdo estava em entender a relacdo do publico com ag¢des de voluntariado para a
melhoria de aspectos fisicos da localidade, obter feedback em relagdo ao prototipo e
avalia-lo em relacdo aos seus concorrentes.

No contexto do uso e/ou desenvolvimento de aplicativos de midia locativa, mais
especificamente, sessdes de mapeamento sdo tidas como fundamentais. O uso de
mapeamentos nesse caso pode ser classificado de duas formas: mapeamentos que
contribuem para o processo de design e mapeamentos que constituem o conteudo da
midia. Nos processos de design, as sessdes de mapeamento ajudam a visualizar o escopo
daquilo que se esta trabalhando e a ter um melhor entendimento daquilo que se sabe, do
que nao se sabe e daquilo que precisa ser envolvido no projeto. Podem ser usados para:
visualizar questdes de interesse por meio de mapeamento geografico, para identificar
habilidades, recursos e ideias dos participantes, mapeando comuns (WOODS et al., 2018);
visualizar o projeto, o caso ou o problema em mapas mentais; e/ou identificar e criar
estratégias para momentos-chave do produto, da experiéncia ou do processo que esta

sendo projetado, como é feito com os journey maps, os mapeamentos da experiéncia e os
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mapas de empatia (CCN). Os mapeamentos também sdao importantes para o conteddo da
midia. O Community Reminder, por exemplo, utilizou o mapeamento como ferramenta de
design participativo para capturar o conhecimento local junto a membros do grupo de
vigilancia comunitaria local. Seus autores estruturaram os trabalhos em trés etapas:
identificar problemas, esbogar lembretes e criar lembretes. Ao final dessas trés etapas,
um mapa com um esbo¢o de possiveis lembretes foi gerado, consistindo em textos
manuscritos e desenhos feitos durante as discussdes e em lembretes contextuais prontos
para uso. Foram performadas, também, atividades de exploracao de mapeamentos como
fonte de informagdo para o sistema, usando informagdes existentes no site FixMyStreet
para a criacao de uma lista de categorias de localizacdo e categorias de lembretes. Em
outros projetos, os participantes atuaram como células de sensoriamento. Métodos como
o mobile crowdsourcing sao utilizados como meio de comunicacdo e colaboragao
abrangente, e podem oferecer uma alternativa de ferramenta participativa para
iniciativas de design de intera¢do urbana (SASAO et al, 2017).

Uma mesma sessdo de trabalho pode conter varias fases!40, Além das atividades
principais, normalmente de ideagdo e prototipagem, atividades secundarias podem ser
inseridas no planejamento. Por exemplo, exercicios de aquecimento (warm-ups) podem
ser feitos no inicio de uma sessdo de trabalho para ajudar os participantes a entrar no
clima para a sessdo seguinte. Eles podem estar focados em criar empatia entre os
participantes, “quebrar o gelo” ou até mesmo iniciar a formacgao de equipes. Energizers
podem ser usados em momentos em que 0s grupos apresentam sinais de cansa¢o ou
quando um impasse impede que os trabalhos sejam continuados. E exercicios de
desaquecimento (cool down) podem ser Uteis para reflexdo e recapitulacao da sessao.

Esses ultimos sao exercicios que servem como encerramento das sessoes de trabalho ao

140 V3rias iniciativas vém tentando mapear formas de fazer as atividades colaborativas, tais quais: a Toolbox
(toolbox.hyperisland.com), que permite a selecdo da ferramenta de acordo com o objetivo da sessio ou fase,
com o tempo de duragio de cada atividade e com o nimero de pessoas envolvidas; a Co-Creation Navigator
Tool (ccn.waag.org), organizada de acordo com os estagios da cocriacdo; o Citizen Sensing Toolkit,
destinado a comunidades envolvidas com atividades de sensoriamento cidadao; as ferramentas voltadas
para andlise de aspectos urbanos do Gehl Institute (gehlinstitute.org/tools/) e as de planejamento
comunitario do Community Planning (www.communityplanning.net); os conjuntos de técnicas de pesquisa
em design da Design Research Techniques (designresearchtechniques.com), da UvA Design Method Toolkit
(toolkits.dss.cloud/design/) e da d.school (https://dschool.stanford.edu/resources); Fun Retrospectives
(www.funretrospectives.com), focado em atividades para sessodes ageis; além dos ja bastante conhecidos
design kit, da Ideo (www.designkit.org) e design sprint, da Google (designsprintkit.withgoogle.com); para
citar alguns. Todas elas contém ferramentas que, embora nem sempre sejam voltadas ao design de artefatos
para o contexto urbano, podem ser customizadas para atender as necessidades e objetivos dos diferentes
eventos e sessdes planejados para o projeto em que se esta trabalhando.
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file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/ccn.waag.org
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/gehlinstitute.org/tools/
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.communityplanning.net
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file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.funretrospectives.com
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/www.designkit.org
file:///C:/Users/lauren/Dropbox/Acadêmica/Doutorado/1.%20Minha%20tese/0.%20Texto%20tese/designsprintkit.withgoogle.com
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mesmo tempo que funcionam como fonte de insights para os designers. Além disso, pode
ser necessario revisitar e melhorar as primeiras ideias geradas durante as sessdes por
meio de exercicios de iteragao.

De maneira semelhante as sessoes de trabalho, eventos externos podem ser
planejados para o processo. Por exemplo, além das sessdes de design, o CrowdMemo
realizou uma premiéere, um evento para a apresentacao publica dos resultados projeto que
funcionou como uma espécie de devolutiva aos participantes periféricos. Como parte de
sua estratégia para a construgao de literacia de dados junto com as comunidades com as
quais trabalha, o Citizen Data Lab organiza plot parties, nas quais explora formas de
visualizacdo de dados junto a elas. Em ambos os casos, sessdes de trabalho ou eventos
externos, é necessario adequar configuragdes e combinar elementos tendo-se em mente
os resultados que se quer alcangar em cada um deles.

Facilitar a participacao informada é uma atividade de metadesign que
compreende garantir a entrega de informacgdes suficientes para que os atores possam
contribuir para o processo de maneira esclarecida e planejar atividades de design que os
levem a construir conhecimento sobre o assunto. Recomenda-se que as informacgdes
iniciais necessarias sejam pontuadas, coletadas e disponibilizadas antes e durante as
sessoOes de trabalho de maneira a otimizar o tempo do publico, permitindo que ele avance
no projeto de maneira mais produtiva. Pode-se optar por enviar um pacote de instrugdes
para os participantes dias antes das sessoes de trabalho. [sso aconteceu, por exemplo, nos
dois ultimos eventos atendidos durante o processo de coleta de dados, o Civic Tech &
Making Places e o Making Civic Initiatives Last, que contataram os participantes dois ou
trés dias antes para explicar a dindmica da sessdo e informar como seria a participagdo
dos atendentes. Outra solucao pode ser inserir materiais em um site préprio, como no
caso do Critical Making For and With Communities. Além disso, pode ser necessario iniciar
as sessOes com apresentacoes iniciais de temas e casos importantes para a sessdo, que
podem inclusive prever a colaboracao de especialistas. Essa foi uma pratica recorrente
nos eventos atendidos - todos eles, invariavelmente, iniciaram com alguma forma de
esclarecimento, alinhamento de perspectivas ou apresentando preocupagoes centrais e
consideracoes técnicas sobre os temas do projeto sendo desenvolvido e/ou solugdes ja
concebidas para questdes semelhantes.

As atividades de preparacdo para a participacdo informada requerem pensar em

quais momentos as informagdes ja obtidas podem ser usadas, quem pode se beneficiar
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delas e em que formatos essas informacdes devem ser apresentadas. Partes interessadas
podem ser convidadas a preparar apresentagdes de maneira a promover o envolvimento
ativo, e especialistas em determinadas areas podem ser mapeados e convidados a
participar para fornecer um novo olhar sobre a questdo de interesse. Para que os
participantes consigam coletar informagdes especificas ao longo do processo ou ter
acesso a informacgdes ja coletadas durante o processo de design, uma biblioteca de
recursos pode ser criada.

Esse ponto nos leva a uma outra atividade de metadesign imprescindivel para
atender aos valores do design de interagdo urbana: a dissolu¢do das barreiras para o
engajamento continuo. Uma das fung¢des do designer de interagao urbana é cuidar para
que barreiras de participacdo nao comprometam a continuidade do envolvimento de
atores com o projeto: ele deve saber identificar tais barreiras e atuar para dissolvé-las. No
corpo de dados analisado, as barreiras relacionadas a descontinuidade do engajamento
do publico com os processos de design estavam ligadas a presenca de diferentes niveis de
conhecimento sobre tecnologia e processos de cocriagao. Os participantes nem sempre
tém o mesmo background e é frequentemente necessario alinhar seus conhecimentos e
habilidades, o que pode levar a atividades de treinamento e capacitacdo. Os designers
podem incorporar habilidades na comunidade, fornecendo treinamentos, conselhos e
documentagdo para a solugdo de problemas (WOODS et al,, 2018) ou, também, podem
incentivar que processos de aprendizado ocorram dentro do publico, implementando
recursos de aprendizado peer-to-peer para que participantes com mais habilidades
técnicas ajudem outros a superar problemas. Os responsaveis pelo projeto Smart Citizen
Kit (apoiado pelo Waag Technology & Society), por exemplo, organizaram uma "festa de
instalacdo" na qual os membros da comunidade receberam assisténcia e informacoes
sobre como configurar os sensores que alimentavam o sistema com dados contextuais.
Em outros casos, foram criados canais para incentivar os participantes e usudarios a fazer
perguntas e motivar outros participantes a fornecer respostas!41,

O design de interacdo urbana promove a cultura livre e o conhecimento aberto.
Isso quer dizer que o conhecimento gerado por meio de suas praticas tende a ser
disponibilizado de modo livre para que seus achados possam ser apropriados por outros

grupos de pessoas que querem enderecar questdes semelhantes presentes em outros

141 Extrato de dados coletado durante imersdo no Medialab-Prado.
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contextos. Disponibilizar as informagdes sobre o que foi feito, como foi feito e por qual
motivo foi feito é o primeiro passo para o escalonamento das iniciativas de design de
interacdo urbana. Nesse sentido, a documentacao do processo é importante porque
ajuda a tornar publico o conhecimento construido colaborativamente, além de manter o
publico informado. E vista, portanto, ndo como um recurso memorial, mas como um
recurso de pesquisa, abertura e engajamento que tem como objetivo transmitir
claramente as propostas do publico urbano e a légica por tras delas42, fornecendo
insights a uma comunidade mais ampla sobre as questdes sociais, materiais, econémicas
e politicas que sustentam as praticas de projeto. Ela ndo apenas permite compartilhar o
que se aprendeu, mas também formaliza o que é feito: permite que o projeto alcance
transparéncia, intercambio, escalonamento e recombinac¢des criativas (DE LANGE; DE
WAAL, 2012).

A preocupacdo com a documentacao foi percebida em quase todos os eventos de
design de interacdo urbana atendidos, tendo-se como excecdo apenas o Festival Red Bull
Basement 2019. Os mediadores do ICD’19, por exemplo, trataram da questdo logo no
inicio dos trabalhos, pedindo que os participantes documentassem os projetos que
estavam prestes a desenvolver. Segundo eles, uma das ideias centrais do Medialab-Prado
¢ a de fomentar o potencial de replicabilidade dos projetos ali desenvolvidos, e entende-
se que a documentacdo (e sua publicizacdo) é base para guiar possiveis interessados no
caminho percorrido pelas equipes de trabalho. Outros eventos atendidos trabalharam a
questdo da documentagdo por meio de dinamicas, especialmente aqueles de origem
académica. O Co-Creation Navigator Workshop, o Digital Cities 11 e o Critical Making For
and With Communities trabalharam com painéis visuais para o registro do processo de
geracdo e refinamento de ideias. O Civic Tech & Making Places também o fez, mas com o
auxilio de ferramentas online. No Workshop Cidade Hackeavel, o pesquisador responsavel
conversava com os participantes e fazia suas anota¢des com a ajuda dos facilitadores dos
grupos. A questdo da documentacdo é tratada de maneira ainda mais sistematica dentro
dos centros de design de intera¢do urbana. Os locais visitados, em geral, contam com

pessoal especializado para a documentacdao dos processos de desenvolvimento dos

142 A parte inicial desta se¢do foi construida com base nas anotag¢des feitas durante a participagdo da
pesquisadora no programa Laboratorios Ciudadanos Distribuidos, do Medialab-Prado, em setembro e
outubro de 2020. A temdtica da documentag¢do do processo foi trabalhada por David Gémez, durante o
Médulo 5 - Desarrollo del Taller e Documentacién. Especificamente, a afirmac¢do sobre o objetivo da
documentagao é da autoria de Gémez.
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projetos. Nos casos de design de interacdao urbana, contudo, o planejamento da
documentacdo fica a cargo dos designers.

A documentacgao do processo de design deve levar em conta tudo aquilo que for
importante para facilitar a replicabilidade do projeto: os fatos, os aspectos praticos,
funcionais e operacionais, os motivos que fizeram o projeto assumir aquela forma e nao
outra, suas vulnerabilidades (tensdes e desafios enfrentados), seus acertos. Recomenda-
se que ela seja realizada ao longo do processo como uma atividade adicional das sessées
de trabalho e que um processo de edi¢cdo simplificado seja planejado para a produgdo do
relatério dentro do tempo necessario para a informacao das fases subsequentes do
projeto. Alguns géneros de documentacdo podem ser percebidos, como a receita,
frequentemente seguida em projetos que visam a replicabilidade (bastante presentes em
toolkits, como o Co-Creation Navigator e o Citizen Sensing) e o mapa de aprendizagem,
usado para tornar visivel aquilo que se aprendeu ao longo do processo. Individualmente,
ferramentas como relatogramas e didrios de experiéncia podem ser utilizados com os
participantes. Pode-se coletar textos, relatos, fotos e videos, dependendo da estrutura do
relatério que se quer gerar. Algumas das iniciativas tiveram entre seus produtos Kkits de
ferramentas, tecnologias e know-how publicados sob licencas do tipo creative commons
para que as pessoas se apropriassem, reutilizassem e adotassem o conhecimento gerado
pelo projeto para seus préprios fins situados.

A comunicacao externa do projeto para um publico mais amplo é apontada como
uma atividade importante em alguns casos. Balestrini (2017) apresenta algumas razdes
para a consideracao da cobertura de midia como um dos fatores de impacto para o projeto
CrowdMemo. Segundo a pesquisadora, a cobertura de midia contribuiu para aumentar a
participacdo publica nos eventos do projeto, para a sua apropriacdo externa, para o
fortalecimento do engajamento das partes interessadas e para o sentimento de
reconhecimento e orgulho dos participantes. A comunicacdo externa é util nas fases
iniciais de um processo, para gerar entusiasmo e motivar a participacdo; nas fases de
implantacdo, para manter o engajamento e divulgar os resultados parciais; e depois, para
acompanhar o impacto do projeto e estimular a apropriacao externa. Representantes de
veiculos de midia local podem ser envolvidos como observadores e também como
participantes ativos do processo de geragao das solucdes. Pode ser necessario manter um
kit de imprensa explicando as questdes de interesse e o processo de design e contendo

comunicados especiais de interesse jornalistico. Outra estratégia de comunicagdo pode
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ser a programacao do projeto para que fases especificas dele coincidam com eventos de
interesse comunitario. Isso aconteceu em Magical Reality, que foi langado como parte do
2018 Great Exhibition of the North!43, um festival cultural celebrado no nordeste da
Inglaterra, e também no Give Me Back My Broken Night, que fez parte da programacao de
Guimaraes, Portugal, para o ano em que celebrava sua nomeagao como Capital Europeia
da Cultura.

O local urbano, suas dimensdes e partes interessadas, é grande e complexo.
Considerando-se que o design de interacao urbana busca melhorar as relagdes no espago
urbano, a observacao e estudo de campo a partir de um assunto de interesse comum é um
ponto fundamental das atividades coletivas. A orientacdo dos estudos de campo
consiste no apoio a investigacdo colaborativa de um determinado local urbano ou de uma
realidade particular e na assisténcia para reunir conhecimentos uteis (necessidades,
problemas e recursos) para informar o projeto (oficinas, prototipagem, infraestrutura e
avaliacdo). Quando se fala em estudos de campo, remonta-se a uma categoria de
atividades de design que emprega métodos qualitativos para o estudo de praticas,
contextos e dominios relacionados ao publico de um projeto (BLOMBERG et al., 2017).
Essas atividades sdo tratadas como parte de um processo de aprendizado mutuo e sdo
feitas de forma exploratoria, podendo ser realizadas varias vezes durante um processo de
design.

Os mecanismos empregados nos estudos de campo sdo usados especificamente
para efeitos relacionados ao empoderamento e a agéncia entre os participantes os
resultados. Além do diagnostico do contexto, estdo a reflexdo critica sobre as praticas
cotidianas, as oportunidades que elas incorporam, bem como a analise de possiveis
problemas que precisam ser previstos (HANSEN et al., 2019). Os estudos de campo dao
base para a elaboracdo de processos de design de interacdo urbana que deem conta dos
desafios e oportunidades de se trabalhar uma determinada questdo de interesse,
resolvendo ou alterando praticas existentes ndo apenas por meio do artefato resultante,
mas pelo processo de desenvolvimento dele. Nos casos analisados, esses estudos
consistem em formas planejadas de mergulhar no campo, estabelecer relacionamentos e

promover o aprendizado mutuo no processo de design.

143 Great Exhibition of the North: <<getnorth2018.com>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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Sasao etal. (2017) relatam que partiram de entrevistas e observagdes etnograficas
para a geracdo de ideias iniciais e cenarios de uso do aplicativo Community Reminder.
Outros relatos incluem a ado¢do de métodos baseados no envolvimento ativo do publico
com o local, como os métodos baseados em caminhada - em inglés, design with the feet!#4,
Podem consistir em atividades de criagdo de mapas compartilhados para identificar
tradicOes e/ou recursos importantes para o publico no local de intervengao, combinadas
com explorag¢des para reflexdo in loco dos elementos mapeados (HANSEN et al., 2019).
Além de questdes especificas ao contexto, os estudos de campo compreendem a
construcdo de conhecimento sobre as praticas de uso. Os artefatos de midia locativa
devem atender as necessidades situadas e contextuais de seus usudarios e os estudos de
campo requerem também investigar o “usudrio urbano” em seu contexto de uso, o que
pode envolver observacao e posterior criagdo de cenarios de uso, ou o emprego de design
probes e technology probes (e.g. DE WAAL; DE LANGE, 2018a; SCHOFIELD et al, 2019;
SETHU-JONES; ROGERS; MARQUARDT, 2017). Em todos os casos, é importante que os
estudos de campo promovam a reflexao colaborativa entre os participantes, de modo que
contribuam para a criacdo de uma visdo compartilhada e tragam elementos para a
participacdo informada. Outras ferramentas que podem servir de inspiracdo para os
estudos de campo foram observadas no material do CCN: walkshop, formato de atividade
baseado em caminhada em campo; inspiration walk, tipo de experiéncia de dudio imersiva
desenhada para que as pessoas vejam as coisas de maneira diferente; guided tour, formato
de atividade que envolve uma visita guiada pelo local vivenciado pelo publico para relevar
habitos e valores de seus usuarios; photo safari, técnica de investigacao para ajudar a
imergir na vida das pessoas para quem se esta projetando; e day-in-the-life, técnica para
exploracgao e delineamento de um dia na vida dos usuarios.

O conteudo é uma questdo transversal no design de artefatos de midia locativa
digital. A andlise do corpo de dados sobre a composi¢cio do conteuido permite a
identificacdo de variagdes importantes em varias instancias: quando é coletado, quem
coleta e como coleta, em que nivel de granularidade, em que formato e quais as fontes a
serem consideradas. Pode-se comegar um projeto com um acervo informacional pronto
(vindo de uma terceira fonte) e usar o processo de design para decidir junto com o publico

como se dard sua transposicdo para a midia, como em Magical Reality; pode-se coletar

144 Ver Kanstrup, Bertelsen e Madsen (2014).
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todo o contetdo durante o processo de design, trata-lo e transpo-lo para a midia, como
em The International Building Exhibition App; ou pode-se planejar o sistema de midia
para que a coleta de contetido seja continua e sua transposi¢do seja feita em tempo real,
mesmo apos a intervengao do designer, como em Kijk!.

Diferentes termos presentes no corpo de dados indicam diferentes formas de
coleta. A curadoria de conteido se refere a formas em que especialistas buscam,
selecionam e classificam o que sera utilizado (GONCALVES, 2018). Essas formas sao
usadas quando a midia requer a transposicio de um conhecimento altamente
especializado (DE WAAL; DE LANGE, 2018a; SETHU-JONES; ROGERS; MARQUARDT,
2017) ou quando ha limitagdes de tempo no projeto (BEAUMONT, 2016). Em abordagens
criticas e especulativas, € comum que um pequeno grupo seja responsavel pela criagao e
configuracdo (elaboracdo) do conteddo informacional, uma vez que nesses casos é
frequente que o contetido seja usado para instigar reagdes especificas nos usuarios em
momentos especificos do uso (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019; KORTE; FERRI, 2018). 0
conteudo pode também ser coletado pelo publico urbano de maneira participativa.
Termos como mapeamento participativo e sensoriamento cidadao sdo comuns aqui,
embora nao representem toda a gama de variagdes possiveis. O CrowdMemo, por
exemplo, envolveu uma acao orquestrada em que alunos de uma escola municipal
contribuiram com o contetido durante todo o processo: participaram de uma discussdo
sobre a histéria da cidade e os locais que eram importantes para a comunidade,
realizaram a coleta de referéncias como tarefa de casa, selecionaram pontos de interesse
para o projeto, foram treinados e orientados para a grava¢ao em video de entrevistas com
membros da comunidade e editaram os minidocumentarios criados que, posteriormente,
foram geolocalizados. Uma estrutura semelhante a essa é percebida em Map Kibera e no
Pollen Project.

Diferentes formas de coleta podem solicitar diferentes habilidades e diferentes
equipamentos - isso leva a necessidade de planejamento dos instrumentos de coleta de
dados. Pode-se adotar uma abordagem indutiva, em que se planeja antes da coleta o que
vai ser exibido e como vai ser exibido (que foi verificada na maioria dos casos estudados),
ou uma abordagem abdutiva, em que se coletam as informacdes e depois se explora
coletivamente a transposi¢do delas para a midia. Outra questdo esta na granularidade do
conteudo geolocalizado da midia: dados, informagdes, narrativas. Essa questdo esta

intimamente ligada aquilo que se quer com ela: se ela vai mostrar visualiza¢cdes baseadas
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em dados, se ela vai mostrar pequenos conjuntos de informacgdes, se ela vai contar
histérias, se varias historias serdo integradas dentro de uma mesma narrativa e assim por
diante. A forma de coleta esta ligada também ao formato de coleta: se sdo imagens, audios,
videos, anotagdes, dados brutos etc. Pensar a configuragdo do contetido da midia requer,
ainda, pensar quais fontes serao usadas. Por vezes, o publico é a prépria fonte dos dados,
por vezes € necessario acionar terceiros. Requer, assim, pensar que pontos de vista
querem ser transmitidos e com quais objetivos.

Do ponto de vista da transposi¢cdao do conteudo para a midia (sua estrutura de
exibi¢do), a tarefa do designer de interacdo urbana é igualmente complexa. Uma primeira
preocupacado percebida é a experiéncia que se tem do conteddo: o que o usuario da midia
recebe, o quanto ele recebe, como ele percebe e compreende aquilo que recebe, como
aquilo que ele recebe afeta o que posteriormente ele pensa e faz. Entretanto, a medida que
os casos sdo analisados, questdes especificas de planejamento de sistemas e interfaces sao
trazidas para a discussdo. O sistema pode ser alimentado com contetido coletado durante
um processo e, depois de transposto para a midia, e permanecer estatico (como em Plural
Heritages of Istambul) ou se mantido em constante atualizacdo (como em SENSEI).
Quando feita em tempo real, a alimentagao do sistema pode ser feita por meio do préprio
aplicativo de midia locativa, ou pode requerer a integracdo de sensores externos, como no
Pollen Project. Ainda, uma variedade de formas de acesso pode ser trabalhada. Pode-se
trabalhar com a exibi¢do do conteddo exclusivamente via smartphone, opgao frequente
em aplicativos de realidade aumentada, como em Data in the Garden ou em Magical
Reality. Contudo, é comum que os projetos combinem o uso de smartphones com outros
suportes, como plataformas web (e.g. CrowdMemo, Kijk!, SENSEI, Map Kibera). E
frequente na literatura casos em que a visualizacao do conteido combina smartphones e
displays ou projecdes na escala urbana. Além disso, o uso do contetido da midia pode ser
planejado para ocorrer no formato anytime-anywhere, pode acontecer dentro de uma
intervencao especifica (e.g. Escape the Smart City e Give Me Back My Broken Night) ou
pode combinar essas duas formas (e.g. SUBMERGED). Ainda, o contetudo exibido pode
assumir formatos variados - tais quais anotacdes geograficas, lembretes contextuais,
visualizacdo de dados, mapas e realidade aumentada - e pode permitir diferentes padroes
de fluxo de informacao.

Outra atividade de metadesign identificada é a facilitacdo da prototipagem. A

concepgao de artefatos em processos de design de interagdo urbana deriva de atividades
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de experimentacdo e da criacdo de versdes provisérias de um artefato. Para Garcia (2018),
prototipar com outras pessoas € criar um contexto para a troca de conhecimentos e
habilidades em torno de um projeto coletivo. Para o designer de interacdo urbana, isso
significa criar zonas seguras para a experimenta¢do, para criar e para descobrir
coletivamente e garantir que o conhecimento construido sobre um assunto seja usado
para a geracdo de ideias iniciais. Em contextos de design de midias locativas digitais, o
trabalho do designer vai além da facilitagdo do processo e requer um olhar orientado para
a exploracdo das formas de interagdo geradas. Nesses casos, a interacdo pode ser com o
ambiente, com o artefato, com o conteido ou mesmo com outras pessoas. Em poucas
palavras, as atividades de design nesse contexto se referem a pensar a tecnologia e suas
implicacdes sobre a experiéncia situada: como mesclar contetidos e artefatos de maneira
a converter dados e informacdes em significado para seus publicos.

O design de interacdo urbana opera em escala corporal e espacial, incluindo
interagdes de corpo inteiro com o ambiente, com pessoas (presentes ou nao), com objetos,
dispositivos, contetidos e com internet (TREFZ; JAKOVICH, 2013). Nesse sentido, o
designer precisa lidar com condi¢des complexas de interacdo e com uma frequente
incapacidade de fixar metas e normas de atividade em um dado espa¢o urbano: ha
imprevisibilidade no nimero de usuarios do sistema e no seu comportamento, na
diversidade de dados demograficos (como idade, ocupagdo, idioma, cultura) influentes no
projeto, nos tipos de interagcdes com os ambientes e nas possibilidades de interagdo entre
estranhos que precisam ser consideradas. Projetos como o Give Me Back My Broken Night
ou o Escape the Smart City, que trabalham as midias em combinagdo com intervencdes,
lidam com questdes de variagdes de fluxos de pessoas no espaco, clima, cenarios e eventos
imprevisiveis. Projetos cujos produtos sdo aplicativos de realidade aumentada requerem
a especificacao de pontos de interesse e compatibiliza¢cdo do sistema de modo a garantir
a fluidez técnica e a interoperabilidade das informagbes entre o espago urbano, os
dispositivos e os comportamentos cognitivo-sociais das pessoas (TREFZ; JAKOVICH,
2013). Independentemente da escala, os projetos devem atentar para os diferentes niveis
de relevancia requeridos. No nivel individual, ele deve responder as necessidades, desejos
e curiosidades do usuario, atentar para o seu senso de lugar (FARRELLY, 2017), para as
histéorias e necessidades individuais. No nivel coletivo, é necessario olhar para a

interconexdo entre 0s espac¢os, as pessoas e as praticas. Questdes como as histoérias
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coletivas, o apego ao lugar e o sentimento de propriedade e agéncia sobre o assunto
podem precisar ser consideradas.

Uma variedade de termos especializados foi identificada entre as descricdes de
atividades de prototipagem. Trefz e Jakovich (2013) chamam a atencao para a
necessidade de orientar um processo intuitivo de design, no qual as fases de exploracao,
defini¢ao e refinamento sejam incorporadas ao ambiente e envolvam o codesign continuo
com os usuarios. Para conseguir isso, sugerem o uso de ferramentas de rapid probing,
voltadas a gerar rapidamente possibilidades de interatividade, sem a necessidade de
implementar uma tecnologia. Segundo os autores, elas permitem que o processo de design
seja generativo, ou seja, imersivo e contextual em relacdo a uma variedade de
comportamentos possiveis, além de orientado a resultados performativos (que geram
novos comportamentos em um ambiente). Outros autores defendem o uso de sondas
culturais nessas fases (DE WAAL; DE LANGE, 2018a; SCHOFIELD et al., 2019). Elas podem
ser objetos, jogos ou procedimentos que ajudam a provocar discussdes adicionais sobre a
configuracdo e o design de uma plataforma de midia locativa. Critical making e game
making foram termos utilizados para atos de fazer pedagégicos e investigativos
orientados a chegar a uma compreensdao dos processos e estruturas inerentes as
tecnologias e voltados a refletir sobre as estruturas e procedimentos subjacentes a
situacdo que desejam transformar (RATTO; BOLER, 2014; TAN, 2014).

Por fim, a prototipacdo também envolve a coleta de feedback sobre as ideias iniciais
e os testes de protétipo, que podem ser feitas por meio de observacao ou entrevistas, por
meio de abordagens semelhantes a street vote, uma ferramenta visualiza¢do de dados feita
a mdo no espaco publico para obter feedback e primeiros insights sobre topicos pequenos
e especificos, por meio de ferramentas de apoio, como cadernos de diario (SASAO et al.,
2017) ou mesmo em eventos planejados e externos (RASMUSSEN; FRICH, 2018). Pode,
ainda, ser necessario o recrutamento de participantes. A coleta de feedback e teste de
prototipo serve para checar questdes variadas, como usabilidade, utilidade, privacidade,
entre outros, dependendo do interesse do projeto. Ou seja, verificar a compatibilidade
entre o resultado que se busca gerar e a resposta que o prototipo provoca. Sasao et al.
(2017), por exemplo, fizeram a avaliagdo do protétipo de duas formas: por meio de estudo
de campo e por meio de encontros de avaliagdo. Durante um més, dezenove participantes
recrutados relataram como percebiam os lembretes do Community Reminder e se o

lembrete mudava suas percep¢des em relacdo ao ambiente. Isso contribuiu para a
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identificacdo dos principais fatores que devem ser considerados no design de elementos
especificos do artefato (neste caso, de lembretes contextuais). O encontro de avaliacao,
entdo, serviu também para a coleta dos dispositivos, das pesquisas de ponto médio e dos
cadernos de diario.

Todo projeto de design de interacdo urbana chega a algum ponto em que o trabalho
do designer é encerrado. Ao design de interacdo urbana interessa que seus publicos
desfrutem de resultados duradouros e, portanto, algumas atividades sdo caracteristicas
das fases finais de um processo. As fases finais dos casos estudados sdo caracterizadas
por atividades de estruturacdo do legado (TAYLOR et al.,, 2013). Recomenda-se que
nessa fase seja reservado um tempo para refletir em conjunto com o publico sobre os
fatores que levaram a sucessos e insucessos e que essas reflexdes sejam publicizadas.
Além disso, é comum a essa fase pensar como se dara a sustentabilidade do projeto.
Hansen et al. (2019) explicam que esse “pensar a sustentabilidade” pode incluir desde a
formulacao de instrugdes simples de manutencao do que foi realizado até objetivos mais
ambiciosos de ampliar as realizacdes. Os autores sugerem envolver as diferentes partes
interessadas que, individualmente ou em conjunto, tém o poder de adaptar, rejeitar ou
desenvolver novas iniciativas em uma nova pratica para desenhar conjuntamente essas
estratégias. Sugerem, também, atividades de criacdao de redes para sustentar os resultados
do projeto e ampliar o impacto, que pode ser, por exemplo, a integracdo do produto ou
dos resultados em estruturas organizacionais mais amplas. Pode ser necessario, ainda,
desenvolver estratégias para a mudanga de propriedade na fase de pds-projeto.

A tabela 3 detalha a composigao das atividades de metadesign. A primeira coluna
apresenta a atividade geral, seguida da demanda especifica, das recomendagdes para o

designer e das ferramentas e métodos identificados no corpo de dados.

Tabela 3: Detalhamento da composicao das atividades de metadesign

ATIVIDADE DEMANDA RECOMENDAGOES PARA O DESIGNER FERRAMENTAS E
GERAL ESPECIFICA METODOS
exploracao inicial  identificacdo identificar questdes gerais, presentes no cotidiano das entrevistas / observa-
do projeto da questdo de pessoas, que podem motivar atores a dispor de tempo e ¢des etnograficas /
interesse energia para resolver revisdo da literatura
pesquisa identificar o que a literatura diz a respeito do assunto
preliminar mapear e estudar casos correlatos

coletar de dados sobre a relagdo do publico com o local e a
questdo de interesse

formacio do mapeamento mapear as partes interessadas na questdo local community mapping /
publico urbano das partes determinar que tipo de relacdo se quer ter com elas circles of connection /
interessadas stakeholders trust map

mobilizar individuos essenciais para o sucesso do projeto (e.g.
especialistas, aliados, lideres comunitarios)

atentar para a formagdo de um publico heterogéneo e diverso
aproximar pessoas



articulagao do
publico urbano

organizacao do
publico urbano

formacgio do
espaco de design

facilitacdo do
planejamento do
processo

estruturacio das
sessoes de
trabalho e
eventos externos

facilitagdo da
participacio
informada

dissolucio de
barreiras de
participacao

documentacgido do
processo

comunica¢iao
externa do
projeto

alinhamento
entre as partes
e criagdo de
compromisso
com o projeto

construcgdo de
um
entendimento
comum

planejamento
da
comunicagdo
com o publico
urbano
definigdo de
papéis e
responsabilida
des

adequacdo do
espago ao
processo

estabelecimen-
to de um
processo de
design proprio

planejamento
das atividades
coletivas ao
longo do
processo

avango
produtivo do
processo de
design

conhecimentos
e habilidades
alinhados

facilitar a
replicabilidade
do processo

dar
publicidade ao
projeto

estimular o estabelecimento de relagbes de confianca e
colaboragdo

usar atividades que facilitem a compreensido dos atores
relacionados e de seus relacionamentos

gerenciar as relagdes de poder
mitigar tensdes

ajudar o publico urbano a chegar a um entendimento comum
a respeito do problema

alinhar expectativas e valores dos atores

tornar aparentes os fatores que constituem a questdo de
interesse, suas condi¢des, controvérsias e consequéncias

manter o foco em entender o problema e em discutir como as
coisas poderiam ser

definir quais e quantos canais
necessarios e adequados

definir o tom de voz adequado ao publico

de comunicagdo sdo

mapear inclinag¢des, habilidades e conhecimentos presentes
entre o publico urbano

compreender como o escopo das inclinagdes, habilidades e
conhecimentos do publico podem influenciar no processo

compatibilizar inclinag¢ées, habilidades e conhecimentos com
as necessidades do projeto

identificar habilidades e conhecimentos faltantes para o
sucesso do projeto e dar providéncias

mapear necessidades espaciais relacionadas as ferramentas
técnicas que o projeto vai utilizar

mapear necessidades especificas relacionadas a sessoes e
eventos

identificar meios de acomodar atividades de rotina, sessées e
eventos

promover sessdes de planejamento do curso de agdo do
projeto em conjunto com as partes interessadas

apresentar aos atores as opgdes disponiveis ligadas a
abordagens, métodos, tecnologias, formas de coleta de dados
e ferramentas, e ajuda-los a estabelecer um processo préprio
identificar de que forma as tecnologias de midia podem ajudar
aresolver o problema percebido

definir a énfase da abordagem de design

estabelecer o cronograma e os protocolos

auxiliar o publico a definir as sessdes e os eventos necessarios
ao longo do processo

planejar etapas, exercicios e/ou dindmicas alinhadas a
abordagem de design

selecionar e/ou customizar ferramentas de design

garantir a entrega de informagdes suficientes para que os
atores possam contribuir para o processo de forma
esclarecida

planejar atividades que levem os atores a construir
conhecimento sobre o problema de design

pontuar, coletar e disponibilizar informagdes iniciais tuteis
para cada sessdo/evento

pensar em que momentos as informacgdes ja obtidas podem
ser usadas, quem pode se beneficiar delas e em que formatos
devem ser apresentadas

identificar barreiras para a participacdo

planejar atividades de treinamento e capacitagdo
implementar canais e sistemas de aprendizado entre pares
realizar a documentagio ao longo de todo o processo como
uma atividade adicional as sessoes de trabalho / eventos
planejar um processo de edigao simplificado para a produgao
do relatério

usar licengas de publicagio do tipo creative commons

manter um kit de imprensa, explicando as questdes de
interesse e o processo de design

elaborar comunicados de interesse jornalistico
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onboarding kit / values
tree / collage /
iteration dice

mini-campaign
challenge / good & co/
commons mapping

workshops / grupos
focais / mapeamentos
/ sensoriamento

pacote de instrugoes /
site proprio /
biblioteca de recursos

aprendizado entre
pares

mapa da aprendizagem
/ relatograma / didrio
de experiéncia

press kit



estimular a

envolver representantes de veiculos de midia local como
observadores / participantes ativos

divulgar resultados parciais

programar o projeto para que fases especificas dele coincidam
com eventos de interesse comunitario

pensar formas de comunicagdo externa que estimulem a

200

apropriacao apropriagdo externa
externa
orientacdo dos compreender o levantar elementos para a geragdo de ideias iniciais e cendrios  entrevistas / observa-
estudos de campo  contexto de uso do aplicativo ¢do etnografica /
apoiar a investigacio colaborativa de um local urbano ou de ~ design with the feet /
uma realidade particular mapeamentos / cena-
rios de uso / design
probe / technology
probe / walkshop /
inspiration walk /
guided tour / photo
saphari / day-in-the-life
orientacido da coletar o apoiar a especificagdo das variagdes na coleta de dados curadoria de contetido
composicio do conteudo definir o formato de coleta / mapeamento
contetido e da definir granularidade do contetido participativo /
experiéncia . . sensoriamento cidaddo
planejar os instrumentos de coleta
transpor o explorar formas possiveis de transposi¢do do conteido para a
contetido midia
estudar a experiéncia que o contetido vai proporcionar
especificar as formas de acesso e interagdo
facilitacdo da prototipar criar zonas seguras para a experimentacdo, criagdo e rapid probing / cultural
prototipagem descoberta coletiva probe / street vote /
buscar um processo de design generativo, i.e., imersivo e cadernos de didrio /
contextual em relagio a variedade de comportamentos estudo de campo /
possiveis, e orientado a resultados performativos encontros de avaliagdo
compatibilizar o artefato gerado com as necessidades
contextuais mapeadas e os resultados que se espera gerar
ter um olhar atento para a exploragio das formas de interacao
geradas (com o ambiente, com o artefato, com o conteudo e
com outras pessoas)
atentar para os diferentes niveis de relevancia requeridos
(individuo / coletivo)
avaliar o coletar feedback sobre as ideias iniciais junto aos usuarios
protétipo verificar a compatibilidade entre o resultado que se busca
gerar e a resposta que o protdtipo provoca
estruturacao do avaliar o refletir coletivamente sobre os fatores que levaram a sucessos
legado processo e a insucessos
planejar asus-  formular instrucdes simples de manuten¢do do que foi
tentabilidade realizado
do projeto realizar atividades de criagdo / ampliacdo de redes para

sustentar os resultados e ampliar o impacto
desenvolver estratégias para a mudanc¢a de propriedade na
fase de pds-projeto

Fonte: do autor (2020)

5.6 AS ABORDAGENS ADOTADAS

O design de interacdo urbana implica a colaborac¢do entre varios tipos de atores, o
envolvimento de diversas partes interessadas e a unido de diversos campos disciplinares.
Esse contexto, somado a tarefa de compreender a complexidade das camadas
sociotécnicas das cidades, leva a exaltacdo das possibilidades de determinadas
ferramentas - mas também revela suas limitacdes. Um grupo crescente de pesquisadores

vem reconhecendo que as metodologias, conhecimentos e teorias de uma unica disciplina
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ndo sdo mais suficientes para abordar as questdes complexas do impacto da hibridizacao
do espaco urbano. Para Ben Schouten, além de insuficientes, as ferramentas existentes
sdo, em geral, inadequadas!45>. Brynskov et al. (2014) colocam que os envolvidos com o
trabalho de dar forma as interagdes no espago tém agora o desafio de desenvolver as
ferramentas adequadas para tanto. Essa colocacao é confirmada pelo Informante 5,
pesquisador e praticante do campo que, quando perguntado sobre o processo de
planejamento dos projetos pelos quais é responsavel, afirma que nao ha férmula tnica
para cada projeto, mas um trabalho iterativo sobre as ferramentas ja existentes. Todos
parecem concordar, entretanto, que embora as ferramentas precisem ser criadas ou
customizadas para os propositos do design de interagdo urbana, ha abordagens de design
mais préximas dos principios caracteristicos do campo.

Um corpo de trabalho foi produzido até agora detalhando como envolver as partes
interessadas na exploracdo das possibilidades das midias locativas para promover
melhorias nas cidades, refletindo sobre as nuances das abordagens adotadas em busca
dos resultados desejados. Uma variedade de termos é usada para descrever o que se faz e
como se faz, cada qual implicando uma énfase diferente. Além da preocupacio central
com a participagdo, colaboracdo e cocriacdo, percebe-se, nos casos estudados e na
literatura revisada, que muitas pessoas se inspiram em abordagens criticas e
especulativas, em abordagens contranarrativas e em abordagens orientadas a gestdo dos
comuns urbanos para articular as questdes de interesse e dar forma as situacdes
problematicas que os publicos urbanos enfrentam.

Abordagens participativas, colaborativas e cocriativas sdo apresentadas nos
projetos como forma de superar as limitacbes das abordagens tradicionais de
desenvolvimento de tecnologias voltadas a melhoria da qualidade de vida de
comunidades urbanas. Embora se reconheca que todos esses termos estdo intimamente
relacionados e incluem muitas sobreposicées (MITROVI¢; SMYTH; HELGASON, 2014),
existem diferencas substanciais entre eles. Simplificadamente, a participacdo em

processos de design tem a ver com “tomar parte” nos processos de desenvolvimento dos

145 Nota de campo feita durante o evento Making Civic Initiatives Last. A fala foi feita durante a discussao
em grupo da qual a autora desta tese participou. Ben Schouten é professor da Eindhoven University of
Technology (Playful Interactions in Smart Environments) e do lectorado Play & Civic Media da Amsterdam
University of Applied Sciences. E coordenador do projeto Smart Technologies, Empowered Citizens (STEM),
conselheiro da European Commission on the Internet of Things e do Dutch Cultural Media Fund, onde é
responsavel pelo E-culture.
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sistemas interativos que afetam os publicos urbanos, enquanto colaborar e cocriar tém a
ver com a operacionalizacao e criagdo conjunta das soluc¢des, respectivamente. Termos
especializados comumente usados em referéncia a essa abordagem incluem: participatory
design, social design, public design, radical design, adversarial design e, mais recentemente,
more-than-human design, para citar alguns (BgDKER; KYNG, 2018; DUNNE, 2005;
DUNNE; RABY, 2013; FORLANO, 2016; MARGOLIN; MARGOLIN, 2002).

O design de interacdo urbana requer a formagdo de um tecido social ativo e critico.
Para tanto, os processos requerem o estabelecimento de bases pragmaticas que
aproveitem o conhecimento e o apoio local. Os argumentos para a ado¢ao das abordagens
aqui citadas dentro de espacos de design sdo de que elas sdo pensadas para promover o
engajamento, ajudam na tomada de decisdes informadas de maneira democratica - uma
vez que trazem diferentes pontos de vista para apreciacgdo e discussao (SASAO et al., 2017)
-, introduzem legitimidade e criatividade aos projetos (BEAUMONT, 2016) e,
consequentemente, contribuem para a apropriacdao e sustentabilidade dos projetos
(SETHU-JONES; ROGERS; MARQUARDT, 2017).

A promocdo da participacdo, colaboragdo e cocriacdo é usada como abordagem
geral, como forma de iniciar e estruturar os processos e a forma de pensar. No entanto, ao
olhar para a relacdo cidade-tecnologia-pessoas, existem poucas restricdes praticas de
design e ele é frequentemente ampliado para incluir outras formas de fazer, aqui
identificadas como énfases em: abordagens criticas e especulativas, abordagens
contranarrativas e abordagens orientadas a gestdo dos comuns urbanos.

A primeira énfase identificada no uso do design para expressar ou tratar de
questdes de interesse ressoa com abordagens criticas e especulativas, como o design
reflexivo, o design critico e o design especulativo (DUNNE, 2005). Dentro das abordagens
especulativas, objetos e sistemas ficticios sdo criados e apresentados com o objetivo de
provocar reagdes no publico. Essas provocagdes ajudam os designers a examinar como o
publico se sente a respeito de um determinado cenario futuro, que pode ser uma situagao
a qual a tecnologia pode levar, como em Escape the Smart City, ou para construir um
entendimento comum sobre as consequéncias mais amplas de uma questao de interesse,
como em SUBMERGED. Trata-se de uma estratégia para explorar o local além do atual e
agora.

O design critico e especulativo questiona o papel do design em tornar coisas

funcionais e comuns bonitas ou uteis ou de resolver problemas e agregar valor de
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mercado a objetos e servicos. Ele coloca o design como uma atividade criativa que pode
lancar ideias sobre os assuntos da vida em comunidade e iniciar didlogos sobre as
questdes em comum (DUNNE; RABY, 2013). As defesas para o uso de tal abordagem no
design de interagdo urbana estdo no seu potencial de impactar os discursos, de levar ao
publico popular o debate sobre as questdes sociotécnicas urbanas e de facilitar o exame
de potenciais questdes sociais, culturais e éticas (MITROVI¢; SMYTH; HELGASON, 2014).
Ao invés de simplesmente comunicar um determinado ponto de vista, abordagens criticas
e especulativas levam a processos continuos de descoberta e consideracdo. Elas tém como
trago a criacao e uso de itens ficticios como fontes de pontes perceptivas - protétipos
vinculados a narrativas realistas o suficiente para gerar discussdes informadas e, ao
mesmo tempo, diferentes, estranhos ou desconfortaveis a ponto de instigar essas
discussdes (AUGER, 2013). Esses prototipos demonstram produtos ou sistemas
plausiveis, criando cendrios que poderiam muito bem acontecer em consequéncia do
desenrolar de aspectos especificos percebidos no contexto.

As abordagens criticas e especulativas tém na ficcdo seu principal recurso (KNUTZ;
LENSKJOLD; MARKUSSEN, 2016). Admitidos no design de interacdao urbana, artefatos
como jogos criticos pervasivos (KIHARA, 2018; KORTE; FERRI, 2018) e performances
(TARACHUCKY; BALDESSAR, 2017) sdo frequentemente usados como parte de processos
de design. Give Me Back My Broken Night e SUBMERGED, por exemplo, usam de design
fictions para instigar o debate sobre o papel que os publicos desempenham na vida
citadina. Mitrovi¢, Smith e Helgason (2014), por sua vez, trabalham o desenvolvimento de
design fictions como forma de encapsular as discussoes realizadas entre o publico em
historias ou cenarios que pudessem ser apresentadOs de uma forma que fosse legivel para
outras pessoas. Os projetos que utilizam dessa abordagem tém levantado temas como
democracia, sustentabilidade e alternativas ao modelo atual de cidade inteligente. A ideia
que trazem consigo ndo é de fornecer visdes utdpicas ou distdpicas de ficcdo cientifica
sobre o futuro das cidades, em vez disso, o objetivo é entrar em um didlogo sobre o que
pode ser e sobre como prevenir que situacées adversas se concretizem.

Abordagens contranarrativas, segunda énfase identificada, sao aquelas que tém
como elemento central as visibilidades e invisibilidades dos sistemas da vida cotidiana.
Entende-se que grande parte das pessoas ndo sdo letradas para dar conta das
infraestruturas que as cercam e que as proéprias infraestruturas - sejam elas materiais,

culturais ou sociais - sdo projetadas para serem invisiveis (FARMAN, 2015; PARKS, 2009).
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Farman (2015) constroéi, a partir desse argumento, a ideia de que as narrativas espaciais
hegemonicas - aquelas que contam as historias espaciais daqueles em posi¢do de poder -
formam infraestruturas narrativas de domina¢do que sao tipicamente construidas de
maneira a se tornarem invisiveis ao senso comum, de modo que sejam naturalmente
aceitas sem questionamentos. Para o autor, a invisibilidade de determinadas narrativas é
particularmente interessante para a manutencdo de interesses comerciais, bastante
relacionados as questdes de patrimdnio cultural e a manutencao de condi¢bes sociais.

As abordagens contranarrativas advogam em favor do letramento infraestrutural
e da visibilidade dos sistemas da vida cotidiana. Elas representam formas de intervir na
politica de contacdo de histoérias especificas ao local, tornando visiveis as historias
invisiveis: tanto aquelas que sdo grandes narrativas de senso comum que funcionam por
meio de sua invisibilidade, quanto aquelas histérias nas margens que foram tornadas
invisiveis pelas narrativas dominantes de um local (FARMAN, 2015). Nesse sentido,
operam para mudar a consciéncia do publico e/ou usudrio sobre como as narrativas
espaciais sdo contadas (e quais delas sao contadas) por meio da captacdo de relatos
multivocais e até mesmo conflitantes sobre o local urbano (SCHOFIELD et al., 2019). Seus
produtos podem ser aplicativos de mobile urban storytelling ou mesmo mapeamentos
participativos (ou repositorios) que oferecem pontos de vista contra-hegemonicos sobre
0 que constitui as diversas camadas da cidade ou mesmo sobre como ela deveria ser
construida. S3o exemplos da ado¢do dessa abordagem o Camden Palimpsest, o
CrowdMemo, o Map Kibera, Plural Heritages of Istambul e The International Building
Exhibition App.

A terceira énfase identificada esta ligada a ideia de gestao dos comuns urbanos. Os
comuns urbanos abrangem uma ampla gama de recursos, cuja caracteristica
compartilhada é a necessidade de alguma forma de gestao coletiva. Esses recursos variam
entre ruas, parques, espacos publicos e uma variedade de bens compartilhados que
sofrem daquilo que Hardin (2009) descreveu como a “tragédia dos comuns”: uma espécie
de inclina¢do natural para um tipo de comportamento humano competitivo, centrado no
individual, em situacées em que suas relagdes com os recursos compartilhados envolvem
o medo da escassez e que tendem a levar ao congestionamento, degradacdao ou mesmo
esgotamento desses recursos. As abordagens orientadas a gestiao dos comuns
urbanos sao construidas em didlogo com as ideias de Ostrom (1990) de que é possivel

aprender a cooperar para proteger e gerir os recursos urbanos necessarios para o bem
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comum e utilizam as plataformas de midia locativa digital para isso. Sob essa énfase, sdo
desenvolvidas formas de lidar com a variedade de problemas que os publicos urbanos
frequentemente enfrentam em casos em que o nivel de supervisdo e gestdo de um recurso
por parte do governo local € ineficiente ou insuficiente, deixando esse recurso vulneravel
(FOSTER; IAIONE, 2015). Estes podem ser, por exemplo, a qualidade do ar (DISALVO et
al, 2014), do espaco publico urbano (CILA et al., 2016; PALACIN et al., 2019; SETHU-
JONES; ROGERS; MARQUARDT, 2017), a seguranca publica (SASAO et al., 2017) ou mesmo
a preocupacao com o compartilhamento de conhecimentos sobre formas de fazer mais
efetivas ou menos nocivas (DE WAAL; DE LANGE, 2018b).

Como explicam DiSalvo et al. (2014), os problemas ou situa¢gdes urbanas podem
ser enfrentados individualmente, mas para que um publico se reina em torno de uma
questdo especifica, esses problemas ou situacdes precisam ser articulados para que
também possam ser considerados coletivamente. Isso significa identificar e comunicar as
conexoes entre as qualidades e os fatores de uma condi¢do e suas consequéncias. O design,
nesse caso, frequentemente agrega uma qualidade experimental. Isso pode acontecer, por
exemplo, pela aten¢do a materialidade de problemas “invisiveis” e incentivo ao
envolvimento com o registro e compartilhamento de dados e informagdes (e.g.
Community Reminder, Pollen Project, SENSEI) ou pela visualizagdo especulativa de dados
(e.g. Smog is Democratic).

Em abordagens orientadas a gestdo dos comuns urbanos, as midias locativas
desempenham o papel de conscientizar sobre problemas locais, incentivar mudancas nos
padrdes de comportamento, permitir o compartilhamento e o trabalho cooperativo, além
de dar subsidios para que comunidades possam advogar por mudancas em politicas
urbanas. Uma preocupacgdo recorrente nos eventos e locais visitados esta no papel que a
tecnologia pode desempenhar para a adaptacgao e incentivo a padroes diferentes daqueles
baseados na ideia de crescimento econdmico infinito (e.g. SIPOS; WENZELMANN, 2019),
e expressdes como “incentivar o decrescimento”, “economia circular” e “cidades mais-

que-humanas” vém ganhando forga entre as discussoes.

5.7 0S ARTEFATOS DE MIDIA LOCATIVA
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Quando publicos urbanos se formam em torno de uma questdo de interesse, as
atividades de design de interacdo urbana ajudam a definir uma agenda centrada na
solucao dos problemas concretos que esses publicos enfrentam. Assim como as
preocupacgdes dos publicos urbanos sdo variadas, os artefatos resultantes dos processos
performados para o tratamento dessas preocupa¢des também o sdo. Enquanto
infraestruturas técnicas derivados de arranjos tecnopoliticos e expressos na linguagem
do design, a configuracdo dos artefatos de midia locativa transmite a experiéncia vivida
por um publico urbano, as consequéncias percebidas e os futuros desejados.

Desde o inicio dos anos 2000 uma variedade de trabalhos vem sendo trazida para
didlogo com a comunidade académica, classificando as midias locativas sob variados
aspectos (e.g. BILANDZIC; FOTH, 2012; DE LANGE, 2010; FRITH, 2015; GALLOWAY;
WARD, 2005; TUTERS; VARNELIS, 2006; WILKEN; GOGGIN, 2015). Entretanto, até onde
esta pesquisa conseguiu alcancgar, as classificacdes fornecidas sao insuficientes ou
inadequadas para diferenciar as praticas percebidas no contexto desta tese. O design de
interacdo urbana é um campo em desenvolvimento, com principios e objetivos préprios
e, portanto, parece util oferecer uma classificacdo das midias locativas enquanto produtos
imediatos de tais processos.

Tendo em vista o escopo e objetivos dos casos analisados, propde-se aqui uma
tipologia de midia locativa com base no critério de experiéncia promovida a partir da
conciliacdo da tecnologia com a localizagdo geografica e com a forma de abordagem do
conteudo contextual. Assim como nota De Lange (2010), ndo é possivel fornecer uma
tipologia absoluta dos aplicativos de midia locativa, dada a variedade de projetos, o rapido
desenvolvimento tecnoldgico e as sobreposi¢cdes nesse campo. Entretanto, é possivel
agrupar esses produtos de acordo com aspectos particulares que eles destacam. Uma
variedade de termos especializados, tais como experiéncia mdvel interativa, location-
based storytelling, site-specific science fiction e sensoriamento participativo,
frequentemente empregados nas pecas de dados coletadas, foram agrupados em torno de
trés temas centrais, ou grupos, que especificam nuances das experiéncias de midia
constituidas em torno de ferramentas de comunica¢dao moével locativa no campo do design
de interagao urbana.

O primeiro grupo identificado é o de aplicativos de midia locativa baseados em
mapa. Esse grupo é formado por artefatos de midia locativa digital que comportam

composicdes espaciais georreferenciadas constituidas a partir de informacées geradas
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pelo préprio publico ou usudrios a respeito de coisas, fatos, situacdes, dinamicas e
fendmenos locais. Sdo aplicativos que aproveitam a sabedoria coletiva, permitindo que os
atores criem, reunam e disseminem dados e informag¢des sobre o local. Sao,
frequentemente, resultados de processos de design engajados em reconhecer e explicitar
aspectos da realidade urbana de modo que um determinado conhecimento contextual
seja tornado acionavel. Para Brynskov et al. (2014), tais tipos de artefatos sdo pautados
em causar impacto social deliberado e seu problema central é como transformar a
visualizacdo de dados e informag¢des em "mapas de acdo", fornecendo insights que
permitam que o publico tenha agéncia sobre a questdo de interesse. No contexto do design
de interacdo urbana, o principal motivador para a criacdo de um aplicativo de midia
locativa baseado em mapa é a existéncia de um publico e uma questio de interesse comum
para ser gerida. Portanto, esses projetos ndo apenas devem capturar o contexto e
desenvolve-lo em mapas, mas também produzir um vocabuldrio comum para negociar
com as partes interessadas possiveis solu¢des para as questdes urbanas.

Os aplicativos de midia locativa baseados em mapa podem ser usados para
aprimorar e aumentar a compreensao que se tem de uma localidade a partir de 16gicas
variadas (e.g. monitoramento comunitario, sensoriamento cidaddo). SENSEI é um caso
que ilustra um uso comum em que esse tipo de artefato opera dentro da loégica do
monitoramento comunitario - nesse caso, de questdes ambientais. Os usuarios do SENSEI
podem contribuir reportando informacgdes geolocalizadas sobre espécies de plantas
invasoras, itens abandonados nas florestas e locais agradaveis em Lappeenranta
(Finlandia). Projetos que envolvem o desenvolvimento de aplicativos como esse
requerem o planejamento de diferentes tipos de participacdo publica, o apoio ao
engajamento e a construcdo de sentido da tecnologia civica. Além disso, a apropriacao
continua desse tipo de midia esta, muitas vezes, condicionada ao gerenciamento das
expectativas do usuario em tempo habil (PALACIN et al., 2019). Por exemplo, um usuario
do SENSEI que reportou um item abandonado em uma floresta provavelmente deseja que
esse item tenha um destino apropriado. Nesses casos, o publico deve ser orientado para
estabelecer protocolos de resolucao de problemas: quem vai fazer o que, quando vai fazer
e de que forma o usuario do aplicativo vai ser notificado do estado de sua contribuicao.
Outro exemplo é o Community Reminder. Como ja visto, ele consiste em uma plataforma
de coleta de informagdes sobre questdes de seguranca local e prevencao de crimes que

ajuda a comunidade a analisar as causas de crimes locais e a visualizar locais perigosos na
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comunidade. Nesse caso, o sistema permite compartilhar cursos de patrulha, coletar
informagcdes sobre a comunidade de forma cooperativa e notificar membros da
comunidade sobre pontos perigosos. Sasao et al. (2017) explicam que, em casos de
mapeamento colaborativo, um dos fatores criticos para seu funcionamento é a
confiabilidade dos dados reportados. E comum que se tenha que pensar recursos para que
percepgdes errdneas sejam filtradas e, ao mesmo tempo, manter a privacidade de seus
usuarios.

A logica do sensoriamento cidaddo é também usada em aplicativos de midia
locativa baseados em mapa, frequentemente para tratar de aspectos ambientais. Nesses
casos, os aplicativos podem envolver temas como a polui¢cdo atmosférica, a qualidade do
ar, contagem de pdlen, o controle de pragas urbanas, para citar alguns. Sio comuns termos
como crowdsoucing espacial, mobile crowdsourcing e sensoriamento participativo para
descrever atividades de uso por meio das quais comunidades monitoram seus arredores
em tempo real, rastreiam fendmenos e detectam diferentes padrdes. Por tratarem de
questdes que afetam o bem-estar dos membros de uma comunidade, a provisao de
informacgdes relevantes pode ajudar os cidadaos a se manterem informados sobre
diferentes alternativas para a resolucdo de seus problemas e a tomarem decisdes mais
esclarecidas ou mais rapidas, como acontece nos casos de sistemas de monitoramento de
risco ou mitigacdo de efeitos de desastres. Além do Pollen Project, caso estudado no
capitulo anterior, uma experiéncia de sensoriamento bottom-up bastante conhecida nesse
sentido aconteceu em Fukushima quando, inseguros a respeito dos (poucos) dados
apresentados pelas autoridades locais apds o desastre nuclear de 2011, seus cidadaos
passaram a usar sensores para detectar individualmente os niveis de radiagdo e
compartilhar os dados coletados em um site (JIANG et al.,, 2016). A¢oes semelhantes
podem ser encontradas nos projetos desenvolvidos pelo Amsterdam Smart Citizens
Lab146, projeto iniciado pelo Waag Technology & Society, e nos trabalhos do Citizen Data
Lab.

Os aplicativos de midia locativa baseados em mapa sao, talvez, o tipo de produto
mais amplamente difundido no cenario do design de interacdo urbana. Uma série de
outros projetos foram identificados no corpo de dados. Eles foram usados para dar

visibilidade a comunidades marginalizadas, como no caso do Map Kibera, em que o

146 Amsterdam Smart Citizens Lab: <<waag.org/en/project/smart-citizens-lab>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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publico se reuniu com o objetivo de dar visibilidade aos elementos de uma comunidade
que ndo constava nos mapas oficiais de Nairébi (HAGEN, 2011). Foram usados para
influenciar comportamentos, como no caso do Walkonomics (QUERCIA et al,, 2015), que
se voltou a modificacdo da experiéncia de caminhar pela cidade por meio de uma
plataforma composta por site e aplicativo para dispositivos méveis que propde encontrar
o “caminho mais bonito” e revisar rotas de caminhada. Foram, ainda, usados para ajudar
publicos urbanos a identificar e qualificar os espagos publicos, como o Colab e o SIGA
Chile, e para ajudar os usuarios a conhecer melhor uma area especifica por meio de
noticias, alertas e feeds de eventos em projetos como o Weather Network e Where 2 Be
(TARACHUCKY; BALDESSAR, 2018). Grosso modo, seus objetivos tém um aspecto
geografico e suas funcionalidades variam de acordo com esses objetivos e aspectos:
podem detectar e rastrear a localizacdo de um usuario para entregar a ele informacgoes
contextualmente relevantes (SASAO et al., 2017), podem permitir que o usuario anote
digitalmente os locais de interesse de acordo com uma determinada abordagem (HAGEN,
2011) ou podem ser constituidos para permitir a visualizacdo do local sob diferentes
lentes (historica, pessoal, coletiva...). Ao design de interagdo urbana cabe identificar esses
objetivos e compatibilizar essas funcionalidades.

O segundo grupo de uso é o de aplicativos de midia locativa narrativa. Os
aplicativos de midia locativa narrativa sdo sistemas baseados em localizacdo que
intercedem nas formas de contar histérias de comunidades e em narrativas especificas ao
contexto. Em outras palavras, sdo sistemas que usam tecnologias de reconhecimento de
localizacdo e elementos de storytelling para contar as histérias de um local e/ou orientar
seus usudarios por narrativas de maneira situada. O que caracteriza os aplicativos de midia
locativa narrativa é o carater de seu conteudo: pensado e estruturado com o objetivo de
intervir nas compreensdes sobre o local urbano, especialmente os espagos publicos da
cidade, apresentando suas histérias nao oficiais. Eles aproveitam explicitamente as
vantagens das tecnologias moveis e locativas para dar voz a comunidades locais
(SCHOFIELD et al., 2019), observando questdes como justica social e reconhecendo um
sentido de conhecimento sobre a cidade mais variado. Abrangem, portanto, projetos que
tentam buscar os significados, memadrias, associacdes e sentimentos coletivos ligados ao
local.

O significado de um local é normalmente transmitido ao longo do tempo por meio

das histérias associadas a eles (FARMAN, 2015). Essas narrativas espaciais sao
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importantes para a forma como as comunidades sao representadas, bem como para a
producdo e pratica do espaco. Projetos como o Plural Heritage of Istambul bebem dos
estudos criticos e de nogdes sobre multivocalidade para promover experiéncias locativas
que permitem que comunidades pratiquem suas identidades em locais profundamente
ligados a sua heranga cultural. Outros, como CrowdMemo e o Camden Palimpsest, sdo
sensiveis as preocupacgdes ou perspectivas dos membros da comunidade e utilizam do
poder das experiéncias locativas para frear as interferéncias de agentes externos sobre
locais de valor simbdlico.

Os aplicativos de midia locativa narrativa sao frequentes em projetos relacionados
ao patrimoénio cultural urbano (e.g. BALESTRINI et al., 2014; CHEVERST et al., 2017), mas
ndo se esgotam nesse tema. Ha relatos na literatura que relacionam seu uso a multiplos
dominios: como forma de acdo tangivel para encorajar o planejamento urbano
participativo (MANUEL et al.,, 2017), como estratégia de engajamento comunitario entre
grupos demograficos alvo de segregacao racial (SILVA; NISI; STRAUBHAAR, 2017), ou
mesmo como forma de articulacdo de aspectos identitarios de culturas marginalizadas e
de exposicdo das formas de violéncia e injusticas sofridas por grupos minoritarios em
locais urbanos (WARGO, 2018). Sua experiéncia, em geral, é construida para dar
visibilidade a uma caracteristica negada, ignorada ou esquecida pelo poder publico ou
pelas versdes hegemonicas e questionar a validade de uma determinada narrativa
estabelecida em detrimento de uma versao construida/percebida comunitariamente.

Os aplicativos de midia locativa narrativa emergem da necessidade de maior
detalhamento, maior atualizacdo ou de novos enfoques para aquilo que é transmitido
sobre uma cidade e tem como pano de fundo suas histérias. Contudo, ndo estao limitados
a registrar e contar aquilo que esta presente na memoria coletiva sobre determinados
espacos. Eles expandem suas fungdes para promover a acessibilidade das informacgdes,
capacitar seu publico a se envolver ativamente com os projetos, expor suas necessidades
e a dialogar. Para tanto, recursos variados vém sendo empregados, como tecnologias de
realidade virtual (BEAUMONT, 2016), realidade aumentada (REYNOLDS; SCHOFIELD;
TRUJILLO-PISANTY, 2020; SCHOFIELD et al, 2019), escaneamento de QR codes
(BALESTRINI et al.,, 2014), sound walks, geoanotacao, entre outros. Além dos casos
citados, que trabalham dentro de abordagens participativas, insights sobre aspectos

praticos do desenvolvimento de midias locativas narrativas podem ser encontrados nos
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trabalhos desenvolvidos no contexto do Knowle West Media Centre, do Madeira
Interactive Technology Institute, do Openlab e do Pervasive Media Studiol47.

O terceiro grupo identificado é formado por jogos locativos urbanos. No contexto
desta tese, os jogos locativos sdo sistemas de midia digital baseados em localizacdo que
usam conjuntos de regras, desafios, padrdes de interagdo e objetivos predeterminados
para guiar o jogador por atividades de exploragdo de questdes de interesse comum no
contexto urbano. Sdo, portanto, experiéncias ludicas, incorporadas, combinadas com
assuntos de interesse comum, que tornam um tema urbano mais relacionado a vida do
jogador a medida que permite que esse tema seja abordado dentro de uma situagdo de
jogo e que os efeitos das decisdes do jogador sejam experimentados (KIHARA; BENDOR;
LOMAS, 2019). Jogos locativos urbanos sao citados na literatura sob varios termos: jogos
criticos pervasivos, jogos urbanos e playful urban interventions sdo alguns deles (DE
LANGE, 2010; ENGEL, 2017; SCHOUTEN; FERRI; DE LANGE, 2017). Afirma-se que esse
tipo de midia, ou intervencdo de midia, contribui para a formag¢ado de publicos urbanos,
uma vez que podem influenciar o senso de agéncia e impacto, bem como criar sentimentos
de relacionamento e empatia entre o publico (FERRI et al., 2018; TAN, 2017). Além disso,
podem promover o contato face a face, a responsabilidade mutua e a resolucdo de
conflitos, o que contribui para a formacdo de redes de publicos com foco em questdes
especificas sem neutralizar as diferengas internas e facilita a construgdo de relagdes de
confianga entre os cidaddos (DE LANGE; DE WAAL, 2012). A opgdo por sua adogdo é
frequente em algumas circunstancias: quando se quer criar um lugar seguro para o
didlogo entre partes do publico urbano a quem o produto é dirigido; quando se quer
trabalhar com questdes controversas que exigem dialogo e esclarecimento progressivo
acerca de problemas presentes no mundo real (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019); quando
se quer criar uma experiéncia inicial, melhor assimildvel e relatavel, acerca de um
problema multidimensional (KORTE; FERRI, 2018); ou quando se quer levantar
preocupacdes e conscientizar pessoas sobre um determinado assunto (MONTOLA;
STENROS; WAERN, 2009).

Enquanto jogos sérios, os jogos locativos urbanos sdo projetados e executados com

a finalidade de resolver um problema. Por exemplo, as questdes éticas relacionadas a

147 Knowle West Media Centre: <<kwmc.org.uk>>. Madeira Interactive Technology Institute:
<<mastmodule.eu>>. Openlab: <<openlab.ncl.ac.uk>>. Pervasive Media Studio:
<<www.watershed.co.uk/studio/>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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implantacdo de tecnologias de vigilancia aumentada por IA nas cidades era a preocupagao
central do projeto Escape the Smart City. Para os envolvidos no projeto, a complexidade
de tais tecnologias é uma barreira para a discussao publica informada a respeito de seu
desenvolvimento e implantacdo, deixando cidades inteiras vulneraveis aos preconceitos
daqueles que programam esses sistemas (KIHARA, 2018). Assim, o jogo foi projetado em
formato de intervenc¢do para que, a medida que grupos de pessoas avancem por suas
fases, as estruturas que moldam os sistemas de vigilancia possam ser melhor
compreendidas. Os resultados iniciais apresentados por Kihara, Bendor e Lomas (2019)
indicam que, ao jogar na cidade real, o publico urbano é capaz de compreender melhor
um assunto que, de outra forma, seria inacessivel para ele. Nesse caso, os participantes -
todos eles leigos em IA - conseguiram desenvolver um melhor entendimento sobre as
infraestruturas de vigilancia existentes em Amsterda e sobre as preocupagdes correntes
acerca das implicagdes futuras dessa tecnologia e, ademais, puderam percebé-la no tecido
de sua cidade. Questdes sociotécnicas complexas foram tornadas acessiveis, legiveis e
relacionaveis (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019). De maneira semelhante, SUBMERGED é
outro jogo locativo urbano desenhado para resolver um problema (nesse caso, o de como
dar inicio a didlogos urbanos). Ele usa elementos de jogos para envolver pessoas comuns
em conversas sobre as possibilidades de uso das tecnologias de midia para a construcao
da cidade e, também, para coletar dados qualitativos sobre os jogadores. Ambos os casos
simulam eventos ou processos do mundo real e usam as fung¢des locativas dos dispositivos
moveis para definir formas estruturadas de brincar com as fronteiras entre o mundo real
(urbano) e o mundo do jogo (KIHARA; BENDOR; LOMAS, 2019; TAN, 2014).

Além dos casos analisados, a literatura revisada apresenta jogos locativos urbanos
voltados a explorar a interacao do publico com os seus arredores em ambientes urbanos
hibridos. O CityConqueror foi um jogo que utilizou estratégias de fog of war, treasure hunt
e achievement para explorar como os jogos baseados em localizacao podem influenciar os
padrdes de mobilidade do jogador, seu processo de planejamento de um caminho pela
cidade, sua percepcdao ambiental e o papel da territorialidade humana nesse contexto
(PAPANGELIS et al, 2017). O aplicativo de jogo Traffikagenten, projetado para ser
utilizado em Oslo, convida jovens cidaddos a relatar dificuldades ou riscos de seguranca
que encontram em suas vidas diarias e contribui para a criagdo de um mapa urbano

amigavel a criancas (GILL, 2019). Go Queer utiliza mecanica de jogos para recuperar o
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espaco da comunidade queer de Edmonton, estimulando os jogadores a visitar espagos
especificos em busca de histérias (ENGEL, 2017).

As experiéncias de jogo nos casos citados sdo alocadas na propria cidade. Elas
podem ser construidas seguindo diferentes modelos, como o “Mechanics, Dynamics,
Aesthetics (MDA)”, “Rapid Analysis Method (RAM)” ou o “Playful Experience framework”
(PLEX) e tendem a considerar uma grande variedade de fatores além daqueles
caracteristicos das midias locativas digitais no contexto do design de interag¢do urbana.
Para uma discussdo mais detalhada sobre como as experiéncias de jogo podem ser usadas
em midias civicas, consultar Ferri et al. (2018).

Por fim, o dltimo grupo identificado é denominado uso combinado. Em geral, os
casos analisados ndo sao desenvolvidos unicamente para midias moveis. Varios deles
operam de maneira multimidia - integrando plataformas online e aplicativos mobile - ou
explorando artefatos combinados - ligando arquivos multimidia a cédigos SMS, QR codes
e beacons alocados no ambiente, entre outros. Por exemplo, o CrowdMemo mesclou
elementos analégicos e digitais para fazer a conexdo entre o mundo fisico e o mundo
virtual. Esse projeto, assim como seus similares [murmur] e On This Spot, inseriu na
paisagem urbana pontos de interagdo que os usuarios deveriam utilizar para destravar
conteudos digitais. Nesse caso, os QR codes afixados nas estruturas arquitetonicas da
cidade funcionavam como ponte para a experiéncia situada do conteido produzido pelo
projeto. Essa materialidade tem ligacdo com a questdo da invisibilidade, tratada por
Farman (2015), e permite tracar a conexdo significativa entre produgdo espacial,
comunidades e tecnologia.

Pesquisas existentes sugerem que o uso de aplicativo de midia locativa combinado
com outros artefatos digitais em ambiente colocalizados pode também ser altamente tutil
quando se trata de reunir diferentes partes interessadas. Experiéncias de uso dessa
combinacao com displays interativos (CALDWELL; FOTH, 2014; FOTH; PARRA AGUDELO;
PALLEIS, 2013) podem ampliar o engajamento do publico com um projeto, aproximar
individuos e estimula-los a interagir de maneiras significativas com o espac¢o urbano, a
midia e outros individuos (FARMAN, 2015).

A necessidade de combinagdo de equipamentos é também frequente em duas
outras situacdes: em projetos que tratam de questdes ambientais por meio de
sensoriamento e em projetos que trabalham em contexto de exclusao digital. Na primeira

situacdo, é comum que os projetos necessitem de sensores e/ou equipamentos cuja
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funcdo e/ou precisdao ndo podem ser obtidas por meio de smartphones convencionais e
que, portanto, o sensoriamento tenha que ser feito por dispositivos externos (e.g.
DISALVO et al., 2014). A segunda situagdo é percebida em casos em que a falta de acesso
da comunidade a dispositivos digitais (que pode ser motivada por diferentes razdes)
demanda encontrar solu¢des que integrem usuarios e ndo usuarios das midias digitais.
Esse cuidado é percebido, por exemplo, em CrowdMemo e seu trabalho com o publico

idoso e em Map Kibera, e suas acdes em meio a comunidades carentes.
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6 PROPOSICAO DO FRAMEWORK CONCEITUAL

Ao longo dos ultimos quatro anos, o projeto de pesquisa “A cidade e a nuvem:
analise da relacdo entre as novas tecnologias de informacao e comunicagdo no processo
de construgdo, transformacdo, apropriacio e desenvolvimento da cidade
contemporanea”, desenvolvido no contexto do Nucleo de Pesquisa em Midia,
Conhecimento e Convergéncia Digital - MidiaCon, explorou, de forma tedrica e empirica,
o uso de midias locativas digitais em praticas sociais voltadas a melhoria do espago
urbano. Os resultados desse projeto de pesquisa permitiram uma boa compreensao do
tema sob a perspectiva sociotécnica. Mas, a medida que o entendimento sobre a tecnologia
de midia em si aumentava com cada pesquisa conduzida, compreendeu-se que era
chegado o momento de mudar o foco do estudo das relagdes sociais com a tecnologia de
midia para dar passos em direcao aos processos de criacao dessas midias.

Neste capitulo, é apresentado um framework conceitual que permite compreender
e formular estratégias de design que ajudem publicos urbanos a atingir efeitos positivos
sobre o espaco urbano por meio do emprego de recursos de midia locativa digital. Para
dar clareza ao propoésito do framework, o capitulo inicia com consideracdes sobre o
conceito de framework conceitual, sua definicdo, variacdes e formatos possiveis, e segue
com consideragoes especificas sobre o framework conceitual proposto nesta tese. A dltima
secdo apresenta o framework conceitual proposto em resposta aos objetivos desta

pesquisa e descreve sua estrutura, nucleos, temas e subtemas.

6.1 CONSIDERACOES SOBRE O CONCEITO DE FRAMEWORK CONCEITUAL

Os problemas enfrentados em atividades de design de interacdo urbana podem ser
descritos de varias formas. Enquanto “processo”, “procedimento”, “técnica” e
“ferramenta” sao palavras frequentemente associadas a abordagens preocupadas com a
resolucao pratica de problemas nesse campo (ou seja, aplicacdes), “sistema”, “framework”
e “modelo” sao termos comumente usados para representar preocupacdes com sua
conceituacao (ou seja, representacdes) (SHEHABUDDEEN et al., 2000). Resumidamente,
representacdes de design sdo maneiras de descrever problemas de projeto, ao passo que

aplicagdes de design sao formas de implementar os conceitos contidos nessas

representacoes.
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Os designers de interacdo fazem uso de frameworks como uma forma de
representar questdes complexas de projeto. Na definicdo dada por Shehabuddeen et al.
(2000), frameworks sao representacdes que apoiam a compreensao e a comunica¢do
visual de estruturas e de relacdes dentro de um sistema. Sdo utilizados para refletir
suposicoes subjacentes (paradigmas) (POPPER, 1994) e estdo frequentemente
preocupados com facilitar a comunicacao e o entendimento entre individuos - que podem
ter diferentes perspectivas. Costumam também servir para apoiar processos decisorios e
de resolucao de problemas (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Os frameworks podem variar em finalidade e estilo. Em termos de finalidade, os
frameworks podem tanto descrever como um objetivo especifico pode ser atingido (know-
how) quanto retratar uma situacdo especifica (know-what). Aqueles que descrevem
parcialmente ambos, know-how e know-what, sio chamados de frameworks hibridos148.
Em termos de estilo, podem ser monocamadas, quando apresentam uma inica camada de
analise, ou multicamadas, quando apresentam duas ou mais camadas de analise. Nas
ciéncias exatas os frameworks costumam ter conotacdo pratica, “normalmente
materializados em artefatos aplicaveis a casos concretos, como é o caso de um framework
para o desenvolvimento de softwares executaveis” 14%, enquanto nas ciéncias sociais essa
terminologia costuma ser utilizada de forma mais abstrata, buscando, em geral,
representar e compreender um conjunto de conceitos que versam sobre um assunto
especifico (DELGADO, 2016).

Um framework conceitual é uma forma de framework que apresenta os principais
fatores, constructos e variaveis de um fendémeno e presume relacées entre eles (MILES;
HUBERMAN; SALDANA, 2014)150, Uma definicio comumente aceita é a de framework
conceitual como “uma rede, ou ‘um plano’, de conceitos interligados que, juntos, fornecem

uma compreensdo abrangente de um fenémeno ou de fenémenos”1>! (JABAREEN, 2009,

148 Shehabuddeen et al. (2000) identificam na literatura ao menos cinco finalidades especificas as quais os
frameworks servem: (1) representar um problema a partir de um objetivo especifico; (2) vincular varios
elementos para mostrar uma relagio; (3) permitir que se tenha uma visado holistica de um fené6meno; (4)
demonstrar uma situagdo ou fornecer uma base para resolver um dado problema; e (5) fornecer uma
abordagem estruturada para lidar com um problema especifico.

149 Traducdo nossa para: “normalmente materializada por medio de artefactos aplicables en casos concretos,
como es el caso de un framework para el desenvolvimiento de softwares ejecutables” (DELGADO, 2016, p. 131).
150 Jabareen (2009) propde que, para evitar o uso vago do termo, os frameworks conceituais sejam baseados
apenas em conceitos, e ndo em fatores e variaveis. Para fatores e variaveis, o autor sugere o emprego do
termo modelo.

151 Tradugdo nossa para: “a network, or a ‘plane,’ [sic] of interlinked concepts that together provide a
comprehensive understanding of a phenomenon or phenomena”.
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p. 51). Segundo essa defini¢do, o termo faz referéncia a representagdes resultantes de
processos qualitativos de teorizacdo, que permitem uma abordagem interpretativa a
realidade social ao invés de uma ligacdo causal. A elaboracdo de um framework conceitual
¢ vista como o primeiro passo para a constru¢do de uma teoria ou para a conduc¢do de uma
pratica (MILES; HUBERMAN; SALDANA, 2014).

Frameworks conceituais correspondem a visdo atualizada de um pesquisador
sobre uma determinada questdo de pesquisa e evoluem a medida que o pesquisador
explora essa questao. Sao, assim, desenvolvidos no inicio de um estudo e vao evoluindo
ao longo de um processo de investigacdol52. Seu resultado pode ser grafico ou narrativo;
entretanto, sdo frequentemente representados por meio de graficos ou diagramas
acompanhados de elementos textuais (DELGADO, 2016). Além disso, seus formatos
variam entre exemplares mais simples e mais elaborados, podendo tomar como base o
senso comum ou a teoria. Cada conceito1>3 presente em um framework possui seus
préprios atributos, caracteristicas, assungdes, limitacdes, perspectiva e uma funcao

especifica dentro dele (JABAREEN, 2013).

6.2 CONSIDERACOES SOBRE O FRAMEWORK CONCEITUAL PROPOSTO

A forma de um framework depende diretamente de seu propésito. E a definicdo
clara desse propdsito que sustenta o seu desenvolvimento (SHEHABUDDEEN et al., 2000).
O framework conceitual apresentado nesta tese tem o propdsito de apoiar designers de
interacio urbana na formulacao de estratégias de apoio a publicos urbanos
engajados em iniciativas de design de interacao urbana que envolvem o uso de
recursos de midia locativa digital. Sua formulacdo tem em vista como as assungdes
subjacentes ao corpo de dados coletado durante a pesquisa tedrica e empirica podem
contribuir para apoiar os atores envolvidos em um projeto a desenvolver estratégias de

design coerentes com os principios e praticas do campo.

152 [bidem.

153 Japiassu e Marcondes (2001, p. 39) definem conceito, em seu sentido geral, como “ideia abstrata e geral
sob a qual podemos unir diversos elementos” que comporta como elementos de sua construgido a
“compreensdo ou o conjunto dos caracteres que constituem a defini¢do do conceito” e a “extensdo ou o
conjunto dos elementos particulares dos seres aos quais se estende esse conceito”. Tome-se aqui, também,
aideia expressa em Deleuze e Guattari (2007) de que todo conceito tem componentes e se define por eles e
de que todo conceito tem um contorno irregular que deve ser entendido em relacdo aos seus proprios
componentes, a outros conceitos, ao plano (ou rede) no qual esta definido e ao problema ao qual esta
destinado a resolver.
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Diferentemente do que se propoe a fazer quando se tem em vista a construgao de
um modelo ou de um toolkit, um framework conceitual trata dos temas que aborda de
maneira mais basica do que técnica. Ele ndo funciona como uma fonte de solu¢des ou um
manual de instrugdes para o design, mas como um quadro de orientacdo que permite a
exploracdao das bases conceituais de um projeto. O framework conceitual aqui proposto
estd, dessa forma, pautado na preocupacdo com fornecer ao designer de interacao urbana
uma visdo holistica do fendmeno percebido de modo a facilitar a adog¢do de uma
abordagem estruturada das atividades nesse contexto, dando-lhe as bases conceituais que
podem ser usadas para compreender, orientar e analisar seus projetos.

Portanto, a andlise do corpo de dados coletado para a construgao do framework
conceitual proposto ao final deste capitulo esteve focada primariamente em percepcoes
conceituais: quais conceitos estao presentes nos processos de design de intera¢ao urbana
e quais as relacdes entre eles e determinadas abordagens de design de midias locativas
digitais? Contudo, entendendo que questdes técnicas surgem no decorrer das atividades
do designer, considerou-se que observar também as implicagcdes praticas de
determinados conceitos poderia complementar sua utilidade para as atividades de
metadesign: que perguntas que, quando feitas, podem contribuir para as diversas etapas
do processo?

A construcdo do framework conceitual é feita, de modo geral, com base nas
orientacoes de Braun e Clarke (2006) para a analise e sintese sistematica dos achados de
pesquisas anteriores. Além de seguir as orientacdes dessas autoras, bebe de fontes
secundarias para a estruturacao das etapas e definicao de técnicas de coleta de dados (e.g.
DELGADO, 2016; JABAREEN, 2009; JABAREEN, 2013; RAHMATIZADEH; RAJABIFARD;
KALANTARI, 2016). A proposicao final partiu da percepcao de padroes de significados nos
usos das midias locativas em processos de design de interacdo urbana e do éthos em torno
desse uso. Isso foi feito por meio do tratamento de um corpo de dados composto por
conjuntos de dados coletados em locais onde sdo utilizadas, em eventos usualmente tidos
como catalizadores desses projetos, em conversas com partes envolvidas, em entrevistas
a especialistas no tema e a partir do estudo de casos de design nesse campo. Os temas e
subtemas foram identificados dentro de um processo recursivo de aproximacao e
afastamento da pesquisadora em relacdao aos conjuntos de dados, aos extratos codificados
dos dados analisados e a andlise dos dados que foi sendo produzida, tendo sido tomado o

desenvolvimento da escrita como parte integrante desse processo.
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A secdo a seguir apresenta e descreve um framework conceitual delineado para
explorar o uso de recursos de midia locativa digital em processos de design de interagdo
urbana, incluindo um conjunto de questdes a serem consideradas nos momentos de
tomada de decisao sobre o projeto. De maneira especifica, ele se destina a ser usado por
designers de interacdo urbana (que podem ser ligados a comunidades, centros de
pesquisa e/ou instituicoes municipais) para estruturar uma base logica para a cocriagdo
de artefatos interativos para experiéncia locativa em processos de projeto conduzidos
junto a publicos urbanos. Nao se espera com ele oferecer um conjunto de diretrizes
prescritivas rigidas, mas inspirar reflexdes sobre como planejar um processo de design
de interacdo urbana alinhado com os principios caracteristicos desse campo. Ele serve
como ponto de partida para que designers de interacdo urbana possam ajudar publicos
urbanos a criar seus proprios significados e representacdes de seus espacos, bem como
criar ferramentas de acio partindo de questdes de interesse comum. E, assim,

particularmente Util para os estagios iniciais de planejamento e tomada de decisao.

6.3 PROPOSICAO DO FRAMEWORK CONCEITUAL

O framework conceitual proposto a seguir apresenta uma caracterizacdo do
contexto dos processos de design de interagdo urbana relatados nos capitulos anteriores
e fornece uma abordagem estruturada para a formulacao da estratégia de design. Ele é
composto por nucleos, temas e subtemas. Os nucleos se referem a conjuntos de temas que
caracterizam instancias especificas do design. Os temas sdo conceitos gerais presentes de
forma abrangente no corpo de dados, apresentados de acordo com sua posicdo em relacdo
ao processo de design. Os subtemas sdo conceitos derivados dos temas gerais e que
formam padrdes percebidos em conjuntos especificos de dados. O fluxo de tempo entre
nucleos e temas € indicado por setas direcionais. Linhas tracejadas indicam conexao entre
temas ou subtemas.

A figura 49 apresenta uma visao geral do contexto de design. Contexto de design é
a interrelacdo dos elementos que formam ou acompanham o processo de design de
interacdo urbana, i.e., a relagdo entre o processo de design e a situacdo na qual ele ocorre.
Ele é formado trés ntcleos interrelacionados, aqui denominados fatores de influéncia,
processo de design e efeitos obtidos. Os processos de design de interagdo urbana sdo

influenciados por fatores presentes no contexto anterior ao seu planejamento e sdo
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orientados a efeitos. Os produtos e resultados criados por meio desses processos, por sua
vez, modificam os fatores que deram base ao processo, gerando alteragdes no contexto de
design como um todo. Esses trés nucleos sequenciais sao influenciados por um nucleo

transversal, composto por principios contidos no contexto de design.

Figura 49: Contexto de design
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Fonte: do autor (2020)154

O primeiro nucleo sequencial, fatores de influéncia (Fig. 50), é composto por
quatro temas principais: questdo de interesse, publico urbano, resultado desejado e
contetdo. Os processos de design de interacdo urbana surgem da existéncia de pessoas
que nutrem uma relacao de apego ao local urbano e que, ao vivenciar caracteristicas
especificas de suas dimensdes e camadas sendo providas de um senso de propriedade e
responsabilidade sobre esse local, sio motivadas a desenvolver agéncia em busca de
mudangas e/ou melhorias em seu estado. Quando uma pessoa encontra outras pessoas
que compartilham uma mesma preocupacdo sobre o local urbano e constréi com elas um
entendimento sobre aquilo que as afeta, forma-se uma questdo de interesse comum. Essa
questdo de interesse comum € o elo que motiva e orienta a formagdao de um publico
urbano - uma organizacao social distinta, formada (temporariamente) para tratar das
condi¢gdes ou consequéncias de uma situacdo ou questdo problematica. Esse publico
urbano acredita que um esfor¢o coletivo pode fazer surtir efeitos positivos sobre a
questao de interesse comum e, no contexto desta tese, orienta sua acdo para o uso de
artefatos de midia locativa digital cujo contetido (contextual) é organizado de forma a

oferecer uma determinada experiéncia situada capaz de ajuda-lo a alcancar os resultados

154 Todos os icones utilizados nas representagdes graficas deste documento foram obtidos via The Noun
Project (https://thenounproject.com/).
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desejados sobre aquela determinada questdo. Assim, local, pessoas, questoes de interesse,
publicos urbanos, resultados desejados e conteddo constituem tudo aquilo que afeta o
processo de design e é potencialmente afetado pelos efeitos alcancados por ele durante e
apoés sua execucdo e, portanto, formam o nucleo de fatores de influéncia presentes no

contexto anterior ao planejamento do processo de design.

Figura 50: Fatores de influéncia
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Fonte: do autor (2020)

O segundo nucleo sequencial, processo de design, refere-se aos elementos que
compdem o processo de desenvolvimento do artefato em si. Ele é composto por quatro
temas principais: mecanismos, metadesign, design e abordagem (Fig. 51). O processo de
design esta acomodado em torno das atividades de design. Atividades de design sao as
atividades performadas por publicos urbanos, com o apoio de designers de interacao
urbana, para criar produtos e gerar resultados sobre uma questdo de interesse
relacionada a um local. As atividades de design compreendem o metadesign e o design. As
atividades de metadesign estao situadas no centro do processo e acima das atividades de
design. Elas consistem no planejamento e apoio aos processos de design e estdo, em geral,
focadas na concepcao de diretrizes e protocolos que apoiem as atividades de design. Uma
seta bidirecional liga metadesign e design, indicando que, ainda que o metadesign
influencie e ampare o design, o planejamento e apoio ao design é um processo recursivo
de observagdo e adequacdo ao projeto que é colocado em andamento por um determinado
publico urbano. Para que as iniciativas de design de interacao urbana sejam apropriadas
pelos publicos urbanos e consigam atingir os resultados esperados de maneira
sustentavel, o metadesign deve considerar como ativar trés mecanismos distintos:
engajamento continuo, visio comum e participacao. Em outras palavras, devem garantir

que as ferramentas, métodos e técnicas empregados nas atividades de design funcionem
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como recursos para a ativacdo desses mecanismos. Além disso, o metadesign é realizado
tendo em vista os principios do campo. Isso significa que o designer de interacdo urbana
precisa levar em conta como suas atividades e as atividades performadas pelos publicos
urbanos podem ser melhor alinhadas e responder de maneira sustentada aos principios

presentes no contexto de design (apresentados mais adiante).

Figura 51: Processo de design
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Fonte: do autor (2020)

As atividades de design sao, como um todo, planejadas ou apoiadas pelo
metadesign, tendo-se como base o contexto de design e levando em conta sua
contribuicao para atingir os efeitos desejados. Elas sofrem a influéncia de mecanismos e
ocorrem sob uma abordagem. A abordagem é a filosofia geral que orienta o planejamento
do processo, bem como as escolhas feitas para a ado¢do de métodos, técnicas e
ferramentas de design. A abordagem geral presente em todos os processos de design de
interacdo urbana é baseada nos conceitos de participagado, colaboracgao e cocriacao. Esses

conceitos enfatizam o carater de operacionalizacao conjunta dos processos e de criagdo
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das solucdes de design. Eles acompanham os processos desde seu inicio até sua finalizacdo
e, frequentemente, tém influéncia sobre os efeitos gerados.

Tendo como ponto de partida essa abordagem geral, énfases especificas sdo
adotadas a medida que a questao de interesse é devidamente articulada pelo publico
urbano e que se cria uma visao comum sobre os resultados desejados de suas acdes. Essas
énfases podem variar entre comuns urbanos, contranarrativa e critica e especulagdo. A
adocdo de uma énfase é baseada em objetivos distintos de projeto e interfere nos modos
de fazer, produtos e resultados do processo.

Os efeitos obtidos formam o terceiro nucleo sequencial (Fig. 52). Ele é composto
por produto e resultados. Produto é o artefato de midia locativa resultante do processo
de design. Ele é um efeito imediato do design e corresponde a articulagdo de uma questao
de interesse: apds as atividades de design terem sido performadas por publicos urbanos
em busca de resultados positivos sobre aspectos especificos ao local, o produto é criado
para promover uma experiéncia significativa de um contetido contextualmente relevante,

funcionando como meio para que o publico urbano alcance esses resultados.

Figura 52: Efeitos obtidos
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Fonte: do autor (2020)
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Trés tipologias distintas de uso da midia locativa digital em dispositivos médveis
foram identificadas como produtos frequentes de processos de design de interacdo
urbana: os aplicativos baseados em mapa, os aplicativos narrativos e os jogos locativos
urbanos. Os aplicativos baseados em mapa reconhecem e explicitam questdes urbanas de
modo que um determinado conhecimento contextual seja tornado acionavel. Eles sdo
usados em projetos que buscam capturar o contexto e desenvolver ele em "mapas de
acao", sendo frequentemente associados a projetos de mapeamento colaborativo,
monitoramento comunitario, sensoriamento cidadao e geoanotagdo. Os aplicativos
narrativos usam elementos de storytelling para contar narrativas situadas e orientar seus
usuarios por seu contexto. Sao derivados de projetos que buscam significados, memérias,
associagoes e sentimentos coletivos sobre o local e que, frequentemente, buscam articular
aspectos identitarios de culturas marginalizadas e/ou promover a acessibilidade das
informagdes. Para tanto, usam recursos de realidade virtual, realidade aumentada,
escaneamento de QR codes e geoanotacdo ou experiéncias como soundwalks e
performances. Os jogos locativos urbanos usam conjuntos de regras, desafios, padroes de
interacdo e objetivos predeterminados em projetos que visam tornar uma questao de
interesse mais relacionada a vida do jogador, simular eventos ou processos do mundo real
e permitir que o jogador experimente os efeitos de suas decisdes ou explorar a interacdo
do publico urbano com seus arredores em ambientes urbanos hibridos. Podem acontecer
em formatos de jogos criticos pervasivos, jogos urbanos ou interveng¢des urbanas ludicas.
Essas trés tipologias podem ser usadas de maneira combinada com outros tipos de midia
urbana (e.g. telas e sensores) para criar pontes de experiéncia de modo a ampliar efeitos
ou dissolver barreiras de participacdo/apropriagdo. Ainda que ndo seja regra,
determinadas tipologias de uso sdo mais propensas a levar a determinados tipos de
resultados. Essa propensao € indicada por uma linha tracejada, que liga a tipologia ao
resultado frequentemente identificado no corpo de dados.

Esse ultimo nucleo sequencial é particularmente util para a orientagdo das
atividades de design. Eventualmente, a tipologia do produto é definida antes mesmo da
adocdo da énfase da abordagem. Tendo-se em vista que o resultado esperado é um fator
de influéncia sobre o processo de design de interagdo urbana como um todo, fazer a
relacdo entre os resultados (frequentemente) obtidos e a tipologia do produto pode
contribuir ja em suas fases iniciais, especialmente quando o contetido da midia é algo nao

dado como pronto no inicio dele. Uma visdo geral do framework conceitual proposto,
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apresentada mais adiante, permite perceber que, quando performadas sob énfases
distintas, as atividades de design levam a tipologias de produto distintas e a fazer aligacdo
entre elas.

Os trés nucleos sequenciais - fatores de influéncia, processo de design e efeitos
obtidos - sdo perpassados por um quarto nucleo, denominado principios (Fig. 53). Os
principios sdo valores presentes no contexto do design de interagdo urbana que
influenciam o processo de maneira transversal. Isso significa que eles nao apenas estao
presentes na mentalidade dos atores, motivando o surgimento do projeto e influenciando
seus objetivos, mas também que sdo aplicados aos processos e produtos de maneira
pratica. Os principios servem como uma base mais ampla para o designer de interagao
urbana e trata-los como temas transversais requer pensar cada um de seus subtemas em
termos de processo, artefato e contetido. Recomenda-se considerar cada aspecto do
design em relacdo a como ele se alinha com seus subtemas (empoderamento, acao

coletiva, abertura e cuidado) e refletir isso ao tomar as decisdes de design.

Figura 53: Principios
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Fonte: do autor (2020)

A partir do detalhamento do contexto de design, é, entdo, constituida a proposta
final de framework conceitual (Fig. 54). Em linhas gerais, ele retrata uma dinamica

emergente, no nivel coletivo, dentro do ambiente urbano digitalmente mediado. A
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disposicdo de seus elementos representa as relagdes entre os nucleos, temas e respectivos
subtemas e permite a visdo geral das relagdes entre cada um dos nucleos descritos

anteriormente.

Figura 54: Framework conceitual para apoio a formulacdo de estratégias de design de
interacao urbana
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Seguindo as recomendac¢oes obtidas no Making Civic Initiatives Last, o framework
conceitual proposto é acompanhado de um conjunto de perguntas basicas a serem feitas
durante as atividades de metadesign, apresentado no Apéndice B. As questdes colocadas

sdo baseadas no processo de compreensao daquilo que o designer de interacdo urbana



227

precisa fazer para que o metadesign consiga oferecer as bases necessarias para um
processo de design bem-sucedido.

E importante, entretanto, relembrar que, ainda que estejam vinculadas ao
designer, a responsabilidade sobre as atividades de metadesign é preferencialmente
coletiva, assim como também o é o poder de decisdo. Para que a apropria¢do do projeto
aconteca, é necessario garantir a participacdo dos atores sempre que uma decisao
importante é tomada. Isso permite que seu processo, produto e resultados reflitam de
maneira significativa aquilo que o publico urbano acredita, necessita e espera do projeto.
Da mesma forma, para garantir sua sustentabilidade, o publico urbano deve ser capaz de
continuar as atividades sem o apoio do designer depois de algum tempo e, portanto, o
metadesign deve ser tido também como um processo de transferéncia de conhecimento e

de promocg¢ao de autonomia.
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

As tecnologias de midia sdo um empreendimento racional de seres humanos
interessados em modificar ou melhorar seus processos de comunica¢do. Essa
racionalidade é envolta de filosofia. O design de interacdo urbana diz respeito ndo apenas
a um conjunto de tecnologias e de sua presenca nos processos de comunicagao ocorridos
no ambiente urbano, mas a padrdes de atitudes e formas de pensar sobre essa presenca e
suas possibilidades de uso. Ele vé os processos de design como um meio para a
prosperidade da vida social urbana e, ao fazé-lo, muda-se a logica pela qual servicos,
ferramentas e tecnologias sdo concebidos: as abordagens de projeto tém um olhar atento
para as necessidades das diferentes partes interessadas e respondem a uma crescente
demanda pelo envolvimento dos cidadaos nas decisdes que afetam a vida citadina.

A tese aqui apresentada explorou o contexto do design de interacdo urbana e do
uso de recursos de midia locativa digital em suas praticas. Ela foi construida a partir de
uma lacuna percebida nos trabalhos publicados dentro do campo do design de interacao
urbana e em campos correlatos: uma demanda por melhores estruturas de design que
dessem apoio e fornecessem orientacdes claras para o planejamento e projeto de
experiéncias urbanas mediadas por tecnologias locativas que fossem significativas para
publicos urbanos. E, a partir dessa lacuna, buscou-se responder a seguinte pergunta de
pesquisa: que configuracao deve ter um framework conceitual voltado a apoiar designers
de interacdo urbana no planejamento de processos de design de interacao urbana que
envolvem recursos de midia locativa digital?

Apés um estudo extensivo da relagdo das midias digitais, das redes ubiquas e da
cultura movel com o contexto urbano, o processo de pesquisa se apoiou no entendimento
de que era necessario buscar um entendimento tedrico sobre os conceitos inerentes as
praticas de design de intera¢do urbana e sobre as relacdes entre esses conceitos. Tendo
isso posto, o objetivo da pesquisa foi desenvolver um framework conceitual para apoiar a
formulacao de estratégias de design de interacao urbana em projetos que envolvem o uso
de recursos de midia locativa digital. Para fazer isso, foi conduzido um processo de
pesquisa baseado em revisdo da literatura, verificacdo empirica e estudo multicasos.

O primeiro objetivo especifico da pesquisa foi “explorar formas de uso de midias
locativas digitais em processos de design de interagdo urbana voltados a enderegar

questdes de interesse comuns a publicos urbanos”. Isso foi feito por meio do mapeamento
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e coleta de dados. O mapeamento dos dados - feito por meio de revisao sistematica da
literatura e da aplicacdo da técnica snowball - permitiu identificar conceitos e definicoes
iniciais relacionados com o escopo da pesquisa e a adequacdo de seu protocolo. Ele
resultou, também, na defini¢do de uma lista inicial de locais e eventos a serem verificados
durante a fase de campo. A coleta de dados foi feita por meio de verificacdo empirica e de
estudos multicasos. A verificacdo empirica compreendeu a visita a cinco centros de design
de interagdo urbana representativos para o contexto desta pesquisa, a participacao em
nove eventos de design de intera¢do urbana (académicos e ndo-académicos) e a entrevista
a cinco especialistas no campo. A interacao com situac¢des reais de design de interacao
urbana e o contato com os especialistas permitiu o0 mapeamento de 14 casos em que
midias locativas digitais foram utilizadas em processos de design conduzidos junto a
publicos urbanos, que foram estudados, posteriormente, com o auxilio de um guia de
observacgao.

Quando reunidas, as pecas de dados coletadas durante a revisao da literatura, a
verificacdo empirica e o estudo multicasos formaram o corpo de dados para analise
destinado a atender ao segundo objetivo especifico: “identificar os conceitos subjacentes
ao uso das midias locativas digitais em diferentes casos de design de interacdo urbana e
sua relagdo com diferentes abordagens de desenvolvimento”. Aplicando o método de
analise tematica ao corpo de dados (tendo-se a TAR e a TP como lentes analiticas), foram
identificados quatro principios subjacentes ao design de interacdo urbana
(empoderamento, acdo coletiva, abertura e cuidado), quatro fatores de influéncia sobre
processos de design nesse contexto (questao de interesse, publico urbano, resultado
desejado e conteddo), trés mecanismos de design que, quando ativados, contribuem para
o sucesso de um projeto (engajamento continuo, visio comum e participa¢ao informada),
uma abordagem geral comumente adotada como forma de iniciar os processos e a forma
de pensar (baseada em participacao, colaboracao e cocriacdo) e trés énfases especificas
que sao adotadas ao longo dos processo de design(orientadas a critica e especulacao,
contranarrativas e a gestdo dos comuns urbanos), bem como foram definidas quatro
tipologias de artefatos resultantes da adocdo dessas abordagens (aplicativos de midia
locativa baseados em mapa, aplicativos de midia locativa narrativa, jogos locativos
urbanos e uso combinado).

Em seguida, para “analisar como a articulagao entre os conceitos subjacentes ao

uso das midias locativas digitais em processos de design de interagdo urbana pode



230

orientar as atividades do designer de interacdo urbana junto aos publicos urbanos
envolvidos com atividades de criagdo e uso de artefatos dessa natureza" (terceiro objetivo
especifico), foram investigados de forma mais aprofundada o papel do designer nesse
contexto e foram pontuadas atividades de metadesign frequentemente performadas de
modo a garantir que os efeitos dos processos estejam alinhados com os principios do
campo e respondam adequadamente e de forma sustentavel as ambi¢cdes do publico
urbano a respeito da questdo de interesse.

Com base nos resultados reportados, foi proposto e descrito um framework
conceitual que permite formular estratégias para processos de design de interacdo
urbana em termos de principios, fatores de influéncia, processo de design e efeitos a
serem obtidos. Considera-se que o framework apresentado, embora nao seja exaustivo,
consegue articular de que maneira os recursos de midia locativa digital podem ser
aplicados em processos de design de interacdo urbana, tendo-se em vista a construgdo de
publicos urbanos. Fornece, por um lado, as bases para que designers - enquanto
facilitadores, mediadores e pesquisadores - consigam compreender melhor as relagoes
entre os processos planejados e a agdo coletiva e, por outro lado, oferece uma
representacao visual das relagdes entre os conceitos subjacentes e as praticas presentes
no fendmeno estudado. Dessa forma, fornece também uma fundamentagdo teodrico-
metodoldgica para estudos futuros.

A pesquisa aqui reportada, bem como o framework conceitual resultante dela,
complementa os esfor¢os anteriores de compreender o uso das tecnologias digitais para
a construgdo de experiéncias urbanas a partir de propoésitos civicos ou comunitarios e,
conforme afirmado anteriormente, responde a um chamado dessa area por estruturas de
apoio as praticas de design de interacdo urbana. Como visto nos capitulos anteriores,
qualquer projeto desenvolvido nesse campo envolve uma diversidade de motivagdes e da
origem a uma gama extremamente diversificada de possiveis intervencdes. O campo
assume que ndo existe um processo de design que possa servir para qualquer projeto de
design de interacdo urbana e de que a nogao de “one idea fits all’ nao é adequada a esse
contexto: o desenho da experiéncia que cada projeto ird gerar envolve uma variedade de
decisoes, desde grandes escolhas, como o método e enquadramento tedrico, até os
detalhes operacionais. Assim, o metadesign de projetos nesse campo pode ter grande
impacto nos efeitos gerados, dependendo das diferentes visdes e objetivos que os

precedem.
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Toda uma gama de contextos, atores, instituicoes e abordagens produzem efeitos
dificeis de identificar antes da entrada em campo e que, eventualmente, podem contribuir
para sucessos e falhas de projeto. Nesse sentido, uma das contribuicdes desta tese
consiste na identificacdo de resultados possiveis no contexto do design de interacao
urbana e a relacao desses resultados com abordagens e tipologias de produtos adequados
a experiéncia do conteddo contextual. Tal identificacdo pode facilitar o surgimento de
oportunidades de design nesse campo e fornecer elementos para o planejamento de
processos de projeto que entendam essas questdes como condigdes coletivas e que
consigam desencadear a formacao de publicos urbanos. Além disso, a compreensao que o
framework conceitual proposto oferece dos conceitos inerentes as praticas do campo e de
suas interrela¢cdes permite descricdes comparativas de mecanismos de design e de casos
de design, ampliando os fundamentos para futuras criticas e avaliagdes académicas. Essas
criticas e avaliacdes podem ajudar a construir - ou refutar - argumentos a respeito da
responsabilidade do design, seu valor e lugar no aumento do engajamento de pessoas com
as questodes urbanas.

Com base na andlise do corpo de dados coletado, afirma-se aqui que as midias
locativas digitais e o design de interacdo urbana podem apoiar a formacao e o
desenvolvimento de um publico urbano, facilitando a comunicacgao e a coordenagao entre
seus atores, bem como pode habilitar e empoderar os publicos urbanos para trabalhar em
prol de seus objetivos comuns. Entretanto, esses mesmos dados levam ao argumento de
que uma das caracteristicas distintivas do uso de recursos de midia locativa digital no
contexto estudado ndo esta na midia em si, mas nos processos estabelecidos para o seu
desenvolvimento. E, portanto, necessario que as acdes em torno da midia sejam
organizadas de modo que seus processos alcancem produtos, resultados e impactos
positivos. Em vista disso, outra contribuicao desta tese € a identificacdo das atividades de
metadesign e dos mecanismos passiveis de acionamento para que os processos de design
considerem adequadamente os fatores de influéncia para o projeto e, ao mesmo tempo,
estejam alinhados com os principios do campo.

Esta tese contribui, também, para a compreensao do papel do designer no campo
estudado. As iniciativas de design de interacao urbana sao vistas como uma expressao dos
desejos e necessidades latentes no tecido urbano. Isso requer novos modos participativos
de conduzir os processos de design junto a publicos urbanos. Nesses novos modos, a

principal tarefa do designer é desenvolver estruturas de apoio para facilitar o surgimento
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de publicos urbanos, e também articula-los; sustentar a investigacao coletiva sobre a
questdo de interesse comum e sobre formas de uso de objetos de midia locativa como
apoio para a agao coletiva; e aproveitar seu impulso para alcangar sustentabilidade no
projeto. Ele deixa de desempenhar um papel propositivo para se tornar um facilitador,
mediador e pesquisador nos processos de criacao.

A abordagem adotada para a construgdo do framework conceitual aqui proposto
foi adequada em termos de fornecer um conjunto de métodos oportunos para o estudo do
fendmeno em locais, eventos e casos relacionados ao tema. A revisdao da literatura
permitiu a identificacdo de conceitos iniciais, locais e especialistas na area. O componente
etnografico demandou a imersao em diferentes comunidades de praticas e, por meio
dessa imersdo, permitiu alcangar um entendimento mais profundo dos contextos e
praticas do campo. O componente entrevista permitiu, gradualmente, verificar questdes
especificas de pesquisa que foram surgindo ao longo da coleta de dados e da andlise
tematica. O componente estudo multicasos permitiu analisar questdes especificas de
planejamento, desenvolvimento e avaliacdo de projetos anteriormente desenvolvidos. As
lentes de andlise adotadas, TAR e TP, contribuiram para um olhar direcionado sobre os
dados coletados, ajudando na identificagdo de conceitos e no estabelecimento de suas
relacdes. Juntas, elas contribuiram para a construcdo de um framework conceitual
suficientemente amplo, permitindo uma visao geral dos elementos constitutivos dos
projetos oriundos do campo do design de interagdo urbana, e suficientemente acionavel,
permitindo relacionar conceitos a atividades. Contudo, algumas limita¢cdes devem ser
reconhecidas.

Uma das limitagdes desta pesquisa é o nimero e tipos de projetos selecionados
para o estudo multicasos. A selecio dos casos para analise nao foi arbitraria, mas
calculada para facilitar a investigacdo e fundamentar um debate inicial baseado em
processos e efeitos conceitualmente provocantes. Certamente, os casos estudados nesta
tese ndo sao exaustivos. Eles apenas come¢cam a destacar algumas das maneiras pelas
quais o design de interagdo urbana pode se apropriar dos recursos de midia locativa
digital para trabalhar as qualidades experienciais de questdes de interesse entre publicos
urbanos. E necessario mais trabalho para melhor descrever, avaliar e criticar esses
métodos e formas de fazer. Como sugestao para trabalhos futuros, esta a necessidade de
aprofundar o estudo sobre cada uma das abordagens identificadas. Uma vez que o estudo

das tecnologias médveis e, em especial, o estudo das midias locativas, tornou-se um
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assunto importante (e em crescente relevancia) em diversas disciplinas, é essencial que
pesquisas futuras destaquem os contextos de producao desse tipo de midia, indo além da
interface e explorando os significados dos processos de projeto como parte essencial para
a criacdo de valor e significado entre seu publico.

Outra limitacao desta pesquisa é o estudo dos impactos. O terceiro nucleo
sequencial do framework proposto é composto apenas por produtos e resultados. Os
impactos desejados sdo importantes para o planejamento do processo de design.
Entretanto, dada a novidade do tema, poucas pesquisas trazem atualmente estudos sobre
efeitos de longo prazo dos projetos desenvolvidos. Sugere-se que, a medida que esses
estudos forem surgindo, o impacto seja desenvolvido como um terceiro tema presente
nesse nucleo.

Nos processos de design de interacdo urbana, os objetos se tornam argumentos
para situacdes alternativas a condi¢cdes problematicas da vida urbana. As aplicacées em
midia locativa digital feitas nesse contexto funcionam como expressdes de questdes de
interesse presentes em publicos urbanos e incorporam aspectos dessas questdes para
torna-los acessiveis e acionaveis por um publico mais amplo. Investigacdes feitas sob os
métodos research in-the-wild e research through design podem ser Uteis para estudar
como funcionalidades especificas dos aplicativos de midia locativa - tais como geotagging
content e checking-in - e funcionalidades especificas dos dispositivos mdveis - como, por
exemplo, os métodos multimodais de entrada e saida (e.g. cAimeras, microfones, interface
haptica) e os sensores ambientais (acelerdmetro, giroscopio e medidores de luz e som) -
podem contribuir para a obtencao de determinados efeitos.

A medida que as midias locativas ganham espaco na vida das pessoas, o design de
jogos urbanos também desponta como um campo interdisciplinar promissor para
pesquisas futuras (vide iniciativas como Trust in Play e Play & Civic Media). Também,
recomenda-se o desenvolvimento de estruturas de apoio para entender e projetar para as
especificidades de outras interpretacdes resistentes ao controle hegemaonico dos espacos,
envolvendo publicos especificos, como, por exemplo, o infantil. E necessario oferecer
possibilidades para que as outras vozes tenham espaco para reimaginar suas cidades,
apresentar outras visdes sobre elas e trabalhar para os seus préprios propositos.

O éthos ligado ao design de interacdo urbana esta ancorado na crenca de que
quando as tecnologias digitais sio somadas a uma atitude critica, curiosa e inventiva,

mudangas positivas podem ser feitas na vida de uma localidade. A escala dos projetos
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estudados ilustra que a contribui¢do para a construcao de uma cidade habitavel, resiliente
e com um tecido social forte ndo precisa ser um esfor¢o gigantesco nem apenas
institucional. Pequenas intervenc¢des sdo possiveis e produtivas, e podem surgir de
movimentos bottom-up. Entretanto, para que as inovag¢des geradas a partir dessas
praticas possam ter um impacto mais amplo e duradouro, essas invengdes também
precisam ser implementadas em sistemas existentes. Muitas vezes, é nesse ponto que o0s
projetos encontram resisténcias: as organizagdes e instituicbes de poder nem sempre
estdo abertas a mudancas de longo alcance, e essa é uma questao digna de atencao
académica. Se, por um lado, é preciso estudar formas de criar e sustentar redes que
preencham as lacunas deixadas pelas institui¢des oficiais, por outro lado, é igualmente
necessario desenvolver estruturas que possibilitem e orientem o encontro e a adequacgao
entre o bottom-up e o top-down.

Faz-se necessario, ainda, observar que a fase final de coleta de dados para esta tese
e uma parte expressiva de sua escrita formal ocorreram durante o ano de 2020, ano em
que o Ocidente foi atingido pela pandemia da COVID-19, doenga causada pelo virus SARS-
CoV-2 ou Novo Coronavirus. Em janeiro de 2021, até o encerramento desta pesquisa, os
constantes esforcos da comunidade cientifica ainda ndo eram suficientes para
compreender os impactos mais duradouros do virus sobre a vida urbana. Medidas de
restricdo de mobilidade e de distanciamento social adotadas durante a crise tiveram
implica¢cdes sobre uma das caracteristicas mais fundamentais das cidades: a de ser um
espaco que responde a necessidade humana de contato, comunica¢do, organizacdo e
troca. Se, inicialmente, a descoberta de vacinas para a conten¢ao da doenca deu forga a
expectativa de retomada da vida urbana tal qual era antes da pandemia, o posterior
surgimento de novas cepas do virus voltou a gerar incertezas quanto a (talvez nova)
configuracdo da vida humana nas cidades. Pode-se afirmar, contudo, que a crise da COVID-
19 evidenciou o papel das tecnologias digitais para a organizacao e coordenacao coletiva.
Podera ser necessario que, a medida que esse cendrio adquira contornos mais claros,
pesquisas futuras explorem novas configuracdes de experiéncias digitais situadas,
questdes de interesse emergentes, bem como novas ferramentas e dindmicas para
processos de design de interacdo urbana adaptaveis a medidas de distanciamento social.

Argumenta-se aqui que a tecnologia de midia guarda o potencial de mudar a forma
como as pessoas participam dos processos de tomada de decisdo sobre a cidade em que

vivem. Ela pode facilitar o compartilhamento de conhecimento, ideias e opinides,
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ajudando publicos urbanos a abragar a acdo civica em torno de questdes de interesse
comum. O processo de pesquisa conduzido para o desenvolvimento desta tese foi, como
um todo, motivado pelo desejo de permitir-se criar uma multiplicidade de imaginarios e
intervencgdes espaciais que capacitem as pessoas a reivindicar seu direito a cidade e a
projetar livremente possibilidades alternativas para a vida urbana. Embora o framework
conceitual aqui proposto forneca apenas um ponto de partida para a compreensado da
complexidade e variedade do tema abordado, espera-se que os resultados obtidos no
decorrer desta pesquisa sirvam de base para o uso da tecnologia de midia locativa digital
em processos de design de interacdo voltados a articular questdes, formar e firmar
publicos urbanos, capacitar seus atores e estimular o pensamento critico e o
desenvolvimento de agéncia sobre questdes urbanas. Espera-se que eles contribuam
como fonte para a comunidade de pesquisadores das diversas areas relacionadas, de
modo que possam trabalhar melhor (e juntos) para desenvolver teorias, métodos e
praticas colaborativas, e alcangar mais impacto social por meio de projetos que
promovam a interacdo significativa com o ambiente urbano. Por fim, espera-se que os
resultados desta pesquisa contribuam para maior diversidade de cidaddos envolvidos
com a intervenc¢do no ambiente urbano, para a formag¢do de um tecido social cada vez mais
forte e para que uma parcela mais ampla da populacdo tenha a oportunidade de se
aventurar na constante missdo de questionar a tecnologia, de pensar o espa¢o urbano que

se quer viver e, acima de tudo, de buscar e dar (talvez novos) significados a vida coletiva.
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APENDICE A - ESTUDO DAS DISSERTACOES E TESES PPGEGC

Com o objetivo de identificar os métodos e propostas aderentes ao PPGEGC,
durante o processo de construcdo da proposta de pesquisa, ocorrida no primeiro
trimestre de 2017, foi realizado um estudo de levantamento entre as dissertacdes e teses
aprovadas no contexto do programa. Tal estudo foi realizado utilizando como base o
Banco de Teses e Disserta¢des do EGC155. Por meio de uma leitura do titulo e das palavras-
chave, foram inicialmente selecionados 45 trabalhos (de um total de 422 documentos)
que correspondiam a um ou mais de um dos seguintes critérios de sele¢do: (1) trabalhar
com a tematica urbana, (2) abordar qualitativamente a relacdo humana com as
tecnologias digitais, (3) explorar técnicas de construcdo de frameworks. A andlise dos
objetivos e métodos utilizados em cada um dos trabalhos permitiu averiguar as entregas

aceitas e os métodos frequentemente usados dentro do programa.

1. Framework para caracterizar la innovacién social sobre sus procesos

Ana Alexandra Santos Delgado | Jodo Bosco da Mota Alves | Tese | 2016

Objetivo: Identificar as caracteristicas da Inovacdo Social sobre seus processos, com a finalidade de poder
identificar/definir se um projeto é uma Inovacio Social ou nio.

Métodos: revisdo de literatura; entrevistas com gestores de Centros/Projetos de Inovacdo Social da cidade
de Bilbao; exploracdo de Centros/Projetos de Inovagdo Social por meio de suas paginas web;
desenvolvimento de um focus group; aplicagao da técnica Delphi com a ajuda de especialistas em temas de
Inovagiao Social.

2. A implementacio de midias em dispositivos méveis: um framework para a aplicacdo em larga
escala e com sustentabilidade em educacio a distancia

Ana Luisa Miilbert | Alice Theresinha Cybis Pereira | Tese | 2014

Objetivo: Desenvolver um framework para apoiar a implementacdo de midias mdveis no ensino formal e
integrado a educagdo superior a distancia.

Métodos: design-based research; métodos e técnicas mistos; adotou-se e adaptou-se o framework DBRIEF; a
fase de praticas e intervencdes em ambientes reais realizada em trés ciclos de intervengdes; os dois
primeiros ciclos envolveram agdes com especialistas educacionais, resultando na constru¢do de uma midia
educacional mével e naidentificacdo de requisitos organizacionais necessarios paraimplementa-la em larga
escala; o terceiro ciclo correspondeu a entrega e avaliacdo da midia por estudantes; pesquisa bibliografica
e documental; coleta de dados em entrevistas, questionario e registros de bancos de dados informatizados,
analisados de modo interpretativo.

3. Engajamento de gestores piblicos e cidadidos através de uma métrica baseada em elementos de
gamificacido

Angela lara Zotti | Aires José Rover | dissertacdo | 2014

Objetivo: Propor uma métrica de engajamento baseada em elementos de gamificagdo, a fim de motivar a
participacdo de cidadaos e funcionarios publicos em processos de gestio colaborativa.

Metodologia: revisdo de literatura; estudo de caso.

4. Inovacao sistematica com responsabilidade social nos empreendimentos de base tecnolégica: o
modelo MCNS-TRIZ

155 Disponivel em: <<http://btd.egc.ufsc.br/>>. Acesso em: 20 mar. 2021.
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Antonio Costa Gomes Filho | Fernando Antonio Forcellini | dissertacdo | 2010

Objetivo: Propor um método sistematico para a concep¢do de modelos de negécios, que permita um
equilibrio entre as expectativas dos diversos stakeholders (internos e externos) e que permita a inovagio
com responsabilidade social.

Metodologia: ndo esta claro.

5. A concepcao de roteiros para artefatos audiovisuais digitais interativos na forma de mapa
conceitual para aprimorar a disseminacao do conhecimento

Ariane Girondi | Fernando José Spanhol | Dissertagdo | 2012

Objetivo: Propor uma reflexio partindo-se da concepgio do roteiro de video interativo digital na forma de
Mapa Conceitual, através da utilizacdo da ferramenta Cmaps, desenvolvida por Joseph Novak.
Metodologia: levantamento bibliografico; grupo focal; entrevistas online.

6. 0 processo colaborativo na produciao de informacdes: génese, sistemas e possiveis aplicacées no
jornalismo comunitario

Carlos Albano Volkmer de Castilho | Eduardo Meditsch | Dissertagao | 2009

Objetivo: Caracterizar a producdo colaborativa de contetidos informativos como o resultado de um processo
de evolugio tecnoldgica, econdmica e social para destacar a sua aplicagdo na geracdo de noticias locais, a
partir do envolvimento de integrantes de comunidades sociais.

Metodologia: observacdo fenomenoldgica; pesquisa documental em contetidos publicados na web;
identificacdo de inovagdes.

7. Competitividade sistémica: conhecimento como fator de producido de capital social para o
desenvolvimento local

Caroline Santos de Cisne | Neri dos Santos | disserta¢do | 2015

Objetivo: Analisar o municipio de Maringa no estado do Parand a partir da metodologia da competitividade
sistémica, de modo a evidenciar as vertentes e os elementos geradores do desenvolvimento local, tendo em
vista o conhecimento como fator de producao de capital social.

Metodologia: revisdo de literatura; estudo de campo.

8. Apropriacio do conhecimento comunitirio no processo de elaboraciao de planos diretores
participativos

Cristiane Bencciveni Franzoni | Lia Caetano Bastos | dissertacdo | 2011

Objetivo: Investigar como ocorreu a apropriagdo do conhecimento comunitario e sua validagdo no processo
do Plano Diretor Participativo do Municipio de Florianépolis.

Metodologia: fundamentacdo tedrica; entrevistas para a validacdo dos processos participativos com
perguntas abertas; analise de conteudo.

9. Novas midias em alerta prévio de desastres: avaliacio de midias para mobilizar e disseminar
conhecimento em situagdes prévias a desastres

Jonathas Leopoldo de Mello | Vinicius Medina Kern | Dissertagao | 2012

Objetivo: Avaliar de que forma as novas midias podem ser utilizadas como instrumentos de mobilizagao e
disseminac¢do do conhecimento para o alerta prévio de desastres no Brasil.

Metodologia: pesquisa bibliografica e documental; andlise de contetido; proposta de modelo de fluxo de
conhecimento baseado em teorias de visualizagido de risco e mediado por midias; analise da qualidade das
midias; prototipagem.

10. O potencial educacional dos mundos virtuais tridimensionais: um estudo de caso do Second Life
Rodrigo Gecelka da Silva | Alice Theresinha Cybis Pereira | Dissertagdo | 2012

Objetivo: Identificar as principais caracteristicas do Second Life, um mundo virtual tridimensional, que
podem potencializar o Design Educacional em cursos a distancia.

Metodologia: pesquisa bibliografica; estudo de caso.

11. Arquitetura de conhecimento para e-participacao: superando o problema da agéncia com a
engenharia do conhecimento

Edson Rosa Gomes da Silva | Aires José Rover | tese | 2016

Objetivo: Estruturar uma arquitetura conceitual de conhecimento para e-participagdo, visando a contribuir
para a redugdo dos problemas evidenciados na literatura pela Teoria da Agéncia no setor publico.
Metodologia: revisdo da literatura; analise sistémica.
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12. Modelo de governanca para parques cientificos e tecnoldgicos no Brasil
Eduardo Giugliani | Paulo Mauricio Selig | tese | 2011

Objetivo: Definir um Modelo de Governanga para Parques Tecnoldgicos no Brasil
Metodologia: observagao; proposicdo; verificagio.

13. Modelo de relagio universidade - empresa baseada em comunidades de pratica: projeto espaco
interativo

Eliete Oliveira Costa | Aline Franca de Abreu | dissertagdo | 2009

Objetivo: Propor um modelo de relacio entre universidade e empresa baseada em comunidade de pratica
envolvendo pesquisadores, académicos e profissionais de empresas e instituicées inovadoras.
Metodologia: revisdo da literatura; analise diagndstica; desenvolvimento e detalhamento do modelo.

14. Um modelo de gestio publica por indicadores de sustentabilidade em associacio com
observatorios urbanos

Espiridido Amin Helou Filho | Paulo Mauricio Selig | tese | 2010

Objetivo: Propor um modelo de gestio publica com base nos indicadores de sustentabilidade controlados e
acompanhados por observatérios urbanos.

Metodologia: pesquisa-acao; coleta de dados; andlise e interpretagdo dos dados.

15. 0 processo de lideranca em contexto espiritualizado: a Escola Waldorf Anaba

Fabiana Besen Santos | Cristiano José Castro de Almeida Cunha | tese | 2015

Objetivo: Compreender o processo de lideran¢a em organizagdes intensivas em conhecimento com contexto
espiritualizado.

Metodologia: etnografia.

16. Modelo de criacdo de espacos de colaboracgio em parcerias publico-privadas - PPP por meio de
comunidades de pratica CoP

Fernando Reichert | Neri dos Santos | tese | 2008

Objetivo: Concepc¢do de um modelo de criacdo de espacos de colaboragao em PPP por meio de Comunidades
de Pratica - CoP.

Metodologia: pesquisa de campo; histéria oral temadtica; discurso do sujeito coletivo; entrevistas
semiestruturadas.

17.Fluxo do conhecimento sobre plantas medicinais em uma rede de atores da Grande Florian6polis
Henrique de S& Tchumi | Eduardo Juan Soriano-Sierra | dissertagdo | 2015

Objetivo: Identificar o fluxo de conhecimento sobre plantas medicinais na Grande Florianépolis/SC.
Metodologia: etnografia.

18. Identificacao de lead users para comunidades de pratica virtuais voltadas a inovacao utilizando
0 eneagrama

Jaqueline de Souza Tartari | Gertrudes Aparecida Dandolini | dissertagdo | 2015

Objetivo: Propor recomendacdes para identificagdo de lead users para atuarem em CoPs Virtuais voltadas a
inovacao.

Metodologia: pesquisa bibliografica.

19. Diretrizes motivacionais para comunidades de pratica baseadas na gamificacao

Juliana Augusto Clementi | Gertrudes Aparecida Dandolini | dissertagdo | 2014

Objetivo: Propor diretrizes motivacionais para as Comunidades de Pratica com base na gamificacao.
Metodologia: analise bibliométrica; revisao de literatura.

20. O fluxo de conhecimento no ambiente das redes de empresas de base tecnolégica

Kamila Patricia Bittarello | Edis Mafra Lapolli | dissertagio | 2014

Objetivo: Analisar os resultados gerados pela cooperagao entre empresas de base tecnologica.
Metodologia: revisao bibliografica (revisdo sistematica, pesquisa bibliografica); estudo de caso (selecdo das
organizacdes e dos atores, pesquisa documental, formuldrio de coleta de dados, entrevistas
semiestruturadas); analise de dados; elaboragao do relatério.
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21. Diretrizes para o design de interacio em redes sociais tematicas com base na visualizacdo do
conhecimento

Luis Henrique Lindner | Vania Ribas Ulbricht | dissertacdo | 2015

Objetivo: Propor diretrizes para o design de interacdo em redes sociais tematicas com base na visualizacdo
do conhecimento.

Metodologia: levantamento bibliografico; pesquisa descritiva; andlise de dois sites de rede social e de uma
plataforma de colaboracgao visual (netnografia); elaborag¢ao das diretrizes.

22.Especificacdo dos servicos essenciais a uma plataforma de software para comunidades de pratica
Marcus de Melo Braga | Silvio Serafim da Luz Filho | dissertacdo | 2008

Objetivo: Parte da analise das necessidades basicas de suporte de tecnologia para as comunidades virtuais,
identificando os diversos servicos de software que podem atendé-las para especificar quais deles sdo
essenciais a uma plataforma de software que possa cobrir as principais necessidades de uma Comunidade
de Prética.

Metodologia: identificacdo dos servigos atualmente disponiveis (revisdo de literatura); andlise dos
principais produtos existentes no mercado; especificacdo; validacdo da especificacdo por meio de pesquisa
aplicada em uma comunidade de pratica.

23. Gestio sustentavel da orla maritima em destinos turisticos costeiros: a percepcio dos atores
sociais

Maria Emilia Martins da Silva | Eduardo Juan Soriano-Sierra | dissertacdo | 2013

Objetivo: Analisar como a percep¢ao ambiental e o conhecimento dos atores sociais pode influenciar a
tomada de decisdo gerencial, com vistas a gestdo sustentavel da orla, a partir da implementacio do Projeto
Orla num municipio costeiro.

Metodologia: estudo de caso; observagdo simples; entrevistas semiestruturadas; coleta de dados visuais;
analise e interpreta¢do dos dados: discurso do sujeito coletivo; revisdo narrativa da literatura.

24. Tecnologias da informacao e da comunicacio: impactos para o mercado publicitario

Mariana Lapolli | Fernando A. O. Gauthier | dissertacao | 2008

Objetivo: Analisar os impactos que o desenvolvimento das tecnologias da informacao e da comunicagao
trazem para o mercado publicitario.

Metodologia: pesquisa bibliografica; observacdo participante.

25. Diretrizes para o design de midias em realidade aumentada: situar a aprendizagem colaborativa
online

Marta Cristina Goulart Braga | Vania Ribas Ulbricht | tese | 2012

Objetivo: Desenvolver diretrizes para o design de interacdo da RA sob a abordagem da Cognicdo Situada,
considerando a sua aplicagdo especifica na aprendizagem colaborativa online.

Metodologia: identifica os pontos de compatibilidade entre a cognicdo situada e o design de interagdo;
desenvolve um processo que possibilite elaborar o design de interagdo a partir dos pressupostos da
cognicdo situada; prototipagem; pesquisa bibliografica, estudo de caso e etnografia.

26. Innovativeness and prejudice: designing a landscape of diversity for knowledge creation
Mauricio Cordeiro Manhdes | Gregério Varvakis | tese | 2015

Objetivo: Estudar a relagdo entre tendéncias cognitivas motivadas de individuos em um grupo e o potencial
desse grupo de criar produtos percebidos como inovadores.

Método: identificar um instrumento capaz de acessar os niveis de tendéncias cognitivas motivadas de
individuos em um grupo; identificar um instrumento capaz de acessar a percepc¢io de inovagdo de um
produto; desenvolver um estudo capaz de descrever as possiveis relagdes entre os resultados dos dois
instrumentos anteriores.

27.Jogando para transitar seguro: uma experiéncia de educac¢io para o transito

Rafaela Elaine Barbosa | Maria José Baldessar | dissertagdo | 2015

Objetivo: Avaliar como o jogo Vrum torna o processo de aprendizado na Educagdo para o Transito mais
estimulante e prazeroso para as criangas.

Metodologia: pesquisa bibliografica; grupo focal; entrevista semiestruturada.

28. Um método baseado em ontologias para explicitacio de conhecimento derivado da analise de
redes sociais de um dominio de aplicacio
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Renato Balancieri | Roberto Carlos dos Santos Pacheco | tese | 2010

Objetivo: Propor um método para sistematizar a apresentacdo de resultados oriundos da ARS na linguagem
do dominio de sua aplicagdo.

Metodologia: pesquisa-acdo; levantamento bibliografico; elaboracdo do método; verificacdo da
aplicabilidade do método; comparagdo com outra ferramenta.

29. Analise de fatores criticos a implantacio de parques cientificos: um estudo de caso

Rosane Aléssio Dal Toé | Fernando Ostuni Gauthier | tese | 2015

Objetivo: Identificar fatores criticos a implantagido de Parques Cientificos e Tecnolédgicos (PCTs).
Metodologia: revisdo sistematica da literatura; estudo de caso (analise documental); proposta de
framework.

30. Midias do conhecimento na autoconstrucio de sujeitos complexos: um estudo de caso no Museu
de Arte Moderna da Bahia

Roseli Amando da Silva Garcia | Francisco Antonio Pereira Fialho | tese | 2010

Objetivo: Desenvolver uma estrutura de referéncia para a mediacdo cultural em espacos museais, sob a
perspectiva do pensamento complexo.

Metodologia: pesquisa-acdo integral e sistémica; caracteriza o Museu de Arte Moderna da Bahia como um
espaco transdisciplinar de aprendizagem; apresenta as dimensdes cognitiva, afetiva e comportamental
presentes na criacdo do conhecimento, enquanto processo de autoconstrucdo dos individuos; analisa os
principios dos processos de criacdo e estimulo a aprendizagem em artes visuais e os principios do
pensamento complexo, como pressupostos para criagdo do conhecimento; compreende os sistemas de
midias utilizados em vivéncias artistico-estéticas como ferramentas potencializadoras da autoconstrugio
de sujeitos complexos.

31. A capacidade absortiva no processo de gestio da inovac¢ao: analise em empresas consideradas
inovadoras

Roseli Jenoveva Neto | Gregério Varvakis | tese | 2016

Objetivo: Compreender como o modelo de capacidade absortiva auxilia nos processos de gestdo da inovagao
em empresas consideradas inovadoras.

Metodologia: revisao integrativa; elaboracdo do modelo de CA prévio; elaboracdo de questionario; grupo
focal; refinamento do modelo de CA; teste do instrumento; pesquisa com lideres estratégicos e
intermediarios; entrevistas complementares; analise dos dados da pesquisa; interpretacdo e descri¢ido dos
resultados.

32.Fatores criticos de sucesso a manutenc¢io de comunidades de pratica e suas dimensoes de analise
Sabrina Rebelo Schmitt | Paulo Mauricio Selig | dissertacdo | 2012

Objetivo: Identificar os fatores criticos de sucesso a manutencdo das Comunidades de Pratica que
estabelecem relagdo com as dimensdes de analise das Comunidades.

Metodologia: cruzamento de dados obtidos por meio de revisdo da literatura.

33. Patrimonio cultural gastronomico: identificacdo, sistematizacio e disseminacio dos saberes e
fazeres tradicionais

Silvana Graudenz Miiller | Carlos Augusto Remor | tese | 2012

Objetivo: Propor um método para a identificacio e sistematizagdo dos saberes e fazeres tradicionais, por
meio de inventarios gastronémicos.

Metodologia: inventario nacional de referéncias gastrondmicas culturais.

34. Método de analise dos fluxos de conhecimento em sistemas regionais de inovacio

Silvestre Labiak Junior | Fernando Alvaro Ostuni Gauthier | tese | 2012

Objetivo: Desenvolver um método para analise dos Fluxos de Conhecimento para Sistemas Regionais de
Inovagio, com validagdo através da aplicagdo do mesmo no SRI sudoeste do Parana.

Metodologia: levantamento do referencial tedrico; construgio e aplicagdo do método.

35. Marcas do lugar: conhecimento, intersubjetividade e ficcio no processo de mediacao da arte
graffiti
Tais Azambuja Alves de Lima | Richard Perassi Luiz de Sousa | dissertagdo | 2016
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Objetivo: A partir dos depoimentos de artistas e representantes da comunidade em estudo, descrever
elementos e aspectos subjetivos e intersubjetivos, previamente identificados e interpretados na relacdo
entre artistas e publico, que é mediada pelas pinturas Graffiti do lugar.

Metodologia: revisdo sistematica da literatura; pesquisa de campo; entrevista e coleta de opinides;
exploracdo do campo de pesquisa: visitas in loco, conversas informais, registro fotografico, busca na
internet, entrevista com artistas; definicio da tematica e da problemdatica da pesquisa: estudos
exploratérios para reconhecimento do campo de pesquisa envolvendo fontes teéricas da psicandlise e midia
do conhecimento; coleta de dados na pesquisa de campo: elaboragdo dos instrumentos para a realizagdo da
pesquisa de campo (estrutura de entrevista, composicdo do termo de esclarecimento), identificacio e
selecdo dos entrevistados, pesquisa de opinido com os moradores; selecdo e organizagio das informacgdes
coletadas: selecdo das informagdes para compor a dissertacdo, definicdo do sistema de interpretacio das
informacgdes, construcdo de quadros e tabelas para a organizacdo das informacdes visuais ou verbais;
interpretacdo do contetdo e descrigao do estudo realizado: organizagao e pré-classificagcdo das informacgdes
coletadas, consideracdo dos conceitos e argumentos tedricos para a realizacdo do processo de discussao,
interpretacao e descricdo do fendmeno observado.

36. As midias como ferramenta de compartilhamento de conhecimento: estudo de caso de uma
startup

Tatiana Zacheo Rodrigues | Fernando Ostuni Gauthier | dissertacdo | 2014

Objetivo: Analisar o uso das midias sociais como ferramenta de compartilhamento de conhecimento na
startup Ahgora Sistemas Ltda.

Metodologia: pesquisa por formulario; entrevistas semiestruturadas.

37. O telefone como midia para disseminaciao do conhecimento em um programa de prevencao
contra o cincer de prostata

Tatieli Dagostim Paim | Silvio Serafim da Luz Filho | dissertagdo | 2015

Objetivo: Analisar a eficacia da estratégia de comunicagdo utilizada em um programa de prevengdo contra
o cancer de prdstata num plano de satide no municipio de Criciima, no Sul de Santa Catarina.

Metodologia: estudo de caso.

38. Uma abordagem para apoio a gestdo de comunidades virtuais de pratica baseada na prospeccio
de participantes ativos

Rita de Cassia Romeiro Paulino | Vinicius Medina Kern | tese | 2011

Objetivo: Identificar requisitos e atributos comuns em participantes ativos de CoPs e como esses requisitos
identificados podem servir como facilitadores na identificacdo de novos perfis ativos através da analise
curricular.

Metodologia: andlise sistémica de comunidades; identificacdo de atributos comuns a participantes ativos;
verificagdo da relagcdo entre os atributos curriculares dos participantes ativos e as caracteristicas de
reputacdo, notoriedade e frequéncia em redes de relacionamento; definicdo de mecanismos de analise
curricular; identificagdo no ciclo de vida de uma CoP os momentos de aplicagdo dos mecanismos que
identificam participantes em potencial.

39. Maquina em transe: entendendo o desejo pela revolucao digital

Benjamin Luiz Franklin | Carlos Augusto Remor | tese | 2011

Objetivo: Entender a revolugao digital, mais precisamente, por que este movimento disruptivo - pois altera
modelos de negdcios classicos - tem tamanha for¢a em nossos dias, configurando-se como uma tendéncia
contemporanea.

Metodologia: formalizagdo do conceito de maquina; contraste desse conceito com o transito de uma
sociedade disciplinar para uma sociedade de controle (feito por meio de um didlogo com as formas de
subjetivacdo propostas por Freud e Lacan); revisao bibliografica e didlogo critico entre seus autores.

40. Criacao e compartilhamento de conhecimento artistico e cultural em ambiente virtual interativo
Michelle Bencciveni Franzoni Frantz | Fernando Ostuni Gauthier | tese | 2011

Objetivo: Estabelecer diretrizes que promovam a criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico
e cultural de uma comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de informacdo e comunicagio.
Metodologia: investigacdo dos processos de criagdo e compartilhamento de conhecimento artistico e
cultural; identificacdo das ferramentas de tecnologia de informag¢do e comunicacdo que vém de encontro
com os processos de criagdo e compartilhamento de conhecimento; desenvolvimento de ambiente virtual
interativo que propicie a criagdo e o compartilhamento de conhecimento sobre artes visuais em uma
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comunidade; andlise do ambiente sugerido e levantar as diretrizes para plataformas de criacdo e
compartilhamento de conhecimento artistico e cultural; analise do ambiente proposto: elaboracdo do
roteiro das entrevistas, realizacdo do pré-teste, avaliacdo do pré-teste, aplicagido da entrevista, avaliacdo das
entrevistas, método da triangulacio (dados qualitativos, quantitativos e tedricos), verificacdo da adequacdo
do modelo proposto e diretrizes.

41. Uma proposta de modelo conceitual para uso de big data e open data para smart cities

Vinicius Barreto Klein | José L. Todesco | dissertagao | 2015

Objetivo: Propor um modelo conceitual para smart cities utilizando big data e open data como fontes de
dados.

Metodologia: apresentacdo do estado da arte nos temas Big Data, Open Data e Smart Cities; especificacdo do
escopo de atuacdo das Smart Cities; elaboragao de Questdes de Competéncia para guiar o desenvolvimento
do Modelo; especificacdo do conjunto de metadados e mapeamento de fontes de dados para Smart Cities;
proposicdo do Modelo Conceitual; verificagio do Modelo por meio da aplicacdo em um cendrio de uso;
pesquisa bibliografica: leitura analitica e leitura interpretativa; identificacdo dos atores (stakeholders) e
seus papéis definicido de Requisitos; desenho e descricio do Modelo; desenvolvimento dos artefatos;
aplicacdo do Modelo em um cenario de uso.

42. Identificacio de critérios para avaliacdo de ideias: um método utilizando folksonomias

Willian Rochadel | Jodo Arthur | dissertagdo | 2016

Objetivo: Propor um método de identificacdo e andlise de critérios para avaliacdo de ideias a partir do
conhecimento coletivo em um sistema de gestdo de ideias.

Metodologia: design science research.

43. Modelo de ontologia para representacdo de jogos digitais de disseminacido do conhecimento
Yuri Gomes Cardenas | Jodo Bosco da Mota Alves | dissertacdo | 2014

Objetivo: Desenvolver um modelo baseado em Ontologias para representacdo de jogos digitais de
disseminag¢do de conhecimento no que concerne aos atributos que os caracterizam.

Metodologia: revisdo sistemdtica; metodologia para desenvolvimento de ontologias; identificagio dos
principais atributos utilizados nas classificacbes de games educacionais; identificagdo de como sao
utilizadas as Ontologias no campo dos jogos educacionais digitais na atualidade; selecdo de modelos
existentes para reusa-los, se forem adequados, no modelo proposto; identificacdo e representacdo dos
construtos associados ao modelo de ontologia; demonstracdo da aplicagdo do modelo proposto para
representar jogos educacionais digitais existentes, como exemplo de utilizacdo do modelo a partir da
criacdo de uma base de conhecimento de jogos educacionais digitais e da realizacdo de buscas nesta base
de conhecimento.

44. Fatores de atracdo e retencio da classe criativa: o potencial de Floriandpolis como cidade
humana inteligente

Agatha Cristine Depiné | Eduardo Moreira da Costa | dissertagdo | 2016

Objetivo: Analisar quais fatores atraem e retém a classe criativa a cidade de Florianépolis (SC).
Metodologia: mapeamento e estudo de pesquisas sobre atracdo da classe criativa; identificacao dos fatores
de atragdo da classe criativa a Floripa; identificacdo dos fatores de estimulo a permanéncia da classe criativa
em Floripa; verificacdo da relacao existente entre os fatores indicados pelos profissionais e os apresentados
por pesquisas e pela teoria da classe criativa.

45. Reforming technology company incentive programs for achieving knowledge-based economic
development: a Brazil-Australia comparative study

Jamile Sabatini Marques | Eduardo Moreira da Costa | tese | 2016

Objetivo: Demonstrar a importancia do fomento para empresas de base tecnolégica como estratégia para
promover o desenvolvimento econdmico baseado no conhecimento (DEBC).

Metodologia: pesquisas por meio de entidades de classe com representatividade nacional que representem
empresas de base tecnoldgicas no Brasil e na Australia; analise dos questiondrios; entrevistas estruturadas
com representantes do governo, entidades de classe e empresarios que ja receberam aporte financeiro por
parte do governo federal; comparativo entre os dois paises.
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APENDICE B - QUESTOES UTEIS PARA A ATIVIDADE DE METADESIGN

Este apéndice apresenta um conjunto de perguntas basicas a serem feitas durante
as atividades de metadesign. As perguntas relacionadas a cada atividade de metadesign
estdo agrupadas de acordo com o objetivo que a atividade tem em relagdo ao processo
(indicado a esquerda). As atividades e questionamentos delineados nesse quadro ja
incorporam os mecanismos e principios identificados durante o processo de pesquisa e

estdo presentes no framework conceitual proposto no Capitulo 6.

Figura 55: Questdes tteis para as atividades de metadesign
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GLOSSARIO

A lista abaixo retine um conjunto de termos usados no texto desta tese, seguidos
por seus respectivos significados. As definicdes de informacao e midia presentes neste
glossario foram extraidas das Defini¢des Basilares da Area de Midia do Conhecimento156
do Programa de P6s-Graduacao em Engenharia e Gestao do Conhecimento, a definicao de
conhecimento foi dada por Pacheco (2014) e é adotada oficialmente pelo PPGEGC. As
demais defini¢cdes foram escritas pela autora, tomando como base os autores citados e as
pecas de dados coletadas em campo, e buscam descrever brevemente os termos-chave

utilizados ao longo desta tese.

A

Affordance: gama de possibilidades que um objeto ou ambiente oferece para que se
execute uma acao sobre ele.

Apego ao lugar: sentimento de conexado ou lago emocional profundo com um lugar.
Aplicativo (app): software desenvolvido para um dispositivo eletronico (em geral, mével)
que entrega uma interface de usuario e uma experiéncia que se distingue como uma
unidade.

Artefato: objeto ou processo artificial. Termo que denota que algo foi produzido

conforme uma “arte” (uma habilidade envolvendo um saber especifico).

B
Bluetooth: padrdo para comunicacdo sem fio de curto alcance entre dispositivos de

computacao e periféricos associados.

C

Centro de design de interacao urbana: ambiente que abriga programas de producao,
pesquisa e difusdo de projetos que envolvem o uso criativo de tecnologias digitais para o
uso, apropriacao e/ou melhoria do ambiente urbano.

Cocriacdo: abordagem que reune diferentes atores sociais em torno de questdes de

interesse compartilhado.

156 Redigido no ano de 2017. Documento nao publicado.
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Codesign: criacao coletiva de designers e nao-designers aplicada ao longo de todo um
processo de design.

Computacdao pervasiva: numerosos dispositivos de computa¢do, ocasionalmente
acessiveis, geralmente invisiveis, frequentemente moveis ou incorporados no ambiente,
conectados em uma estrutura de rede cada vez mais ubiqua.

Computacao ubiqua: conceito de integrar computadores nos ambientes de trabalho e na
vida cotidiana, de forma que os dados, a midia avancada e o acesso a rede estejam
disponiveis de forma constante, sem atrito e de forma transparente.

Comunicac¢do locativa: forma de comunicac¢do caracterizada pelo envio de informacdes
que emanam do lugar diretamente para dispositivos méveis digitais.

Conceito: ideia abstrata e geral sob a qual se pode unir diversos elementos. Um conceito
comporta como elementos de sua constru¢do a compreensao ou o conjunto dos caracteres
que constituem sua defini¢do e a extensdo ou o conjunto dos elementos particulares dos
seres aos quais se estende.

Conhecimento: contetido ou processo efetivado por agentes humanos ou artificiais em

atividades de geracdo de valor cientifico, econdmico, social ou cultural.

D

Design de interacao: design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho.

Design de interacao urbana: campo interdisciplinar, situado no dominio do design de
interacao, preocupado em compreender a interagdo do ser humano com o meio urbano e
em desenvolver artefatos tecnolégicos que ressignifiquem essa interacao.

Design participativo: refere-se a pratica de design que incorpora o envolvimento de nao-
designers em varias atividades de codesign ao longo de um processo de design.

Design social: campo do design que faz e aplica metodologias de design para resolver
problemas humanos complexos, usando o processo de design como forma de fazer
mudanca social.

Designer de interacdo urbana: individuo ou profissional responsavel pela articulacao,
mediacdo e pesquisa dos processos de design de interacdao urbana.

Dispositivo digital movel (ou apenas “dispositivo madvel”): dispositivo portatil de

computagao e comunicagdo conectavel a internet, detentor de mecanismos de entrada e
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interacdo do usuario, com saida de imagem e dudio, capacidade interna de memoria e de
tamanho igual ou menor que 21x36cm.

Dispositivo movel sensivel a localizagdao: dispositivo portatil de computacdo e
comunicacao com acesso a internet que, com a ajuda de tecnologias de posicionamento, é
capaz de detectar sua localizagdo e usar isso para oferecer informacdo relevante ao

contexto para o seu usuario.

E

Empoderamento: sentimento de ter controle ou responsabilidade ampliada sobre si
mesmo ou seu ambiente.

Espaco: o mundo fisico independentemente dos significados humanos associados.
Espaco hibrido: sobreposicdo do espaco fisico por seu correspondente digital. Essa
mesma légica é também empregada quando usados os termos “cidade hibrida” ou
“ambiente urbano hibrido”.

Especialista em design de interacao urbana: individuo que detém conhecimento
aprofundado sobre o uso das tecnologias digitais para a construcdo de sistemas,
plataformas ou experiéncias urbanas diferenciadas.

Experiéncia periférica: forma de participacdo / acesso mais casual, ainda que legitima,

a uma determinada pratica.

F

Framework: representacdo que apoia a compreensdo e a comunicacdo visual de
estruturas e de relagdes dentro de um sistema.

Framework conceitual: forma de framework que apresenta uma rede, ou “um plano”, de
conceitos interligados que, juntos, fornecem uma compreensdo abrangente de um

fenomeno ou de fendmenos.

G

Geocaching: pratica que usa unidades GPS para a localizacao de objetos escondidos
tendo-se como base pistas e coordenadas.

GIS (Geographic Information System): base de dados geograficos.

GPS (Global Positioning System): sistema de triangulacao baseado em satélites usado

para identificar coordenadas geograficas precisas.
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H
Hackerspace: espago compartilhado que retine pessoas engajadas na construcdo de
projetos tecnoldgicos criativos por meio do compartilhamento de equipamentos,

ferramentas, softwares e hardwares (LINDTNER; HERTZ; DOURISH, 2014, p. 440).

I

Informacado: composicdo integrada de duas partes, sendo uma expressiva (fisica) e outra
inteligivel ou vivencial (ideia/explicita ou sentimento/tacito).

Interac¢do: maneira pela qual as pessoas usam, entendem e experimentam produtos,
servicos e situacoes.

Interacio Humano-Computador: campo de estudos cuja missdo é compreender a
relacdo entre seres humanos e computadores, frequentemente com vistas a melhorar o
design da tecnologia.

Intervencao de design de interacdo urbana: experimento que empregam certo nivel de
pensamento de design e elementos de criatividade para intervir com pessoas ou locais de
modo a informar mudancas ou inspirar atores a compartilhar suas ideias, aprender uns

com os outros e ver sua comunidade de uma maneira diferente.

L

Laboratorio cidadao: local de experimentacio e produc¢ao voltado para a realizagao de
projetos de forma colaborativa e aberta, onde protétipos sdo desenvolvidos pelos
proprios usudrios em colaboracdo com equipes de trabalho voluntario.

Local urbano: espaco vivido cujas caracteristicas inspiram desejo de melhoria.

Lugar: localidade fisica significativa para um individuo.

M

Mapeamento: termo pratico e reflexivo que descreve a pratica de mapeamento e
visualizacdo e, ao mesmo tempo, descreve um processo de autorreflexdo situada, que
resulta em mapas e visualizagdes impressas, digitais ou, até mesmo, interativas e/ou
iterativas.

Metadesign: planejamento do processo de design.
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Midia: parte fisica da informacgao, responsavel pelo suporte, expressdo e divulgacdo da
informacdo (comunicagdo) entre agentes humanos ou agentes tecnoléogicos.

Midia analégica: suporte de informagdo que oferece uma relagdo fisica continua entre a
mensagem original e sua reproducao.

Midia digital: forma de transmissdo ou comunica¢do de informagdes codificadas em
formatos legiveis por maquinas.

Midia locativa: suporte de informacgdo cujo contetido informacional esta vinculado a um
local especifico.

Midia locativa digital: suporte de informacdo cujo conteido informacional esta
vinculado a um local especifico e configurado em formatos legiveis por maquinas.

Midia urbana: tecnologia de midia que de alguma forma influencia a experiéncia da

cidade fisica.

P
Publico urbano: organizacdo social distinta formada para tratar de condi¢des ou

consequéncias de uma questao de interesse.

Q

Questao de interesse: entendimento construido em torno de uma situagdo percebida no

local urbano.

R

Realidade aumentada: tecnologia que proporciona uma visao composta do mundo real
por meio da sobreposicdao de camadas de informacao digital sobre ele.

Realidade virtual: ambiente virtual que tenta simular aspectos do mundo real com alta
fidelidade e frequentemente por meio de tecnologias imersivas.

RFID (Radio Frequency Identification): método para identificar itens tinicos usando

ondas de radio.

S
Senso de lugar: refere-se a experiéncias sensoriais que fomentam a atribuicdo de

memorias, significados, associacdes e sentimentos a um lugar.
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T

Tecnologia de prateleira: termo usado para designar produtos prontos para uso,
amplamente comercializados.

Tecnologia locativa: tipo de tecnologia baseada em rede que permite determinar a
localizacdo de um dispositivo movel e/ou manipular dados locativos para controlar
eventos e informacoes.

Tecnologia madvel: refere-se a qualquer dispositivo com capacidade de conexdo com a

internet que é acessivel onde quer que o usudrio esteja.

U

Urban informatics: estudo, design e pratica de experiéncias urbanas por diferentes
contextos urbanos que sdo criadas por novas oportunidades em tempo real, tecnologias
ubiquas e aumentadas que mediam as camadas fisicas e digitais de redes de pessoas e

infraestruturas urbanas.



		2021-04-23T15:27:29-0300


		2021-04-27T01:10:24-0300




